< - - el
o o " .
Packaging Automation layoutprovided by £ : A t d k'
Barry-wWehmiller DesignGroup, Inc ~ N 2 u 0 es
= P O i <4 - - <

Factory Design Suite Ultimate 2013

Skolici materialy pro zagate¢niky

Autodesk’

Tyto Skolici materialy jsou ureny pro uZivatele, ktefi maji zakladni znalosti aplikace AutoCAD.
Cvi€eni Vas provedou moznymi postupy napfi¢ aplikacemi Factory Design Suite Ultimate 2013.

Poznamka k ¢eskému prekladu: Uvedené prikazy jsou pro lokalizované produkty vzdy uvedeny ve
formatu: EN pfikaz/CZ pfikaz, napf: OPEN/OTEVRI. Pfikazy u nelokalizovanych produktd jsou
uvedeny pouze EN.
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1 Obecné

Vsechny slozky a soubory pouZité v ndsledujicich cvi¢enich vychazi z kofenové slozky. Ve cvi¢enich v
tomto dokumentu je definovdna kofenova slozka jako C:\FDS-ROOT. Sami si vSak muzete zvolit jeji
umisténi a pojmenovani.

Jakmile vytvofite kofenovou slozku, rozbalte do ni obsah souboru FDS-ROOT.zip.

2 Tvorba prostredi v Inventoru

1. Otevrete aplikaci Autodesk Inventor. Zvolte adres¥ <FDS-ROOT>/Training

2. Otevrete dialogové okno Projects/Projekty. Assets jako slozku knihovny a knihovnu
Ribbon/Pas karet: Get started/Zac¢indme > pojmenujte jako Training.
Factory Launch/Spusténi vyrobni linky. B € Libraries
m A Training C:\FDS-RO0TYTraining Assets
e o E @ Frannanths Head Suhfaldars
£ 4 S==
B 85 |©

8. Kliknéte na tlacitko Save/UloZit. Pro
uzavreni dialogového okna
factoodlannch I Projects/Projekty kliknéte na Done/Hotovo.

New Layout  Create Asset |Projects| Factory Options

3. Pro vytvoreni nového projektu kliknéte na
tlaéitko New/Novad.

4. Zvolte moznost New Single User
Project/Novy jednouZivatelsky projekt a
poté kliknéte na Next/Dalsi.

-

Inventor project wizard

What type of project are you creating?

(71 Mew Vault Project

(@) Mew Single User Project

5. Potvrdte FDS Training jako ndzev projektu a
pro jeho uloZeni zvolte slozku <FDS-ROOT.
Praject File
Mame

FDS Training

Project (Workspace) Folder
C:\FOS-ROOT

Project File to be created
C:\FO5-ROO0TYFDS Training.ipj

6. Kleknéte na Finish/Dokoncit.

7. V dialogovém okné Projects/Projekty zvolte
moznost Libraries/Knihovny.

Vytvorte novou knihovnu pouzitim tladitka
Add new path/Pfidat novou cestu (symbol
krizku).



. Oteviete AutoCAD Architecture.

.V przkumniku Windows otevrete soubor
<FDS-ROOT>/Templates/FDS
Training.dwt.

.V aplikaci AutoCAD Architecture oteviete
dialogové okno Options/MozZnosti.
Application Menu/Menu aplikace>
Options/Moznosti

Kliknéte na kartu Factory.

Pomoci tlacitka Transportation
Defaults/Vychozi nastaveni prepravy
oteviete okno Transportation
Defaults/Vychozi nastaveni pfepravy.

Pro vytvofeni nového Transportation
Type/Typu prepravy pouzijte tlacitko
Add/Pridat.

Pojmenujte novy Typ prepravy jako
Electric platform carriage a zadejte
nasledujici hodnoty:

Property Value Units

Travel Speed/ 140 m/min
Rychlost pohybu

Cost Rate/ 8 /Hour
Nakladova sazba /hod
Load time/ 0.5 min
Doba nakladani

Unloading time/ 0.5 min
Cas vykladani

Pro potvrzeni zmén kliknéte na OK.

Kliknéte na kartu Factory
Assets/Komponenty vyrobni linky.

V poli Libraries/Knihovny kliknéte na
tla¢itko Browse/Prochdzet.

Oteviete adresai <FDS-ROOT> a vyberte
soubor FDS Training.ipj.

Kliknéte na OK a zavrete dialogové okno
Options/MozZnosti.

Ulozte soubor jako Sablonu s ndzvem FDS
Training.dwt.

Application Menu/Menu aplikace> Save
as/Ulozit jako > Drawing
Templates/Vykresova sablona

3 Tvorba prostredi v AutoCADu Architecture

Search Commands

53 Save a copy of the drawing

D New 4 —mk, Drawing
Save the current drawing to the default
DWE | drawing (DWG) file farmat,
o
5 Drawing to the Cloud
Save the current drawing directly to
E Save ow; your Autodesk 360 account.
Drawing Template
E Save As 3 h, Create a drawing template [DWT] file in
owr'| which can be used to create a new
I_B. drawing.
L . .

Vv dialogovém okné Template
Options/Moznosti sablony, kliknéte na
tladitko OK.

. Znovu otevrete dialogové okno

Options/MozZnosti.

Kliknéte na kartu Files/Soubory a
oteviete Template Settings/Nastaveni
Sablony.

Template Settings/Nastaveni $ablony >
Default Template File Name for
QNEW/Vychozi ndzev souboru Sablony
pro RNOVY

E Options
Current prafile: AutoCAD
Files | Display | Open and Save | Plot and Fublish | Sy

Search paths, file names, and file locations:

% Data Sources Location

EIEE Template Settings

% Drawing Template File Location

% Sheet Set Template File Location
BI@ Default Template File Mame for QMNEW

Dvojklikem na cernou Sipku otevrete
dialogové okno pro vybér nové vychozi
Sablony.

Zvolte soubor FDS Training.dwt.

Pro potvrzeni provedenych zmén kliknéte
na tlacitko OK a zavrete dialogové okno
Options/Moznosti.

Na stavovém fadku ve spodni ¢asti
grafického okna kliknéte pravym
tla¢itkem mysi na tlacitko DYN / Dynamic
Input/Dynamické zaddni.

z menu zvolte mozZnost
Settings/Nastaveni.



10.

11.

v | Enabled
v | Uselcons

i Settings...
Display >

V dialogovém okné aktivujte vSechny
moznosti na karté Dynamic
Input/Dynamické zaddni.

V poli Pointer Input/Zaddni ukazatele
kliknéte na tladitko Settings/Nastaveni.
|&] Dratting Settings =)

| Snap and Grid | Polar Tracking | Object Snap | 30 Objsct Sriap | Dynamic Input | Quic| 4 | »

[FlEnabic Fointer Input [FlEnable Dimension Input where possible
Pointer Input Dimension Input
Settings. Settings

Dynamic Prompts

[Eshow command prompting and
‘command input near the crosshairs

Show additional tips with command

prompting
Drafting Toottip Appearance:

Options.. [ ok [ caned ][ Hdp |
V dialogovém okné kliknéte na format
Relative coordinates/Relativni
souradnice.

Stisknutim klavesy OK potvrdte
provedené zmény.

[&] Peinter Input Settings &J

Farmat

For second or next points, default to:

@) Polar format

_ Cartesian format

@Relaﬁve coordinates
! Absolute coordinates

Zaviete dialogové okno pomoci tlacitka
OK.

Zaviete vykres. Sablonu znovu jiZ
neukladejte.



4 Vlozeni vykresu rozmisténi jako reference

1. Oteviete AutoCAD Architecture.

2. Vytvorte novy vykres.
Quick Access Toolbar/Panel nastrojl rychly
pristup > New/Novy

] =

Factory

Vykres bude vytvofen automaticky na
zakladé Sablony FDS Training.dwt.

3. Otevrete External References
Manager/Externi reference.
Ribbon/Pas karet: Insert/Vlozit > Reference
> Dialog Starter/Dalsi

= @‘% % Underlay Layers
=1 [Fs

L *F L -
Clip Adjust L “Frames vary
Jd Snap to Underlays OM =

Reference =

Kliknéte na Attach DWG/Pripojit DWG.

x
o | B[S - 3
Zvolte soubor <FDS-ROOT>/Layout/
ExteriorSite.dwg.

Vlozte vykres do soutadnic 0,0,0 se
zvolenou moznosti Overlay/PodloZit.

r ~
] Attach External Reference =)
Name: [ Eqeror_Ste v [ Bowse.. |
Preview Seale Path type
[ Specty On-screen
X 1o Full path -
Y100
Rotation
Z 1 [E Specify O-scrsen
Unform Scal
[T] Uniform Scale g om0
Insertion point
7] Speciy Onscreen
Block Uint
X 0,00
Reference Type ! Unit Inches
©) Attachment [Bloveray o0
E oo Factor: 1.0
Locate using Geographic Data
Show Detals [ ok [ cancel | [ Hep
&

Zaviete External References
Manager/Externi reference.

4. Ulozte vykres jako <FDS-
Root>\Layout\Building.



5 Vytvoreni sloupové osnovy

1. Oteviete Design Tool Palette/Ndstroje pro V okné vlastnosti nastavte Bay size/Velikost

navrhovani. o rozteée na 9000 x 9000.
Ribbon/Pas karet: Home/Vychozi >
Build/Sestavit > Tools Flyout/Nastroje> x -
Design Tools/Nastroje pro navrhovani. ke ’NDSElEdiDn 'l & | I
) racion [ ST
[:-J Wall - General . . -
Description
Tools l] Door ~ Shape FH Rectang...
- Window - Boundary *MOME*
| Dimensions =
Design Tools ‘ # | Specify on screen |No
n r X - Width 30000
Na panelu néstrojd Design/Ndvrh zvolte typ V¥ - Depth 18000
Column Grid/Sloupovd osnova. X Auis -
. Layout type |Repeat
\ | | |' ;'.'.“ Bay size 9000
| | Start offset |0
e - 3 End offset i]
\ s v g ¥ Aodis “
=) Layout type |Repeat
m ﬁ .E Bay size 9000
E Start offset ]
gy E:’:ﬁ ; End offset ]
s [ - 5 i Column =
— Umistéte sloupovou osnovu na souradnice
) .||"1|'| L II . § 0,0,0 s nulovym nato¢enim.
— 2. Vyberte sloupovou osnovu.

Zvolte pravy horni bod a roztdhnéte mfizku
ve sméru x na 7 poli a ve sméru y na 4 pole.

1 [




3. V okné vlastnosti na ose x zménte Layout 4] Colurnn Grid Labeling

type/Typ rozvrZeni na Manual/Ruéné. ¥+ Lobelng
Labels Adtomatically Calcwiate Values for Labels
x " MNumber Distance to Line Automatic Labeling Rules
J» ’Column Grid v” ‘c_';f}|@f| 1 Orderng
= 2 @ Ascending (©) Descending
H i [ Never Use Characters
G EDEES | - - « Bubble Parameters
Description Bdension:
p I Right 1250
Layer O 5-Grid
Shape @ Rectang... ] Generate New Bubbles On Ext
Boundary *NOME*
Dimensions - E Lok J[ cancel [ Hep |
X - Width f4224
Y - Depth 41470 K potvrzeni kliknéte na OK.
X Mis - 1 (
Layout type Manual
Bays 7]

Uchopte pravy koncovy bod na ose y a -
posunite jej o 4000 jednotek doleva. '

pad
J I

5. UlozZte vykres jako <FDS-

Y , Root>\Layout\Building.
4. Spustte prikaz Label/Popisek.

Ribbon/Pas karet: Column Grid/Sloupova
osnova > Label/Popisek > Label/Popisek

Column Grid
Add Hole
5§ 2 Gr
Set

iy Rernove Hole
Label

Boundary

Clipping ‘ Label ‘

Na karté X — Labeling/Popisky X oznalte
osu x pismeny A, B, C, ..a zvolte moznost
Bottom/Dole.

[A] Column Grid Labeling
X -Labeling | ¥ - Labeling

Labels in the X - Dirsction

Automatically Calculate Values for Labels

Number Distance to Line Automatic Labeling Rules

A 0 Ordering

B 000 @ Ascending (©) Descending
C 1800

D 27000 [T Never Use Characters

E 36000

F Bubble Parameters
5 [ Top Extension
H 59000 Pittam 1250

Bubble
[Tl Generate New Bubbles On Exit

[ [ ok || cancel |[ Hep |

Na karté Y — Labeling/Popisky Y oznaclte
osu y Cisly 1, 2, 3, ..a zvolte moznost
Left/Vlevo.



6 Vytvoreni sloupl

1. Oteviete Structural Member 2. Zopakujte postup pro konstrukéni prvek

Catalog/Katalog konstrukénich prvki.
Ribbon/Pas karet: Manage/Sprava > Pull
Down Menu/Rozbalovaci menu: Style &
Display/Styl a zobrazeni > Structural
Member Catalog/Katalog konstrukénich
prvk{

E——
s FE A

Style  Display Renovation
Manager Manager Maode

@ Dimension Style Wizard
L3 Profile Definitions

Elr Member Shape

ﬁ Insert as Polyline

@ Structural Member Catalog
@5 Structural Member Wizard
I;r__'-'n- Show Display Overrides
{1 Style 8t Display

V prohlizeci vyberte IPBI-Shapes/Tvary IPBI.

Metric/Metrické > Steel/Ocel > DIN > |-
Shaped/Tvar | > IPBI-Shapes/Tvary IPBI
=-Ls7 Structural Member Catalog
fg Imperial
Elfg Metric
i?E Concrete
E'i?ﬂ Steel
-1 AISC
-ir BS4
m-ar CISC
=47 DIN
i?E Angles
gg Channels

i?E Hollow Sections

Dvojklikem zvolte konstrukéni prvek modelu
1PBI 300.

Potvrdte navrzené oznaceni (IPBI 300) a
kliknéte na OK.

modelu IPBI 400 a zaviete Structural
Member Catalog/Katalog konstrukénich
prvki.

. Otevriete panel nastroji Design/Ndvrh.

Z panelu nastroji Design/Ndvrh zvolte typ

Column/Sloup.
[ B |I

el

g
g

= e

L (L

el ] N

V okné vlastnosti zménte column style/Styl
na IPBI 400.

_J Details anamh... l Intericrs lAnnan;at...l Design

x
M ’No selection @i}|w|
B
b
General o
Description
Style 47 IPBI400 |
Bound spaces By style (No)
Trim automatically By style (Ves)
# | On object Yes
Member type [] Column




Zadejte patky sloupld do souradnic bodl
sloupové osnovy 1/0, 1/2 a 1/4.

o [

\

I
I/

4. Zvolte spodni sloup. V okné vlastnosti u néj

zménte Logical length/Logickd délka na
8000 a justification/zarovnat na Bottom
Center/dole ve stiedu.

x
T3 ’5tructura| Member v]
s |Dimensiﬂ-ns | -
&, Start offset ]
B| End offset ]
| Logical length 2000
E| Roll ]
Justify 528 Bottomn Center
Justify cross-... |Maximum
Justify comp... |Highest priority o...

. Zvolte horni sloup. V okné vlastnosti u néj
zménte Logical length/Logickd délka na
8000 a justification/ zarovnat na top
center/nahofe ve stredu.

6. PouzZijte View Controls/ovlddaci prvky pro

pohled a prepnéte na Left/levy pohled.
[=117 20 1120 Wireframe]

Custom Model Views 3

¥ | Top
Bottomn
Left
Right

Ermnmt

. Zvolte pfikaz Line/Usecka.

Ribbon/Pas karet: Home/Vychozi >
Draw/Kreslit > Line/Usecka

age Plug-ins  Online

/Jv"’,.v

@ o !
D"]ﬁ" P

|1‘/ Line

Line

Jako vychozi bod zvolte vrchni levy okraj
levého sloupu.

Z tohoto bodu vedte pfimku o délce 20000
pod Uhlem 10 stupnd.

-

T Specify next point or @20000 5]

. Znovu zvolte pfikaz Line/ Usecka .

Jako vychozi bod zvolte vrchni pravy okraj
pravého sloupu.

Z tohoto bodu vedte pfimku o délce 20000
pod Uhlem 170 stupnd.

[

. Otevrete prikaz Fillet/Zaoblit.

Ribbon/Pas karet: Home/Vychozi >
Modify/Upravit > Chamfer and Fillet
Flyout/Nabidka zaoblit a zkosit >
Fillet/Zaoblit



10.

11.

ine  Roombook WView

Express Tools

|!_ - 1O |- [Tl |50 -1 £
= N

Match -2 © E1 7 Finet
Properties 43¢ ¢ % I__

| Modify ~ /I_ Charnfer

Zvolte moznost Radius/Polomér a potvrdte
0 jako novou hodnotu.

Zvolte obé usecky pro automatické
zaoblovani.

Pouzijte View Controls/ovlddaci prvky pro
pohled a zménite pohled na SW
Isometric/SW Iso.
[=1 = [2D Wireframe]

Custom Model Views »

Top
Bottom
¥ | Left
Right
Front
Back
SW Isometric

SE Isometric

MF Temrmatric

Otevrete pfikaz Move/Posun.
Ribbon/Pas karet: Home/Vychozi >
Modify/Upravit > Move/Posun

ine  Roombook

Express Tot

B [EHO- -
Match *a* Move
Properties L4
| @ 30 Move |

Zvolte obé usecky a umistéte je tak, aby
byly ve stfedu vnéjsich okraju sloupu.

12.

Oteviete panel nastroja Design/Ndvrh a
dvojklikem zvolte typ Beam/Trdm.

b4
3 \ |I
=

s

ang

_J Details anomb... l Intericrs l.ﬁ.nnntat...l Design

-e-m
= e
-\"""-. :.- Dwm
e !
17 I| =
Zvolte moZnost menu Apply Tool

Properties/PouZit vlastnosti ndstroje na a v
ném moznost Linework/Skica.

|

&
Apply Tool Properties to » Beam
Structural Member Styles... Linework

Cut [

Zvolte usecky, které byly wvytvofeny, a
stisknutim klavesy [ENTER] vybér potvrdte.

V nasledujicim dialogovém okné zvolte
moznost Erase Layout Geometry/Odstranit
geometrii rozvrZeni a pro potvrzeni vloZeni

kliknéte na OK.

-
E Convert to Beam

One Member Per Polyline Segment

Erase Layout Geometry

| Ok | [ Cancel ] ’ Help

H

10



V okné vlastnosti zvolenych tramd zménte Jako rovinu ofezu zvolte vrchni okraj levého

style/styl na IPBI 300, roll/Natoéeni na 0 a tramu.
justification/zarovndni na top
center/nahofre ve stredu.
M ’5tructura| Member (2 v” [ ‘ mf|
e
b
General -
Description —
Layer M 5-Beamn
Style 9 1PBI 300
Bound spaces |By style (Na)
Trim automa... | Mo
Member type ¢ Beam 16. Oteviete prikaz Edit Trim Planes/Upravit
Shadow displ...| Casts and receive... roviny ofiznuti
D'rr;E"s'G:: iy« Ribbon/Pas karet: Structural
2 Etadrt:F :E 0 Member/Konstrukéni prvek >
f _0 . 0 Modify/Upravit > Edit Trim Planes/Upravit
| Logical length | *VARIES* roviny ofiznuti
E| Rall 0
Justif_l,r £ma Tl:lp Center pnage  Plug-ins  Online  Roombook SRR E )
[T y—— ;;;ximum £ Add Trim Plane 5] Miter (&) Interference ~
lustify comp... |Highest priority o... #8 Tiim Planes (1) | @ Body Modifier -
13. Pouzijte View Controls/ovlddaci prvky pro | Modify ‘

pohled a ptepnéte pohled na Left/Levy. Tahnéte zvolenou ofezovou rovinu pomoci

14. Vyberte levy trdm a spustte pfikaz stfedového uchopovaciho bodu na horni
Add Trim Plane/PFidat rovinu ofiznuti. okraj levého tramu.
Ribbon/Pas karet: Structural i
Member/Konstrukéni prvek > e

Modify/Upravit > Add Trim Planes/Pfidat
rovinu ofiznuti

nage Structural Member

/£|+ Add Trir Plane | 57 Miter @ Interference -

/4} Edit Trim Planes 73 Trim Planes (0] [fj Body Modifier =

Plug-ins  Online  Roombook

| Modify |

Jako rovinu ofezu zvolte vnéjsi okraj levého
sloupu. 17. Zopakujte postup pro pravou stranu.

15. Vyberte levy sloup a znovu spustte pfikaz
Add Trim Plane/Pridat rovinu ofiznuti.

11



18.

19.

20.

21.

Zvolte levy tram.

Spustte pfikaz Miter/Zaéistit styky.
Ribbon/Pas karet: Structural
Member/Konstrukéni prvek >
Modify/Upravit > Miter/Zacistit styky

pnage (LT G LGl Structural Member

£ Add Trim Plane

Z} Edit Trim Planes #7 Trim Planes { *)

Plug-ins

@ Interference =
% Body Modifier -

| Modify |

Zvolte pravy tram jako druhy konstrukéni
prvek k provedeni pfikazu.

Zvolte stfedovy sloup.

Tahnutim horni stfedové Sipky rozsifte
sloup ke spodnimu okraji stfesni konstukce.

4
T 22,

Otevrete prikaz Add Trim Plane.

Jako rovinu ofezu zvolte spodni okraj levého
tramu.

Oteviete pfikaz Trim Planes/Roviny
ofiznuti.

Ribbon/Pas karet: Structural
Member/Konstrukéni prvek >
Modify/Upravit > Trim Planes/Roviny
ofiznuti

pnage  Plug-ins  Online Roombook o=l IRNEG]T

£ Add Trim Plane 5] Miter

(; Interference =

/4} Edit Trim Planes |#7 Trim Planes (1] [fj Body Modifier ~

| Modify |

Z panelu Trim Planes/Roviny ofiznuti
vyberte rovinu orezu, kterd jiz existuje, a
pomoci prostfedniho tlacitka vpravo ji
zkopirujte.

A Column Trim Planes

Add, edit, or remove trim planes for this Column:

z =]
Offset Rotate around g
Trim Plane
Y‘\f/" From X Y z 7 z
- s o0 o0 m .
:Q}ﬂ'-/ “ '
x|
‘ v

23.

U zkopirované roviny ofezu zménte Uhel
otoceni (Y) na 10 stupnl. Pro potvrzeni
zmén kliknéte na OK.

& Column Trim Planes
Add, edit, o remove trim planes for this Column:
Offset Rotate around [
Trim Plane
From X Yomm\Zammiy; z
1 End -25%4 0 0 350 0 =
PR 4 o o [
x|
« m »
oK [ conel | [ e |

] [
Pouzijte View Controls/oviddaci prvky pro

pohled a prepnéte pohled na SW
Isometric/SW Iso.

Zvolte vSech pét konstrukénich prvkd.

Otevrete pfikaz Copy/Kopirovat.
Ribbon/Pas karet: Home/Vychozi >
Modify/Upravit > Copy/Kopirovat

ine Roombook

Express Tox

|!| +E+ = D = ﬂ -
= Lo, e
Match ‘é 2 ED

Properties {5 el % =
| Modify = |

Zvolte vhodny pocdatek sloupové osnovy a
umistéte sloupy podél osy x na vSech osach

y.

12



24.

25.

26. Zvolte sloup umistény v sloupové osnové v

27.

Pouzijte View Controls/ovldadaci prvky pro
pohled, prepnéte pohled na TOP/Horni.

[=1 = ][2D Wireframe ]
Custom Model Views k
Top
Bottom
v | Left

Zvolte sloup umistény v sloupové osnové v
bodé AQ.

v okné vlastnosti zménte
Justification/zarovndni na Bottom
left/Dole ve stfedu.
x
T3 lStructuraI Mermber VH %|mf|
[H
BASIC -
General =
Description
Layer O 5-Cols
Style a5 IPBI 300
Bound spaces |By style (MNo)
Trim automa... | By style (Yes)
Member type [:] Column
Shadow displ...| Casts and receive...
Dimensions Ry =
&) Start offset i]
B| End offset 51
C| Legical length (8000
E| Roll ]
Justify g8 Bottom Left
Justify cross-... |Maximum
Justify comp... |Highest priority o...

bodé A5.

\ okné
Justification/Zarovndni na Top left/Nahore

vlevo.

Zvolte sloup umistény ve sloupové osnové v

bodé A3.

vlastnosti

zménte

28.

29.

30.

31.

Vv okné vlastnosti zménte
Justification/Zarovndni na Middle
left/Uprostred vlevo.

Zvolte spodni ze dvou tram( umisténych na

ose A.

zménte
Top

\Y okné vlastnosti
Justification/Zarovndni na
right/Nahofe vpravo.

Zvolte horni ze dvou tram0 umisténych na
ose A.

Vv okné vlastnosti zmeénte
Justification/Zarovndni na Top left/Nahore
vlevo.

Zopakujte vySe uvedeny postup v
obraceném poradi na druhém konci budovy
(osa H).

UlozZte vykres jako <FDS-

ROOT>\Layout\Building.dwg.
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7 Vytvoreni zdi

1. Zvolte sloupovou osnovu.

Spustte prikaz Isolate Objects/Izolovat
objekty.

Ribbon/Pas karet: Column Grid/Sloupova
osnova > General/Obecné > Isolate Objects
Flyout/nabidka izolovat objekty> Isolate
Objects/izolovat objekty.

Factory Home 1

@ EB Isolate Gb_iect5|v|

4
Select % Isolate Objects

Similar

CQ Hide Objects

2. Otevrete panel nastroji Design/Ndvrh.

Na karté Walls/Stény kliknéte na More
Wall Tools/Vice ndstrojii stén.

r" TR LIRS ) UIIIIIH

' Concrete-200
Concrete-200
Concrete-400..,

' Stud-102
Stud-102 GWE-0158 2
Layers Each 5ide

Stud-102 GWE-018 Each
Side

Stud-102 Rigid-038
Air-025 Brick-090
I ill|More Wall Tools

Ve vyhleddvacim okné zadejte CMU-X a pro
potvrzeni stisknéte GO/Prejit.

Design |

.“lCamer...JWinduwsJ Damsl Walls

[[] Catalog Library - Autodesk Conten

Autodesk’

Stisknéte a drite kurzor na modré ikoné
vedle styku zdi CMU-X a pretahnéte ji do
panelu nastrojl WaIIs/Stény

1)

' Brick- ngot.ck 090

r Brick-090 Brick-090
Furring

' CMU-190

ic - Autodesk Content B?ser 2013

Design Topl Catalog - Metric
Search Resultd: CMU-X

Bl = x

CMU-X
Variable Width CMU Wall

Na panelu nastroji Walls/Stény zvolte typ
CMU-X.

—
X c
o CMU-X E'I
S = (=]

Brick-090 Brick-090

Walls

S
V okné vlastnosti zménte Sitku na 200 a
zakladni vysku na 8000.

4
T3 [Nu selection v” ('.-_i;, | |__[§’ |
B
General =
Description
Style [:] CMU-X

Bound spaces

By style (Ves)

Cleanup autemati...|Yes

Cleanup group de... @: Standard
Segment type /Line

| Dimensicns Ry =
a1 Width 200
Bl Base height &000
| Length 1
Justify [[] Baseline

14



Proti sméru hodinovych rucicek vyberte

Ctyfi rohové body.

/|

4

1

R\

AN

3

2

rd

Po zvoleni horniho levého rohového bodu

kliknéte pravym tlacitkem mysi
modelového pole

Close/Uzav¥it.

Enter
Cancel

Recent Input

STyle
Group
Width
Height
OFfset
Flip
Justify
Match
Arc
Undo

| Close

ORtho close

aﬁ‘_’? Pan

@Q Zoom

3. Ulozte vykres jako

<FDS-ROOT>\Layout\Building.dwg.

uvnitr

mozZnost

15



Vytvoreni stresni konstrukce

. Otevrete panel nastroju Design/Ndvrh a
zvolte typ Roof/Strecha.

LALR
\ | 5
U L

- 0.m

~ g [ - 3200

Tool Palettes - Design

Na panelu nastrojii  zménte Edge
cut/Vyjmuti hrany na moznost
Plumb/Svisle, Overhang/Prfesah na 400,
Plate height/Vyska uloZeni desky na 8000 a
Slope/Sklon na 10 stupnid.

x
e [No selection V] |f_'=_f¢‘m/|
=
Bast 0~
General =
Description
Bound spaces  |Yes
| Dimensions =
Thickness 200
Edge cut Plumb
| Mext Edge -
Shape Single slope
Overhang 400
Lower Slope -
Plate height |2000
Rise 18
Run 100
" | ,.S[OPE 10

Proti sméru hodinovych rucicek vyberte
Ctyfi rohové body.

Pro potvrzeni stisknéte [ENTER].

. Zvolte stresni konstukci.

Zvolte bod Uchopu na levém konci hiebenu
stfechy a tahnéte jim na levy okraj stfechy.

. Opakujte tento postup pro pravou stranu.

Pravym tlac¢itkem mysi oteviete kontextové
menu.

. Zvolte moznost Isolate Objects/Izolovat

objekty > End Object Isolation/Ukoncit
izolaci objektu.

Repeat Isolate Objects
Recent Input 2

oG ———— [ge—
Basic Medify Tools L4 4 EditIn Elevation
Clipboard o EditlnPlan
AEC Modify Teols L4 CS Isolate Objects
Trim Planes Pl S Hide Objects
Body Modifiers M[E end Object Isolation

Interference Condition

3
I

Uzitim View Controls/oviddaci prvky pro

pohled zménte pohled na SW Isometric/SW

Iso.

. Zvolte levou Stitovou zed.

Oteviete prikaz Modify Roof Line.
Ribbon/Pas karet: Wall/Sténa >
Modify/Upravit > Roof/Floor Line
Flyout/Zozbalovaci menu Linie
stfechy/Podlazi > Modify Roof Line/Upravit
horni hranu

& Sweep - =

¢ Roof/Floor Line *| =

R ifiers -
** Plan Modifiers /g Edit in Place
™% Body Modifiers = | —

@ Modify Roof Line

16



Z menu Options/Moznosti zvolte moZnost
Auto project/Auto promitani.

."""\-‘.\:
‘_\;‘__‘:‘... Offset

Project to polyline

Generate polyline

Auto project

Zvolte objekt stfechy jako referencni objekt
a pro potvrzeni vybéru stisknéte [ENTER].

. Zopakujte tento postup pro protilehlou
$titovou zed.

Pouzijte View Controls/ovlddaci prvky pro
pohled a prepnéte na Left/levy pohled.

. Zvolte levou stitovou zed.

Oteviete pfikaz Add Interference/PFidat.
Ribbon/Pas karet: Wall/Sténa >
Modify/Upravit > Interference
Flyout/Rozbalovaci nabidka kolize >
Add/Pridat

=g Sweep ~ % Roof/Floor Line = f Reverse
£ Plan Modifiers -

@ Interference = @ Surface
("% Body Modifiers - @+ Add

@* Remaove

Cg‘(ﬁl) Interference Condition (0]

Zvolte objekt stfechy jako interferencni
objekt.

Stisknutim tlacitka [ENTER] potvrdte vybér.

10.

11.
12.

Vv kontextovém menu vyberte
Subtractive/Odecitdni jako interferenéni
typ. Stfecha nyni prekryva pfedni zed.

Enter
Cancel
Additive
| Subtractive
Ignere
sﬁf}? Pan
@q foom
Dvakrat zopakujte postup na stejném

Stitovém priceli za ucelem prekryti zadni a
bocni zdi.

Zopakujte krok 10 pro pravé stitové pruceli.

Ulozte vykres jako <FDS-
ROOT>\Layout\Building.dwg.
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9

Vytvoreni chodeb

1. Otevrete Layer Properties

3.

Manager/Sprdvce viastnosti hladiny.
Ribbon/Pas karet: Home/Vychozi >
Layer/Hladiny > Layer Properties/Vlastnosti
hladiny

ew @ |
2|2 g %9 %5 &

Unsaved Layer State -
PR [ T
| Layers = |

Vytvorte novou vrtvu pomoci tlacitka New
Layer/Novd hladina.

x

Current layer 0

253 vRA|%Bw 4 [EpsXy

[E]

Pojmenujte vrstvu jako A_Aisles a stanovte
pro ni barvu 252.

Pomoci tlacitka Current/Nastavit aktudlni
vrstvu nastavte jako aktualni.

x

Current layer: 0

293 vEBA|| &Ry 5

=
-

= & 5 X[V]

Zvolte vsechny hladiny s vyjimkou aktudlni
(A_Aisles), Xref a vychozi (0) a zmrazte je.

B

5. Mame 0. Fre..
= 0 ¥
o A Ajsles S o
.~ A-Anno-Scrn 9 &
<7  A-Roof 9 &
= A-Wall 9 &
= Plefem i ] o,

4. Pouzitim View Controls/ovldadaci prvky pro

pohled zmérite pohled na Top/Horni.

Otevrete pfikaz Polyline/Krivka.
Ribbon/Pas karet: Home/Vychozi >
Draw/Kreslit > Line Flyout/Rozbalovaci
nabidka usecka > Polyline/KFivka

Cnline

Al L
@ o

~ |E- E-en

!/:Line
}Pu:ulj,rline

Tahnéte sit chodeb jako uzavienou kfivku v
budové /viz obrazek dole/. Vychozim
bodem sité chodeb zvolte levou stranu
levého spodniho vstupu do budovy.

age  Plug-ins

N

18



5. Otevrete ptikaz Chamfer/Zkosit.
Ribbon/Pas karet: Home/Vychozi >
Modify/Upravit > Chamfer and Fillet
Flyout/Rozbalovaci nabidka Zaoblit > 6. Zopakujte postup pro zbyvajici vnitfni rohy
Chamfer/Zkosit sité chodeb dle obrazku.

Zvolte dvé sousedici Usecky sité chodeb pro
srazeni hrany.

ine  Roombook  Express Tools  View

m 4 O-Hg-:
Match = G Ch /_ Fillet ©
Properties 0 & B I__ O QO
Modify ~ /I_Chamfer o0 0 0
O O

Pomoci klavesy [SIPKA DOLU] oteviete
menu Options/moznosti a zvolte moznost
Distance/Vzddlenost.

| Select first chject or E||

Undo

Polyline

® [listance

Angle

Trim
mEthod

Multiple

Nastavte hodnotu na 1000 pro prvni a
druhou vzddlenost. Pro potvrzeni stisknete
[ENTER].

19



7. Oteviete kontextové menu kliknutim

10.

pravym tlacitkem na panel zaloZek pasu
karet.

Pfidejte kartu Solids/Télesa.
Show Tabs/Zobrazit karty > Solids/Télesa

Tool Palette Group & |
Show Tabs » | v Factory
Show Panels »| v Home
v Insert
v Show Panel Titles v Annotate
Undock e
e Solids
Surface
Parametric
v Manage
v Plug-ins
+  Online
v Roombook
v Express Tools
v View

Otevrete pfikaz Extrusion/VytaZeni.
Ribbon/Pas karet: Solids/Télesa >
Modeling/Modelovani > Solid Creation
Flyout/Rozbalovaci nabidka Vytazeni >
Extrude/Vytazeni.

(| @ |2

|
Box Extrude @
- - ﬁ:} |

‘I Extrude
L
=

Zvolte sit chodeb a stisknéte [ENTER].

-1Te

Pro vysku vysunuti nastavte 10 a stisknéte
[ENTER].

Otevrete Layer Properties
Manager/Sprdvce viastnosti hladiny.

Zvolte vSechny hladiny a rozmrazte je.

Ulozte vykres jako <FDS-
ROOT>\Layout\Building.dwg.
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10 Vytvoreni otvora

1. PouZitim View Controls/oviddaci prvky pro

pohled zménite pohled na TOP/Horni.

. Zvolte vrchni sténu a oteviete prikaz
Opening/Otvor.

Ribbon/Pas karet: Wall/sténa > Opening
Flyout/Rozbalovaci nabidka otvor >
Opening/Otvor

Annotate  Render Solids Manage  Plug-ins

3 E[]% &

Door  Window | Opening | Add  Edit
M T Selected  Style g

G I
s “ﬁ Opening
-ﬂ Door/Window Assembly

.V okné nastroji nastavte Sitku na 4000,
vysku na 4000, Vertical
alignment/vertikdlini zarovndni na
Sill/nadprazi a Sill height/Vyska nadprazi
na 0 jednotek.

-

b4
T3 [No selection v] |%|mf|
[E]
General =
Description
Bound spaces Yes
Shape Rectangular
Dimensicns Ry =
&l Width 4000
B| Height 4000
Location -
il # | Position Unconstrained
E_ Vertical alignment |Sill
2 Head height 4000
& Sill height 0

Umistéte otvor tak, aby byl zarovnan
napravo s okrajem chodby.

ROOT>\Layout\Building.dwg.

()

4. Zopakujte postup pro druhy otvor na spodni

zdi a pro tfeti na pravé zdi. Jednotliva
umisténi jsou definovana chodbami.

UloZte vykres jako <FDS-
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11 Vkladani dvefi

1. Otevrete panel Design/Ndvrh. S vive o Y
P gn/ Zvolte severni vnéjsi sténu a umistéte dvere

V panelu nastroji Doors/Dvere zvolte typ na horni otvor. Pfesné umisténi dvefi bude

Hinged - Single - Exterior/Otoéné - pfifazeno pozdéji.

Jednokidlé - venkovni. - 2. Zvolte dvefe a kliknutim na Sipku dold
x c zménte smér otvirani dvefi a na Sipku
l» = vpravo pro zmeénu strany zavésu pantu.

_ Bifold - Double g pravop y P
H —
=
m
=
i Bifold - Single
g
=
E
'-] Cased Opening i i ¢
= v
=}
=t
i. Hinged - Double _=
3]
E 3. Otevrete ptikaz Reposition From/Zménit
Hinged - Double - ? umisteni z.
Exiennn .% Ribbon/Pas karet: Door/Dvere >
= Modify/Upravit > Reposition From/Zménit
_ ) umisténi z
ng?d - Double - E age Plug-ins  Online Roombook  Express Tools
Full Lite o
DD"_' o AEC Array Opening Endcap Be "By Wall Style”
= T Center Ly Edit Opening Endcap Styles
&n = 1-L Space Evenly
é‘n ] H|ﬂ9Ed B 5|ngle E | Modify | Endcap
%J n Jako pocateéni bod zvolte (P1) a bod (P2)
- . . o jako referenéni bod. Vloite 500 jako
& Hinged - Single - - B o,
= Exterior =1 hodnotu odsazeni a pro potvrzeni stisknéte
= — kldvesu [ENTER].
gl — B

V  okné vlastnosti nastavte Standard
size/Standardni velikost na 1000 x 2200. R E
x :
|: lNo selection |t_'=_i}|ﬁ| P1
B

BASIC -
General - I-L/ P2
Description
Style m Hinged - Single - Exter... u\ E
Bound spaces | By style (Yes) MJ
|Dimensions ki - ‘
Standard sizes  [1000 X 2200
| Width 1000 4. Zopakujte tento postup pro umisténi dvefi
B| Height 2200 na spodni zdi k pravé strané a na pravé zdi
Measure to Qutside of frame nad otvor.
Swing angle 90
5. UlozZte vykres jako <FDS-

ROOT>\Layout\Building.dwg.
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V okné nastrojl nastavte Sifku na 1000 a

12 Vkladani oken

vysku na 1800, Vertical
s R alignment/Vertikdlni  zarovnadni na
1. Na stavovém radku ve spodni ¢asti & / . , -
0 . Head/nadpraZi a Head height/vyska
obrazovky kliknéte na Cut Plane/rovina v,
" nadprazi na 4000.
fezu.
b 4
TS ’No selection vl & | [
A E:‘LIM'"M W B General v
U moznosti Display Above/Zobrazit nad Dimensions : Ry
rozsahem zméfite hodnotu na 5000 a u e AR
moinosti Cut Height/Vyska Fezu na 4 w'f”th 1000
hodnotu 3000. BliHeight 1800
- 5 Measure to Outside of fr...
A Global Cut Plane (23w Swing angle 0
Spedfy cut plane heights:
Display Above Range: | 5000 |
Cut Height: | 3000 |
Display Below Range: i]
Calculate Cut Plane Calculat
from Current Project: e Al al=
: Location -
L. . # | Relative to grid Mo
Pro potvrzeni zmén stisknete OK. - X
0 # | Position Unconstrained
2. Otevrete panel Design/Ndvrh. t 4 | Multiple insert Mo
=1 - -
Z karty vlastnosti Window/Okna zvolte ,_:‘_CE ve"t'ca[a_“g”ment Head
typ Casement/Jednokfidlé. o Head height 4000
x S ey ox .
o 3. Zvolte severni vnéjsi zed a umistéte do ni
= Awning okno napravo od bodu €5 sloupové
osnovy. Presné umisténi okna bude
upfesnéno pozdéji.
Casement

[
[
L

Casement - Double

-

Double Hung

waty v = =

4, Zvolte okno.

Vyberte pfikaz Add Selected/Pfidat
vybrané.

Ribbon/Pas karet: Window/Okno >
General/Obecné > Add Selected/Pridat
vybrané

e Render View

L
@ | [BBL % CopyStyle | g o AECAmy Opening Endcap | B *By’
O o Dimension £ Reposition From | Gy Edit Opening Endcap

ﬂWindowsl Doors l Walls l Design

Manage Plug-ins  Online  Roombook [RUANLTLIY

Add Edit . Center
Selected| Style™ & Tag 3-€ Space Evenly

al | Modify | &

23



Pouzitim klavesy [SIPKA DOLU] oteviete
menu  Options/mozZnosti a vyberte
moznost Cycle measure/zpiisob méreni
tolikrat, dokud neni levy spodni okraj
nového okna definovan jako bod vloZeni.

Insert point or E||

STyle

Width
HEight
HEAd height
SI height
Match

® CYcle measureto

REference point on

Position

relative to Grid

MUItiple

Napravo vedle prvniho okna pridejte
dalSich Sest oken a u kazdého definujte
misto vloZeni v pravém dolnim rohu
predchdzejiciho vloZzeného okna.

? P

. Vyberte vSechna okna.

Otevrete pfikaz Center/Stred.
Ribbon/Pas karet: Window/Okno >
Modify/Upravit > Center/Stred

Plug-ins  Online  Roombook

I[ oo AEC Array Opening Endcap = "By
1 Reposition From | G4 Edit Opening Endcay

1-L Space Evenly

| Modify | E

Stisknéte [ENTER] k potvrzeni
referencnich bodd.

Zvolte (P1) jako prvni referencni bod a
(P2) jako druhy referencni bod.

{ TS G R G e G IRy S - S - Ry o |
+ & & ¢ 4+ € F# & T+ & T+ ¢ T &

P1 P2 ‘

Q)

. Vyberte vSechna okna.

Otevrete pfikaz AEC Array/Pole AEC.
Ribbon/Pas karet: Window/Okno >
Modify/Upravit > AEC Array/Pole AEC

age Plug-ins Online Roombook RRETGERT

ga s e AEC Array Opening Endcap S "By |

2] Reposition From | Cis Edit Opening Endcap

Center
1-L Space Evenly

| Modify | 3

Jako vychozi bod zvolte levy okraj fady
oken.

Pomoci klavesy [SIPKA DOLU] oteviete
menu  Options/mozZnosti a  zvolte
moznost Pick Array Distance/Vyberte
odstup v ramci pole.

Pro definovani vzdalenosti zvolte bod
(P1) a bod (P2).

V777777
&
P1 P2

Tdhnéte kurzorem doprava, dokud se
vSechna tfi novd okna nezobrazi a poté
prikaz dokoncete klavesou [ENTER].

. Zvolte druhé pole oken zprava.

Oteviete pfikaz Mirror/Zrcadlit.
Ribbon/Pas karet: Home/Vychozi >
Modify/Upravit > Mirror/Zrcadlit

Postupné zvolte jakékoliv dva body na
ose x 3 pro zrcadleni pole okna na této
ose.

Potvrdte mozZnost Erase Source
Object/Chcete vymazat vychozi objekty
stisknutim tlaéitka No/Ne.

Zvolte zrcadlené pole oken na jizni vnéjsi
zdi.

. Otevrete ptikaz AEC Array/Pole AEC.

Jako vychozi hranu zvolte levy okraj
zrcadleného okna.

Pomoci [SIPKA DOLU] oteviete menu
Options/MozZnosti a zvolte moznost Pick
Array Distance/Vyberte odstup v ramci
pole.

Pro definovani vzdalenosti zvolte body
(P1) a (P2).

I |

LAY VLA
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10.

Tahnéte kurzorem doleva, dokud se
nezobrazi vSechna tfi novd okna a poté
zavrete prikaz stisknutim klavesy [ENTER].

vykres nize.

PouZijte pfidanou rovinu fezu k umisténi
hornich oken.

11. Zvolte vnéjsi referenci ExteriorSite.
M» Pravym  tlacitkem mysi  oteviete
N I A ' 3 3 kontextové okno a zvolte moZnost
5 ) 5 Unload/Odpoajit.
Okna a dvefe na levé strané budovy
pfidejte samostatné tak, jak ukazuje Repeat HELP
Isolate Objects [
Tip: Primarné pracujte v pohledu horni. V Basic Modify Tools ’
pfipadé potieby pohled zmérite. Clipboard >
[ Edit Xref in-place...
Open Xref
@ Unload
If'_;- Reload
Rind 3
12. Ulozte soubor pod ndzvem <FDS-
ROOT>\Layout\Building.dwg.
20 e
2000 2000 2400 2000 2000 2100 2000

rm— 2000

120

/ Casement — Double/ 1740

Wk
N

\ 2000 % 1260

22

Hinged — Double — Extericr -
2000 x 2260

=0
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13 Konstrukce ocelového mezipatra

1. Otevrete aplikaci AutoCAD Architecture.
2. Oteviete soubor FDS-

ROOT>\Layout\Details\Mezzanine.dwg.

V tomto souboru je jiz zvoleno optimalni
vychozi nastaveni pro umisténi mezipatra
v zavislosti na modelu budovy.

Na stavovém ftadku ve spodni casti
obrazovky kliknéte na StandardDisplay
configuration/Standard.

Ovérte, Ze zobrazeni je nastaveno na
Construction Analysis/Konstrukéni.

Construction-Analysis
High Detail

Medium Detail
Standard
Wall-Analysis

|standard

Otevrete panel nastroji Design/ndvrh a
zvolte modul Beam/Tram.

V okné vlastnosti zménte styl na IPB 180
a nastaveni Justify/Zarovndni na Top
Center/nahofe ve stredu.

x
T3 [No selection vl |(_';_f¢|mr’|
[E
BASIC o
General =
Description
Style 7%, IPB 180

Bound spaces |By style (o)

Trim automa... | By style (Yes)

# | On object Yes

Member type @ Beam
Dimensions ki -
A | Start offset ]
B| End offset 0
C 1
E i

Logical length

Roll
# | Layout type |Fill
Justify Egé Top Center

Justify cross-... |Maximum

Umistéte tfi tramy zleva doprava na
existujici  sloupy. Jako bod Udchopu
pouzijte konce tézistnich os.

. Vyberte prostfedni sloup v fadé a

oteviete pfikaz Add Trim Plane/Pridat
rovinu ofiznuti,

Jako rovinu ofezu zvolte spodni okraj
prostfedniho tramu.

Zménte nastaveni obrazovky na Medium
Detail.

Na stavovém radku v pravé spodni Casti
obrazovky kliknéte na ¢ervenou Zdrovku.
Zvolte End Object Isolation/Ukoncit

izolaci objektu pro zobrazeni dalSich
pfimek.

Medium Detail * Fan st fe 6 =

Isolate Additional Objects

Hide Objects

End Object Isolation

Na panelu néstroji Design/ndvrh kliknéte
pravym tla¢itkem mySi na modul
Beam/Trém a v Apply tool properties
to/pouzit vlastnosti ndstroje na zvolte
funkci Linework/Skica.

Apply Tool Properties to » Beam
Structural Member Styles... I Linework
Cut

Copy

Delete

Rename

Specify Image...

Refresh Image
Monochrome

Set Image from Selection...

Properties...

Help

26



Zvolte podélné primky a pro potvrzeni
stisknéte klavesu [ENTER].

V dialogovém okné zvolte moZnost Erase
layout geometry/odstranit geometrii
rozvrZeni a potvrdte kliknutim na OK.

rm Convert to Beam ﬁ-‘

One Member Per Polyline Segment

Erase Layout Geometry

ok | cancel | | Hep |

|

V okné vlastnosti zvolenych trami
zménte style na IPB-180 a
justification/zarovndni  na Bottom
center/dole ve stiedu

X
T3 [Structural Member (&) v] |f_'7_[\\5|m/|
(5]
BASIC o
General -
Description
Layer B S-Beam
Style ﬁg IPBE 180

Bound spaces | By style (No)

Trirm autemat.. | Mo

Member type |¢# Beam

Shadow display| Casts and receives ...

Dimensicns ki
& Start offset 0
B| End offset 0
| Logical length  |*VARIES*
E| Rall 0
Justify 553 Bottom Center

Iiictibie Fraceoc L

Obrazek nize ukazuje aktudlni stav
navrhu.

8. PouiZijte View Controls/oviddaci prvky

pro pohled a prepnéte pohled na
TOP/Horni a zmérite styl zobrazeni na 2D
Wireframe/2D drdtovy model.

[=1[Custom View]| 1

Custom Visual Styles »

|7 2D Wireframe

Conceptual

Kliknéte na Value of the
elevation/Odsazeni vysky a nastavte Z
offset/Odsazeni Z na 3380. Pro potvrzeni
kliknéte na OK. Moznost spustte
kliknutim na ikonu s Zarovkou napravo.

A Elevation Offset =<

Spedfy Z offset:

-

3380

Pick point

: Ok : [ Cancel ]

=
| [EE ] [Bevaton a0 |

9. Otevrete panel nastroji Design a zvolte

modul Slab/Deska.

x B
fo \ | |l
E

s v

anp

-E-m
=i, | mERE™

- -

lAnnota...lWindowsl Doors l Walls l[}esign
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\Y

okné

vlastnosti

nastavte

Thickness/Tloustka na 30 a moZnost
Justify/zarovndni na Bottom/Dole

x
o
E

[No selection i f_';f%|m/|
b
General -
Description
Style ¢ Standard
Bound spaces |By style (Yes)
# | Mode Direct
| Dimensions iy «
Al Thickness 30
B| Yertical offset [0
| Horizontal off...[0
4 | Justify [1 Bottom
# | Direction Left

Zvolte body (P1) az (P6).

Pravym tladitkem mysi kliknéte uvnitf
modelového pole
Close/Uzavrit.

zvolte moznost

Zaviete prikaz stisknutim klavesy
[ENTER].

4

3

1

10. Nastavte vysku na 3410.
11. Otevrete kartu vlastnosti Design/Projekt
a zvolte modul Stair/Schodisté.

x
13
E

| BN
-
N

 §
Walls

-
Doors

Design

V okné vlastnosti nastavte Style/Styl na
Steel/Ocelové, Shape/Tvar na
Straight/PFimé, Vertical
orientation/Vertikdlni  orientace  na
Down/Dolt, width/sitku na 950,
height/vysku na 3410, Justify/zarovndni
na Right/Vpravo a Tread/Stuperi na 270.

x
r ’No selection
[H
b
General -
Descripticn
Style & Steel
Shape Straight
Vertical orientation |Down
| Dimensicns Ry -
Al Width 950
B| Height 3410
Justify |:| Right
Calculation rules Tread
Z| Straight length 5400
D Riser count A
E| Riser 162
F| Tread 270
Riceftread ralrnla |R0OE

Umistéte schodisté dle obrazku nize a
nastavte jeho natoceni na 270 stupnd.
Pro ukonceni ptikazu stisknéte klavesu
[ENTER].
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12. Vyberte schodisté.

Oteviete prikaz Add Railing -
Stair Flight/Pridat zdbradli — rameno
schodisté.

Ribbon/Pas karet: Stair/Schodisté >
Modify/Upravit > Add Railing
Flyout/Rozbalovaci nabidka pridat
schodisté > Stair Flight/ Rameno
schodisté

@ HJl Cust

Add | (; Inter
Railing (% Body

=
L‘g Stair Flight

-
'é'_ﬂ Stair Run

Kliknéte na levy okraj (P1) a pravy okraj
(P2) ramena schodisté.

Pro ukonceni prikazu stisknéte klavesu
[ESC].

L

10 0] 2

Zvolte obé zabradli, kterad byla ptidana, a
v okné vlastnosti zménte styl na
Steel (4) — horizontal a
Side offset/odsazeni strany na 0.

x
jo| |Railing 2)
E

4

EN2

General -

Description

Layer O A-Flor-Hral

Style Steel (4] — horizontal

Shadow d...|Casts and receives s...
| Dirmensions -

Rail locations
Post locations
Railing extensions
Perpendic... No

Maintain ... Mo
Location -
Side offset |0

Avtarmatt Rln

13. Otevrete pfikaz Railing/Zdbradli.

Ribbon/Pas karet: Home/Vychozi >
Build/Sestavit > Stair Flyout/Rozbalovaci
nabidka Schodisté> Railing/Zabradli

Home

O wall - [ RoofSlab - #

[ Door »  |&D Stair [~ [@

Window =

Stair

‘D Wireframe] @ Railing
+
@ Stair Tower

Pouzitim kldvesy [SIPKA DOLU] otevrete
menu  Options/moZnosti a  zvolte
moznost Attach/pfipojit a moznost
None/Zadné.

| Select a stair or EI|

Style
L] iﬂ?tan:h
Match ® [MNone
Undao Stair
Flight

V okné vlastnosti zménte styl na
Steel (4) - horizontal.

Zvolte body (P1) az (P6).

Pro uzavieni pfikazu dvakrat stisknete
klavesu [ENTER].

5\ 4
6

1

2 3

29



Obrazek nize ukazuje vysledné mezipatro.

pod nazvem <FDS-

soubor

14. Ulozte

ROOT>\Layout\Mazzanine.dwg.

30



14 Tok materialu

1. Otevrete aplikaci AutoCAD Architecture. 5. Otevrete Material Flow Browser/ProhliZec¢

2. Otevrete soubor <FDS- toku materidlu.

ROOT>\Layout\MaterialFlow.dwg.

Pripojte vykres <FDS-
ROOT>\Layout\Building.dwg do soutadnic
0,0,0 se zvolenou mozZnosti overlay jako
externi referenci.

[B] Attach External Reference =
Name: | Buiding -] [ Bowse. |
Preview Seale Path type
7] Speciy On sereen
X Tm Fullpath -
¥ o0
Rotation
z
100 [7] Speciy On-<creen
7] Uniform Scale P
Insetion paint
] Specy On-screen
Block Unit
X om
Reference Type 4 Unit:  Millmeters
e ow Factor: 039
Locate using Geographic Data
‘Show Details [ ok [ cancel | [ Heo

Otevrete pfikaz Freeze/Zmrazit.
Ribbon/Pas karet: Home/Vychozi >
Layers/Hladiny > Freeze/Zmrazit

& £ g |aln & 5 &

Unsaved Layer State
¢ el WO -

| Layers = |

Zmrazte hladiny obsahujici rastr budovy,
sloupy a stfesni tramy.

Pokud je to nezbytné, mulzete zmrazit i
ostatni hladiny. Pro nasledujici kroky jsou

potfebné pouze hladiny obsahujici sit

chodeb a obvodové zdivo.

Ribbon/Pas karet: Factory> Tools/Nastroje >
Palettes Flyout/Rozbalovaci nabidka Palety
> Material Flow/Tok materialu

B ooy I
(] E
- )\

Palettes Synclr

[=]m]
= Aszet Browser
EI-E Material Flow

% Properties
=]

Otevrete panel nastroji Stations/Stanice.

Pravym tlacitkem mysi kliknéte uvnitf okna
a otevrete funkci Create/Vytvo¥it.
'# Material Flow Browser

el Receiving
[E] €NC

Stations

[ Stamping
() Welding
[ Mill and Crill

Create

l

(1] Wasching
[ Manual Assembly

roducts

(1] Shipping

Zvolte krivku dle obrdzku pojmenovanou
Milling a stisknéte [ENTER] pro potvrzeni.

Kliknéte do oblasti krivky pro definovani
mista pfipojeni stanice.

V Material Flow Browser/prohlizeéi toku
material pojmenujte stanici Milling.
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7. Pravym tlacitkem mysi kliknéte na novou

H”wtlélj; rﬂa’ﬁﬁ'éftﬁsﬁﬁﬁnhﬁ DvAannviine IIIIng-#.-:E-ﬁ.
Ej Shipping g
[0 Miline o
Redefine
Copy R
Rename E-.
Delete =
; 5
L Properties 2
—
Otevie se okno  Factory  Object

Properties/Vlastnosti objektu vyrobni linky.
V tomto okné potvrdte ndsledujici hodnoty:

Marne

Identifier

Milling

Setup Cost Rate { /Hour )| 45
Processing Cost Rate (... | 50

Uptime Percentage a0

Energy Consumption (. |6

. Zopakujte postup pro stanici Cutting, v
némZ nastavte ndsledujici hodnoty:

Marne Cutting

Identifier

Setup Cost Rate ( /Hour )| 50
Processing Cost Rate (.. |50
Uptime Percentage g0

Energy Consumpticn f.. |11

9.

10.

Aktivujte panel nastroja Products/Produkty
a pravym tlacitkem kliknéte na Assembly A.

Zvolte funkci Add/PFidat.

4 [y Assemblud

r 1
@ Pn:rF Add

Rename

Stations

Delete

Create Routing

Properties

Pojmenujte nové pfidany vykres jako
Product 2.

Aktivujte panel nastroju
Routings/Smérovdni. Pravym  tlacitkem
mysi kliknéte uvnitf okna a vyberte funkci
Create/Vytvorit.

Panel néstroji  Products/Produkty je
aktivovan automaticky.

Zvolte Product 2 pro definovani smérovani.

Vytvofrte trasu zvolenim Receiving, Cutting,
Milling and Welding stanic.

Uzavrete pfikaz stisknutim klavesy [ENTER].

11. Pravym tlacitkem kliknéte na Operation:

1/Operace: 1 Receiving a spustte funkci
Redefine path/Piedefinovat cestu.

4 =% Job 2 :Product 2
& Operpiasd s laocons : _§
[ Redefine Path
a‘ Oper 's
ﬁ Oper Rename &
Delet
L ] Oper e
Properties B
Jako spojovaci rezim zvolte moZnost

Path/Cesta v menu Options/MoZnosti.
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Zarovnejte cestu se smérem
postupnym kliknutim na vrcholy.

chodby

Stisknéte [ENTER] pro uzavieni prikazu.

Yol
.' B
Y

12. Zvolte operaci Receiving v Material Flow

Browser/Prohlizeéi toku materidlu.

Vv okné Factory Object
Properties/Vlastnosti objektu vyrobni linky
nastavte Operation type/Typ operace na
Storage a  Transportation type/Typ
prepravy na Forklift.

Mame |Operatic:-n 2 : Receivir

Operation Type [Storage "]

Processing Time [ m... [ 1.5

Setup Time ( min ) 05

Start Operation 5 : Receivir

End Operation & : Cutting
Transportation Type [Fork“ﬂ v]

Travel Speed ( m/mi...| 90

Cost Rate [ /Minute ) | 0,75
Load Time ( min ) 0.25
Unload Time (min) | 025
Directionality [Bidirectiunal - ]
Flow Type [Discrete ']

Prifadte ndsledujici parametry pro operace:
Operation  Operation Transportation

type type
Cutting Cutting Forklift
Milling Milling Forklift
Welding No Operation -

13.

14.

15.

16.

17.

Vytvorte dalsi smérovani pro Assembly A.
PouZijte stanice Welding, Mill and Drill,
Washing a Shipping.

PouZijte nasledujici parametry:

Operation Operation Transport

type type
Welding Welding Conveyor
Mill and Drill Mill and Drill Conveyor
Washing Washing Conveyor
Shipping Storage -

Vyberte smérovani pro Product 1 v Material

v v

Flow Browser/Prohlizeé¢ toku materidlu.

\Y okné Factory Object
Properties/Vlastnosti objektu vyrobni linky
nastavte Desired Product Rate/PoZadovand
rychlost vyroby na 60, a Part
Quantity/MnoZstvi souédstek na 1200 a
Batch Size/velikost ddvky na 30.

Marme |Job 1:Product 1

Desired Production Rat... | 60
Part Quantity 1200
Batch Size 30

Zvolte smérovani pro Product 2 a nastavte
stejné hodnoty.

Zvolte smérovani pro Assembly A a nastavte
stejné hodnoty pro Desired Product
Rate/PoZadovand rychlost vyroby a Part
Quantity/MnoZstvi souédstek jako vyse.

Potvrdte 1 jednotku jako velikost davky.

Tim dokoncite vSechny poZzadované vstupy
pro konfiguraci toku materialu.

Oteviete  pfikaz  Machine/Stroj
vyhodnoceni produkce projektu.
Ribbon/Pas karet: Factory > Material
Flows/Tok materidlu >Flyout/Rozbalovaci
nabidka Pfeprava> Machine/Stroj

pro
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18.

19.

Render  View

b | !

Transportation M

pert  Annotate

[o] Station

55 Product
=¥ Routing

Mat
‘ - I_T'& Transportation

@ Machine

Ukazatele hodnoceni jsou nyni zobrazeny.

Kliknéte pravym tlacitkem na ukazatele a
zapnéte pripadné chybéjici ukazatele.

{g\ '
Select Job | }
Indicatars b | v Power Consumption
v Utilization Settings
Nastavte rucicky ukazatele pro

Utilization/VyuZiti na 10 a 90 procent.
- A
=

Dva ze stroji jsou nyni oznaceny cervené.
Tyto dva stroje jsou vyuzivany nad limitem
jejich  maximalni vyrobni rychlosti 90
procent. Stroj oznaceny cCislem 1 indikuje
nejvyssi pretizeni.

Pravym tlacitkem kliknéte na cislo stroje a v
kontextovém menu zvolte  moZnost
Optimization/Optimalizace > Add meter to
dashboard/Pridat méfidlo na ridici panel.

Ridici panel ukazuje vyrobni rychlost ve vysi

103 procent.
()

Ty ™

{
LA}

20.

21.

22.

Podrite stisknutou klavesu [CTRL], zvolte
vSechna tfi smérovani a zménte Desired
Product Rate/pozadovand vyrobni rychlost

na 50.

¥ Material Flow Browser

| 4% Job 2 :Product 2

I 4 Job 3 : Assembly A

Name |*VAF.IES’ : *WARIES* ‘

I 4 Job1 :Product1

Desired Production Rat... | 50

Part Quantity 1200

Eatch Size *VARIES™

8

Vyrobni rychlost vsech stroji je nyni v
pfipustném rozsahu.

Pro wuzavieni fidiciho panelu stisknéte

tlac¢itko X v hornim pravém rohu.

Otevrete pfikaz Transportation/Preprava
pro vyhodnoceni vzdalenosti prepravnich
tras a naklada.

Ribbon/Pas karet: Factory > Material
Flow/Tok materialu >Flyout/Rozbalovaci
nabidka> Transportation/Preprava

ert  Annotate  Render  View  Manag
[a] Station [P— ﬁ/
- [aasacacal
Product c
oo Machine Measure b
= Routing - M

u

Material
m"?& Transportation

@ Machine

Ukazatele hodnoceni jsou nyni zobrazeny.

Kliknéte na tlacitko Modify
Settings/Upravit  nastaveni a  zvolte
moznost zobrazeni Transport cost/Ndklady
na prepravu.

l] @ 7:07:23

[

Intensity Type
2 Part Qty

) Part Oty x Dist
Stanice oznacna ¢islem 1 ukazuje misto, ve
kterém zacinaji nejvyssi naklady.

1
Y

23. Zvolte stanici Shipping (vybérovym oknem).
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24.

25.

26.

Oteviete pfikaz Move/Posun a pomalu
presunite vybér doprava bez ukonceni
prikazu.

Ukazatelé fidiciho panelu dynamicky ukazuji
negativni zménu v dopravnich nakladech a
vzdalenosti.

Pro zruseni ptikazu stisknéte [ESC].

Pro uzavieni ftidiciho panelu stisknéte
tlacitko X v pravém hornim rohu.

Otevrete pfikaz Generate
Report/Generovat zprdvu.
Ribbon/Pas karet: Factory > Material
Flow/Tok materidlu > Generate
Report/Generovat zpravu

ert Annotate  Render  Vie

[ Station E&

o p
50 Product )
e Transportation

=¥ Routing M
& Import Data
& Export Data

Generate F‘.epu:lrtl

sl Matenal Flow

UloZte zpravu jako soubor aplikace Excel v
jakémkoliv vdmi zvoleném adresafi.

Program Excel se otevie automaticky a
zobrazi zprévu toku material.

Aktivujte list Details/Podrobnosti pro
zobrazeni dat v tabulce.

UloZte soubor a poté jej zavrete.
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15 Ustaveni a uprava podsestav

1. Otevrete AutoCAD Architecture.

2. Oteviete soubor <FDS-
ROOT>\Layout\Building.dwg.

3. Vyberte Column Grid/Sloupovou osnovu.

Spustte ptikaz Isolate Objects/Izolovat
objekty.

4. Otevriete Layer Properties

Manager/Sprdvce viastnosti hladiny.

Postupné vytvorte Ctyfi nové vrstvy:

Name Color

Robots 5
(blue/modra)

MaterialHandling 140

SafetyGuard 1

(red/Cervend)
Process 171
Equipment

5. Spustte ptikaz Circle, Center,
Radius/Kruznice, Stfed, Polomér.
Ribbon/Pas karet: Home/Vychozi >
Draw/Kreslit > Circle Flyout/Rozbalovaci
nabidka kruznice> Circle, Center, Radius/
KruZnice, Stied, Polomér.

Plug-ins  Online  Roombook

e e ! 4 -
/@H |} _‘,._/fc

< 8
L, [T Y

@ Circle, Center, Radius
® Circle, Center, Dharmeter
£,

Line

I 4

Stfed kruznice umistéte 1000 jednotek ve
sméru osy x a 4000 jednotek ve sméru osy y
od souradnic sloupové osnovy 2/3.

Polomér zvolte 3200.

R3200
1000

/ 4060

®=2 y=3

. Zvolte hladinu Material Handling jako

aktudlni vrstvu.

Oteviete Asset Browser/Prohlize¢
komponent.

Ribbon/Pas karet: Factory > Tools/Nastroje
> Palettes Flyout/Rozbalovaci nabidka
palety> Asset Browser/Prohlizec¢
component.

X

Palettes Synclr
|

H Asset Browser

I_Iﬂ kdaterial Flra

Pfepnéte pohled naTree View/Zobrazeni
stromu.

x
Jir

B rff i— Views '-'

Facth I Tree View

v  Thumbnail View

Dvojklikem vyberte Turn Table.
Factory Assets > Training > Material
Handling > Turn Table
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Bl = %

7 [faeviews -

I [E7 System Assets
E7 User Assets
4[5 Training
I [ Conveyor
I [ Furniture
4 [ Material Handling
I [E] Racks
I [E] Wraping
E Turn Table

Umistéte Turn Table do stfedového bodu
kruZnice a potvrdte natoceni 0 stupng.

. Zvolte vrstvu Robots jako aktualni vrstvu.

V Asset Browser/Prohlize¢ komponent
dvojklikem zvolte IRB6640_180_255.
Factory Assets > Training > Robots >
IRB6640_180_255

b 4
113

I [ System Assets
B3 User Assets
4 = Training

[ | Conveyor
I [ Furniture
I [ Material Handling
I [£] Operator
I [E] Process Equipment
4 = Robots
| & IRB6640_180_255
. Robot Controller

Umistéte robotickou jednotku do horniho
kvadrantu kruznice a potvrdte natoceni o
-90 stupnd.

. Zvolte ptikaz Polar Array/Poldrni pole.
Ribbon/Pas karet: Home/Vychozi >
Modify/Upravit > Arrays Flyout/Rozbalovaci
nabidka pole> Polar Array/Polarni pole

e Roombook  Express Tools

@,*“'O Al & é’l

Match 'é 3 Cal- @ M|y
Properties | @5 & = -l Q-
View ‘

4 BIR 7 |
XD-B- [ AEC Array
" =0
s 5 m O

2 M Hind 00 Rectangular Array

{1 Maodify
E‘DE Path Array

|:| |:| Polar Array
oo

Zvolte robotickou jednotku a stisknéte
[ENTER] pro potvrzeni.

Zvolte stfedovy bod kruZnice jako stfedovy
bod pole.

Pouzitim [SIPKA DOLU] oteviete menu
Options/Moznosti a zvolte moinost
Assets/Polozky.

| Select grip to edit array or E||

ASzociative

Base point

|¢ Iterns

Angle between

Fill angle
ROWs

Levels
ROTate items
eXit

VloZte hodnotu 3 pro pocet polozek a
stisknéte [ENTER] pro potvrzeni.

Znovu stisknete [ENTER] pro ukonceni
prikazu.

. Spustte ptikaz Explode/RozloZit.

Ribbon/Pas karet: Home/Vychozi >
Modify/Upravit > Explode/Rozlozit

Roombook  Express Tool

W [ OL-
Match =— 5IC-
Prapertles.ﬁ %
Meodify - |

Vyberte pole a stisknéte [ENTER].
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10. V

Asset Browser/Prohlize¢ komponent

dvojklikem zvolte Robot Controller.

x
[\ 13
(&}

) e @

I [E] System Assets
[E9 User Assets
4 [ Training
I [ Conveyor
I [E3 Furniture
I [F] Material Handling
I [ Operator
I [E] Process Equipment
4 [ Robots
4 IRBAES40_180_255

| B Robot Controller

Umistéte tfi tyto komponenty tak, jak je
ukazano na obrdzku dole:

11. Nastavte vrstvu Process Equipment jako
aktualni.

12.

13.

V  Asset Browser/Prohlize¢
dvojklikem zvolte Miller wire welder.
Factory Assets > Training > Process
Equipment > Welding Machine

komponent

Bl 7 x

7 [famViews -/

I [E] System Assets
7 User Assets
4 [ Training
I [E3 Conveyor
I B Furniture
I [E] Material Handling
I [ Operator

4 [ Process Equipment

Comau SD 700 XL A
- Doosan Lynx 220L
Drill Press &

- Industrial Washer

| u Miller wire welder

B 1 ATNSTER 200 +an nrece

. 5 axis CNC Machining Center

. KT Vertical Milling Machine

Umistéte komponentu tak, jak ukazano na

obrazku dole:

Vyberte na zacCatku vytvorenou kruznici a

smatzte ji stisknutim [Del].

Nastavte vrstvu SafetyGuard jako aktualni.
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14,

Oteviete ptikaz Polyline/KFivka a vedte dvé
krivky tak, jak je ukdzano na obrazku dole:

N

12400

3750

A

V Asset Browser/Prohlize¢ komponent
zadejte do vyhleddvace pojem Safety
Fence/zabradli a kliknéte na tladitko Search
Asset/hledat komponenty.

Safety Fence

»

V nalezenych vysledcich dvojklikem zvolte
Safety Fence (Chain)/Zébradli (Fetézec).

b 4
113

Safety Fence

I [F] System Ascets
[ User Azsets
I' [ Training

4 0 Search Results

Bl + X

ol Safety Fence
o @ Safety Fence (Chain)
B Safety Fence (Turn)

otevifete menu
zvolte  mozZnost

Pomoci [SIPKA DOLU]
Options/Moznosti  a
Polyline/K¥ivka.

Zvolte obé kfivky a stisnéte pro potvrzeni
[ENTER].

Zvolte vytvorenou geometrii.

Potvrdte WBLOCK/PISBLOK v Command
Line/Pfikazovy rddek a stisknéte [ENTER].

Zvolte mozinost Objects/objekty > Delete
from drawing/Vymazat z vykresu a

15.
16.

potvrdte C:\FDS-
ROOT\Layout\Production.dwg jako nazev
souboru a cestu.

Kliknéte na OK pro potvrzeni.

[B] Write Block -t
Source
() Block:
() Enttire drawing
@ Objects
Base point Objects
Pick pairt Select objects
X 0 () Retain
Y o (") Convert to block
- @ Delete from drawing
z 0 10 objects selected
Destination
File name and path:
<FDS-ROOT>\Layout\Production.dwg - |
Insert units: [l"“:hes ']
[ ok [ canced |[ Hep |

Zavrete aktudlni vykres bez uloZeni.

Otevrete soubor <FDS-
ROOT>/Layout/Production.dwg.

Otevrete funkci Sync
Inventor/Synchronizovat aplikaci Inventor.
Ribbon/Pas karet: Factory > Suite
Workflows/Pracovni postupy sady > Sync
Inventor/Synchronizovat aplikaci Inventor

[]s] 1
=]
5

Palettes

Sync Inventor

Tools | Suite Workflows v|

Potvrdte vyzvu k uloZeni souboru.
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17.

SoubéZna sestava v Inventoru je nyni

vytvofena pod ndzvem souboru <FDS-
ROOT>/Layout/Production.iam a oteviena
v Inventoru.

Ochranné  zdbradli  bylo  vytvoreno
automaticky pomoci funkce Asset-Chaining.

V Model Browser/Model pravym tla¢itkem
mysi oteviete odkaz dwg Production a

zvolte mozZnost menu Layer
Settings.../nastaveni hladin
x

?l ﬂr Azsembly View - 4

Ei production.iam

ERepreseniﬁtions

DOrigin

(&), Find in Window ENDE
Help....

Deaktivujte vSechny hladiny a zmény

potvrdte kliknutim na OK.

=3

-
Layer Settings

Layers

i}

MaterialHandling
ProcessEquipment
Robots
SafetyGuard
Visible [ANST)

18.

Ujistéte se, Ze moznost Snap to
Floor/Prichytit k podlaze je aktivni.
Ribbon/Pas karet: Factory >
Options/Moznosti > Snap Types/Typy
uchopeni > Snap to Floor/Ptichytit k podlaze

Get Started  Online  F
n P Create 5¢c
i Floor/Gri
Snap Types
- Factory C
+| Snap to Floor

Snap to Grid

[ | Snap to Sketch

Snap to Connector

[ | Snap to Surface

[ | Snap to Vertex or Edge
Snap to DWG overlay
Snap to Trail Line

] Snap to Point Cloud

PouZitim  ViewCube/pohledové  kostky
(pravy horni roh modelového okna), zmérite
pohled na TOP/Shora.

rozhrani
Factory

V User Interface/UZivatelské
oteviete prohlizec¢
Assets/Komponenty vyrobni linky.
Ribbon/Pés karet: View/Pohled >
Window/Okna > User Interface/UzZivatelské
rozhrani > Factory AssetsKkomponenty
vyrobni linky

| =- |

L0 &k

User | Clean Swit
Interface | Screen T

[v*] ViewCube
Mavigation Bar
Browser

Status Bar
Document Tabs
Marking Menu

D Eco Materials Adviser
[ iLogic Browser

+| Factory Assets

] Factory Properties
O Factory Asset Preview
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V prohlize¢i Factory Assets/Komponenty
vyrobni linky dvojklikem zvolte
komponentu Pallet Conveyor Turn Table.
Factory Assets/komponenty vyrobni linky >
Training > Conveyor > Pallet > Pallet
Conveyor Turn Table

Factory Assets

Search

GiE==Nr-]

I+ [ system Assets
[E7] User Assets
F] E Training
4 B Conveyor
a = pallet
|[_w*ir Pallet Conveyor Turn Table !l
" Straight Pallet Conveyor -
I+ B9 Furniturs

Kliknutim na bod vloZeni umistéte
komponentu tak, jak je ukdzano na obrazku
dole, a potvrdte natoceni 0 stupnd.

1 ] T | |
Pravym tlacitkem mysi oteviete kontextové

menu a pro ukonceni pfikazu kliknéte na
Done/hotovo.

19. Ujistéte se, Ze moznost Uchopu Snap to
Connector/Prichytit ke konektoru je aktivni.

Get Started Online  FC

n P Create Sc

Shap Types EJ Floor/Gri
M Factory C
Snap to Floor
Snap to Grid
|| Snap to Sketch

+| Snap to Connector
L] Snap to Surface

L] Snap to Yertex or Edge
Snap to DWG overlay
Snap to Trail Line

[ | Snap te Point Cloud

V prohlize¢i Factory Assets dvojklikem
zvolte  komponentu  Straight  Pallet
Conveyor.

Factory Assets

Search

3 [Eivews =]

I [F] System Assets
[57] User Assets
Fl B Training
A E- Conveyor
Pl E’- Pallet
<& Pallet Conveyor Turn Table
|['jb Strsight Pallet Conveyor |

- [F9 Furnitura

Umistéte komponentu na spojovaci prvky
(zelené kuli¢ky) pod to¢nou (Pallet Conveyor
Turn Table).

Umistéte dalSi tocnice a pfimy paletovy
dopravnik nad spojovaci prvky tak, jak
ukazuje obrazek dole.

Ujistéte se, Ze motory jsou spravné
zarovnany.
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21. Ulozte sestavu a oteviete funkci Sync

22.

23.

AutoCAD/Synchronizovat aplikaci
AutoCAD.

Ribbon/Pas karet: Factory > Suite
Workflows/Pracovni postupy sady > Sync
AutoCAD/Synchronizovat aplikaci AutoCAD.

Environments

b,
Sync
AutoCAD
| Suite Worlflows vl

Timto se aktualizuje AutoCAD vykres
Production.dwg, tj. pridaji se nové
vytvorené komponenty.

Na otazku, zda si prejete nové vytvoreny
Production.dwg otevrit v AutoCADu, zvolte
odpovéd' Yes/Ano.

[Z2= ==

Create "C:\FDS-ROOT Layout'production. dwg™ succeeded.

L3
Open itin AutoCAD?

C o= 0 ™ [ rower

Vyberte vSechny prvky plotu.

Pfitadte hladinu SafetyGuard vybéru
pouzitim Layer Selection/Hladina.
Ribbon/Pas karet: Home/Vychozi >
Layer/Hladiny > Layer Selection/Hladina

e - |
-5 £ 2| %% % 5 |&
é = || Unsaved Layer State v
o+ [D e Mo =
ms [0y & o |
() G g [l DEFPOINTS

Q - g ] Material Handling
() G g* [l Process Equipment
Q i o [ Robots

| Q o o [l Safety Guard

T e = EEE S0 AR LETY

Otevrete Layer Properties
Manager/Sprdvce vilastnosti hladiny.

Vytvofte novou vrtsvu, pojmenujte ji
Conveyor a dejte ji barvu 83.

Vyberte vSechny dopravniky a presunte je
do této hladiny.

UloZte vykres a a zavrete jej.
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16 Tvorba souhrnnych vykresu

. Otevrete AutoCAD Architecture.

. Vytvorte novy vykresovy soubor pomoci
QNEW.

. Ulozte soubor jako
<FDS-ROOT>/Layout/Overall.dwg.

. Otevfete Reference Manager/Externi
reference.

Kliknéte na tlac¢itko Attach DWG/pfFipojit
DWG.

Vyberte soubor <FDS-ROOT>/Layout/
ExteriorSite.dwg.

Vlozte vykres do souradic 0,0,0 se zvolenou
moznosti overlay/podlozZit.

. Zopakujte postup pro nasledujici soubory:

e Building.dwg
e Production.dwg

e Building_OfficeGroundFloor.dwg

. Vlozte vykres

Building_OfficeFirstFloor.dwg do souradnic
0,0,3000 se zvolenou moznosti overlay.

. Ulozte wvykres a otevite funkciSync

Inventor/Synchronizovat aplikaci Inventor.

. Zavrete soubor Inventoru.
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17 Vytvoreni system valeckovych dopravniki

Ribbon/Pas karet: Home/Vychozi >

1. Otevrete AutoCAD Architecture. ) ) .
Modify/Upravit > Explode/RozloZit

2. Otevrete soubor
<FDS-ROOT>\Layout\Production.dwg.

Roombook  Express Tool

.. +E+ - - fr -

3. Oteviete External References = = D_F} . (]

Manager/Externi reference. Match L%l 2 Cal-

Kliknéte na Attach DWG/PFipojit DWG. Properties {0 | ', -

Zvolte soubor | Modity ~ |
<FDS-ROOT>\Layout\Details\OtherProduct RozloZeny blok je stale obsazen ve
ion.dwg. vykresovém seznamu blok(. Odstranite jej
VloZzte vykres do soufadnic 0,0,0 se nasledujicim postupem.

zvolenou mozZnosti overlay/podloZit. 6. Oteviete ptikaz Purge.

4. Kliknéte na soubor v okné External Application menu/Menu apIikace>Dravvving
References/Externi reference a zvolte Utilities/PomUcky pro kresleni > Purge/Cistit
funkci Bind.../Vdzat.... :

FE External References

Drawing Properties
Set and display the file properties of

=l the current drawing.
File References [ open

Drawing Setup

-~
RE’FEFEHCE NEFI"IE StEtI_IS SI Control coordinate and angle display
— E Save formats and precision.
™ Production® Opened 3¢ )
% Save As (] JI?\rl.lacllLlltate the integrity of a drawing and
(¥ OtherProduc Open ¢ a “ 1 corects some errors. ?
Eﬁ Export 4 Stat
Attach... DispLII:y drawing statistics, modes, and
extents,
?@ Publish (]
Unload Purge
Remove unused named items, such as
- b block definitions and layers, from the
RE'DEd @ Print @ drawing
Detach Drawing Recover
— B d l s (é)ﬁ Repair a damaged drawing file,
1N,
V okné vyberte jméno bloku a zaskrknéte
Path ’ moznost Purge nested items/Cistit vnofené
polozky.

V otevieném dialogovém okné zvolte
moznost Insert/VloZeni, pro potvrzeni
stisknéte OK.

Pro ukonéeni funkce kliknéte na Purge/¢istit
a zaviete dialogové okno.

Tim zménite reference na blok.

5. Vyberte ohranicujici referencni blok a
spustte pfikaz Explode/RozloZit.
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rm Purge

MNamed Objects

@ View items you can purge
() View items you cannct purge
ltems not used in drawing:
=-EB All items

=) Blocks

E‘\ CtherProduction

..... m Detall view style
----- I-ﬁ Dimension styles

»

m

g Materials

----- Miine: styles

----- @j Muttileader Styles
----- I§ Plot styles

----- %4 Section view style
----- B0 Shapes

Bl Toble cdden

[] Carfimm each item to be purged
Purge nested items

Unnamed Chjects
Purge zeroJength geometry and empty text objects

[ Purge All ] [ Close ] [ Help

h

7. Oteviete funkci Sync inventor.

Potvrdte vyzvu k uloZeni a zaviete soubor.

RozloZeni v Inventoru je vytvofeno na
zakladé vykresu aplikace AutoCAD a
otevieno v program Inventor.

Pouzijte pohledovou kostku a zménite
pohled na TOP/Shora.

V User Interface otevrete prohlize¢ Factory
Assets/Komponenty vyrobni linky.
Ribbon/Pas karet: View/Pohled >
Window/Okna > User Interface/Uzivatelské
rozhrani > Factory Assets/Komponenty
vyrobni linky.

10.

Zapnéte moznost Uchopu Snap to
Floor/Prichytit k podlaze, Snap to
Connector/Prichytit ke konektoru a Snap to
DWG overlay/Prichytit k pfekryti DWG.

Get Started Onl

Vault

P Create Sc
E Floor/Gri
Factory C
\_ '+ Snap to Floor
|| Snap to Grid
Snap to Sketch

N

Snap Types

v Snap to Connector

L] Snap to Surface
Snap to Yertex or Edge
v Snap to DWG overlay

|| Snap te Trail Line

Snap to Point Cloud

V prohlize¢i Factory Assets/Komponenty
vyrobni linky dvojklikem zvolte Straight
Roller Conveyor.

Factory Assets > System Assets > Conveyor

> Roller > Straight Roller Conveyor

I Factory Assets

e

4 [ System Assets
I [ Architectural

I [E] Building Utilities
4 [ Conveyor
I [ Belt
I [E] Chain
4 [ Roller
#* Horizontal Curve Roller Conveyor
"1 Indinad Roller Conveyor
Spiral Roller Conveyor (Left)
% Spiral Roller Conveyor (Right)
w*  Straight Roller Conveyor |

]

.
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11.

Komponentu umistéte nad 2D geometrii
kliknutim na bod vloZeni a zadejte natoceni
0 stupni(. Pravym tladitkem mysi otevrete
menu Options/mozZnosti a ukoncete pfikaz
kliknutim na Done/hotovo.

Vyberte komponentu.

Oteviete funkci Reposition/Premystit.
Ribbon/Pas karet: Factory > Layout
Tools/Nastroje rozvrzeni >
Reposition/Premistit

Manage

ydel Inspect Tools

@ |== Align 22 Pattern
" |'®] Assemble B Copy
Reposition
E|E Mirror

Layout Tools =

Jako zakladni bod nastavte levy spodni roh
dopravniku tim, Ze na néj kliknéte.

Dejte kurzor na fialovou kouli a kliknéte na
jeji obvod.

Komponenta nyni sleduje kurzor. Kliknéte
na spodni levy roh 2D geometrie pro
definovani bodu urceni.

i

Pravym tlacitkem mysSi oteviete menu
Options/mozZnosti a ptikaz  ukonclete
kliknutim na Done/hotovo.

Z prohlizee Factory Assets/Komponenty
vyrobni linky vlozte druhy identicky
dopravnik.

Tento dopravnik premistéte vedle prvniho
dopravniku tak, Ze zelené umistovaci body
jsou pfitahovany jeden k druhému.

‘ | ] | ]

Jakmile je novy dopravnik pfichycen,
kliknéte levym tlacitkem mysi pro umisténi.

Pfikaz ponechte aktivni. Na konec druhého
dopravniku vloZte treti.

Stisknéte [ESC] pro ukonceni procesu.

46



12. Otevrete prohlizec Factory

Properties/Vlastnosti vyrobni linky.
Ribbon/Pas karet: View/pohled >
Window/okna > User Interface/uzivatelské
rozhrani > Factory Properties/vlastnosti
vyrobni linky

Get Started  Online
r . . b
B Quarter Section View - i
User [ Clean Swit
Interface |Screen N

+| ViewCube

+| Mavigation Bar
+| Browser
+| Status Bar
+| Document Tabs
+| Marking Menu
Eco Materials Adviser

iLogic Browser

|#| Factory Assets
+| Factory Properties

L] Factory Asset Preview

Vyberte dopravnik, ktery byl umistén jako
posledni.

V okné Factory Properties/Vlastnosti
vyrobni linky, kliknéte na malou Sipku
doprava vedle parameteru length/délka pro
otevieni funkce Measure/odméfFit.

x
Blle s »

B Model -
FeetGap 1000 mm
Height 762 mm
Legs All =
Length 2000 mm 3 | - Meseore ||
MotorLocation  Fromt-Right
NumberOfRu...  2ul
RollerDiameter 80 mm
RollerGap 100 mm
Width 710 mm

E Miscellaneous

=

Zvolte osu 2D geometrie dopravniku. Délka
osy je prenesena do parametru. Stisknéte
[ENTER] pro potvrzeni zmény.

N

13.

14.

Otevrete funkci Sync AutoCAD.

Potvrdte, Ze sestava byla uloZena, a

otevrete vykres v AutoCADu.

Vyberte blok, ktery byl vyuZit jako Sablona
dopravniku a smazte jej.

UloZte soubor jako
<FDS-ROOT>\Layout\Production.dwg.
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. Otevrete

18 Vkladani a umistovani komponent

. Otevrete Inventor.

. Otevrete soubor
<FDS-ROOT>\Layout\Production.iam.

. Pouzitim pohledové kostky (pravy horni roh
modelového okna) zvolte
isometric/Isometricky pohled a pfiblizte si
vysokozdvizny vozik.

Ujistéte se, Zze moZnost Uchopu Snap to
Surface/Prichytit k povrchu je aktivni,
zatimco moznost Snap to Floor/PFichytit k
podlaze je neaktivni.

Ribbon/Pas karet: Factory >
Options/Moznosti > Snap Types/Typy
uchopeni

Vault  Get Started Cnl

ﬁ B Create 5c

Ed Floor/Gri
l Factory C
- Snap to Floor
|| Snap te Grid
Snap to Sketch

Snap Types

+| Snap to Connector

|E! Snap to Surface I
|| Snap to Vertex or Edge

| Snap to DWG overlay
Snap to Trail Line
Snap to Point Cloud

prohlizec
Assets/Komponenty vyrobni linky.
Ribbon/Pas karet: View/Pohled >
Window/Okna > User Interface/UzZivatelské
rozhrani > Factory Assets/Komponenty
vyrobni linky.

Factory

. V prohlize¢i Factory Assets/Komponenty
vyrobni linky.

dvojklikem zvolte komponentu Pallet.

Factory Assets > System Assets > Material
Handling > Pallet

4 l/:* System Assets :
I [ Architectural
I [F7] Building Utilities
I [E] Conveyor
I [E] General
4 [.f‘ Material Handling
@ Container (Mesh)
@ Container (Solid)
-
#

Crate
Forkdift Truck
= Lift Table

Umistéte paletu na rameno
vysokozdvizného voziku. Potvrdte natoceni
0 stupnd a stisknéte [ENTER] k ukonceni
prikazu.

Pouzijte pohledovou kostku k nastaveni
pohledu naTOP/ Shora.

. Otevrete funkci Align/Zarovnat.

Ribbon/Pas karet: Factory > Layout Tools
/Nastroje rozvrieni> Align/Zarovnat

wdel Tools Manage Vi
2 Pattern

‘T Assemble | B8 Copy
E|E Mirror

Inspect

Reposition

Layout Tools

Zvolte paletu. Zvolena paleta je zvyraznéna
modfe.
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9.

10.

V dialogovém okné Align/Zarovnat kliknéte Kliknéte na rovinu XY polohovaci pomicky a
na tlacitko Reference/Referencni(1) a zvolte premistéte ji tak, Ze je vice ¢i méné ve
vysokozdviziny vozik. Vysokozdvizny vozik je stfedu ramena vysokozdvizného voziku.

nyni zvyraznén bile.

Kliknéte na tlacitko Align Orientation
X/Zarovnat orientaci X (2). Pro potvrzeni
stisknéte OK.

F R
Align e
Align | Distribute

Selection 1

Components

Align Position

= 2 |3
W e |

Pravym tlacitkem mysSi oteviete menu

Align Orientation 2 . - . . ..
Options/mozZnosti a ukoncete prikaz
$-> ‘ & kliknutim na Done/hotovo.
11. Zlistarite v pohledu TOP/Shora a bedny si
OK Cancel Apply pfiblizte.
Oteviete prohlize¢ Factory

Properties/Vlastnosti vyrobni linky z User
Interface/UZivatelské rozhrani.

Ribbon/Pas karet: View/Pohled >
Window/Okna > User Interface/UZivatelské
rozhrani > Factory Properties/Vlastnosti
vyrobni linky.

Zvolte paletu. 12. Otevrete funkci Align/Zarovnat.
Zménte Sitku na 1200, vysku na 140 a délku Pomoci tlatitka Components/komponenty
na 800. zvolte bedny 2,3 a 4.
Pro potvrzeni zmén stisknéte [ENTER]. Pomoci  tlacitka Reference/referenéni
| 2 vyberte bednu 1.
T }
Bl e s »
E Model -
Height 140 mm
Length 200 mm
Wiidth 1200 mm
B Miscellaneous =
Arthnr A bmdacl s

Otevrete pfikaz Reposition/PFemistit.

Umistéte pocatek pohybu do kteréhokoliv
bodu na paleté.
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13. UloZzte sestavu a oteviete funkci

Kliknéte na Align Position: Horizontal
Center/Zarovnat polohu horizontdlné na
stfed a Align Orientation X/Orientace
zarovndni X. Pro potvrzeni kliknéte na
Apply/Pouiit.

rAIign =)
SﬁZ:mponents Reference
.\'-\lign Position
E & =
) (e [ad]
hlign Crientation
k=l &
L [ ok J[ cancel J[[ aoav ||

V dialogovém okné se prepnéte na kartu
Distribute/Rozmistit.

tlacitko
vyberte

Kliknéte na
Components/komponenty a
vSechny Ctyfi bedny.

Kliknéte na Align Distribution: Vertical
Center/Zarovnat rozmisténi vertikdlné na
stfed a pro potvrzeni vyberu stisknéte OK.

=

Align

selection

Compoanents

Align Distribution

Wb | | A
2l [£]

Apply

L%

Sync
AutoCAD/Synchronizovat aplikaci

AutoCAD.

14.
15.

16.

17.
18.

19.

Otevrete nakres v AutoCADu.

V pohledu zhora si bedny pfiblizte a vyberte
je.

Zkopirujte bedny a umistéte je o 2000
doprava.

=]

UloZte wvykres a oteviete funkci Sync
Inventor/Synchronizovat aplikaci Inventor.

V Inventoru si rozvrzeni beden pfiblizte.

Ujistéte se, Ze funkce Snap to Vertex or
Edge/Prichytit k vrcholu nebo hrané je
aktivni.

Ribbon/Pas karet: Factory >
Options/mozZnosti > Snap Types/Typy
uchopeni > Snap to Vertex or Edge/Prichytit
k vrcholu nebo hrané
Get Started

“'l Create 5c

Fﬁ Floor/Gri
Factory C
l Snap to Floor

Onl

Vault

N

Snap Types

Snap to Grid
Snap to Sketch
+| Snap to Connector

+| Snap to Surface
1? Snap to Vertex or Edge
+| Snap to DWG overlay

Snap to Trail Line

Snap to Point Cloud

Zvolte spodni okraj pravé krabice.
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Oteviete funkci Reposition/Premistit.

Zvolte stfed spodniho pravého okraje bedny
jako pocatek.

Kliknéte na fialovou kouli.

Umistéte horni bednu do stfedu horniho
okraje spodni bedny tak, jak je ukazédno na
obrazku.

20.

21.

22.

23.

Pravym tlacitkem mysSi oteviete menu
Options/mozZnosti a ukonfete pfikaz
stisknutim na Done/Hotovo.

Pouzitim pfikazu Align/Zarovnat zarovnejte
horni bednu se spodni bednou, a to pomoci
moznosti Horizontal Center/Horizontdlné
na stfed a Vertical Center/Vertikdlné na
stred.

Obdobné na sebe naskladejte ostatni

bedny.

Obdobné vlozte dalsi paletu a zarovnejte jeji
velikost a polohu tak, aby leZela na prvni
paleté.

UloZte sestavu a oteviete funkci Sync
AutoCAD/Synchronizovat aplikaci
AutoCAD. Neotvirejte soubor DWG.
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19 Vlozeni rozsahlych sestav

1. Otevrete Inventor. 4. Na prvni karté otevieného dialogového

2. Vytvorte novou soucdst. okna zvolte styl Single Solid Body

Quick Access Toolbar/Panel nastrojt rychly
pristup > New Flyout/Rozbalovaci nabidka

% Assemnbly

Create E] E Drawing

@ Part
CS}IE_I Presentation

Otevrete funkci Derive.

Ribbon/Pas karet > 3D Model >
Create/Vytvoreni > Derive/Odvozend
komponenta

[LEM Inspect Tools Manage  View  Enviro

— G o E o]l
g gI W %I;wf:ep Qsm:]oss

Box Extrude Revolve
- (&5 Rib |[@ Derive ‘

‘ Primitives Create =

V dialogovém okné Open/Oteviit oteviete
kofenovy adresar pomoci  tlacitka
Workspace/Pracovni prostredi.

V nasledujici cesté

<FDS-ROOT>\New Objects\Hardinge\
kliknéte na soubor __Hardinge.iam a
otevrete jej kliknutim na Open/Oteviit.

Fowm =)
=ar
2 Training = Date modified
] Content Center Files 121642 e
3 gemh 15052011 207 ;e
() 01HBa600-500-finish 150520111552 107X
B mpuier 1505011 1552 K
By 02Chuckon_star 15052011 1553 BE
By D4sggregete 1505011 1555 e
£ ossm 1505011 1550 et e
() ML0003177 _28er 15052011 1552 Autodesk Imventor.. I _
-
Fleschtipe: [ Conponert Fles (a8, ")
Proctiles (705 Trari Fropes.
Frd...| [“pona.. | ot

Merging/Jediné objemové téleso.

r Al
Derived Assembly g

Bodies |Dﬁ’1&r I Representation I Dph’on5|

Derive style: @
Status: ’:’\, @
&
[

ML0010115CLL:1
ML0010115TC L1
ML 0004158PC: 1
o-FiQ) ML 0000221CHFF:1
ML 0010453:1
& ML0001350D58: 1
() LC 000199083F: 1
@ ML 0000221CHF:1

L

e e O o O O O B

_01Hardinge-finish: 1

o

Na  karté  Options/Moznosti  zvolte
nasledujici moZnosti a kliknéte na OK.

g ™
Derived Assembly ﬂ

| Bodies I Other I Representation | Options ‘

Simplification
Remove geometry by vislbl‘htyl

(@) Whole parts only

Parts and faces
Visibility: 20 [ O "
Ignore surface features for visibility detection

Remove parts by size

Size ratio: |15 | — U

Haole patching

() Nane

(") Range (Perimeter)

Min 10 mim L4 Max 999939 mm b
Scale factor [T Mirror assembly
1,000 ul F XY Plane

Reduced Memary Mode
Create independent bodies on failed Boolean
[|Remove all internal voids:
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5. Je-li to nutné, oteviete panel nastrojl

Browser.

Ribbon/Pas karet > View/Pohled >
Window/Okna > User Interface
Flyout/Rozbalovaci nabidka uZivatelské
rozhrani > Browser/Prohlizec

_

B3 Quarter Section View -
User Clean Swit

Interface | Screen

| | ViewCube

+| Mavigation Bar

+| Browser

[+ Status Bar

+| Document Tabs
+| Marking Menu

Eco Materials Adviser

V  Browser/Prohlize¢i kliknéte pravym
tlaéitkem na Solid1/Télesol a zvolte
moznost Edit Form/Upravit tvar.

T | 4
[ ) Partl
55 Solid Bodies(1)
GM_Eﬁ Repeat Derived Component
[T View: M
- Measure »
D Crigin
G _ Hard Create Mote
(D3 End of t & Visibility
Showe All
Hide Qthers
Expaort Ohject
Expand All Children
Collapse All Children
(&), Find in Window EMDE
Properties
Help Topics...

Model bude nyni nacten do aplikace
Inventor Fusion pro editaci.

6. V Inventoru Fusion vyberte vnitfni stranu
levého okraje dvefi.

IE Mew Sketch

&F Section

V otevieném menu zvolte moznost To/Na.

o |- LalE)

¥y Distance

F3 All

Natocte pohled tak, aby byla vidét protéjsi
strana a vyberte ji.
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Pro uzavieni vysunuti kliknéte na OK.

QK JCancel | Return to Inventar

Inventor

7. Nyni obdobné uzaviete mezeru na pravé
strané stroje.

8. Kliknéte na Return to Inventor/Zpét k
Inventoru pro ukonceni prace v Inventoru
Fusion.

= ey

Vault

e

Home

4

Done

LY .
view

«O

Return to Inventor

Press/Pull = Inventor

9. V prohlizeci kliknéte pravym tlacitkem
na_Hardinge.iam a zvolte moZnost
Delete/Odstranit.

T | 44

(55 5olid Bodies(1)

[ Jsolid1

-['_T- View: Master

El Origin

L i .

a Alias Fr

G S —
Open Base Component
Measure 13

Create Note

[Zo Move EOP Marker

{2} Edit Derived Assembly
Suppress Link With Base Component
Break Link With Base Component

Expand All Children
Collapze All Children
(&}, Find in Window

Help Topics...

EMDE

10. UloZte navrh pod nazvem
<FDS-ROOT>\Temp\Hardinge.ipt a zaviete
jej.

11. Otevrete funkci Import Asset/Import
komponent.

Ribbon/Pés karet > Get Started/Za¢indme
>Factory Launch/Spusténi vyrobni linky >

12.

Create Asset/Vytvorit komponentu > Import
Asset/Import komponent

30 Model Tools I

Inspect

g | 85
| 00 Ay
Layout | Create Asset |Factory Opti
_______ Maodel as Part
IFT

ﬂr_ -
EDI-D Import WG Solids

I ﬁ% Import Asset
Zvolte soubor

<FDS-ROOT>\Temp\Hardinge.ipt a kliknéte
na Open/Otevrit.

Navrh je nadten do Asset Builder/Generdtor
komponent.

Otefete funkci
zdkladny.
Ribbon/Pas karet > Asset Builder/Generator
komponent > Author/Vytvareni > Landing
Surface/Povrch zakladny

Azzet Builder

C@ Asset Properties

Landing
Surface

Landing Surface/Povrch

) Connector Class Properties
Define

Connector i Asset Variants
Author

Vyberte spodni plochu krytovani stroje a
definujte ji jako povrch zakladny.

V dialogovém okné
/Povrch

Landing Surface
zdkladny kliknéte na Select
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13.

14.
15.

Insertion Point/Bod viloZeni a vyberte dva
nize zvyraznéné body. Zmény potvrdte
kliknutim na OK.

Otefete funkci Asset Properties/Vlastnosti
komponenty.

Ribbon/Pas karet > Asset Builder/Generator
komponent > Author/Vytvofrit > Asset
Properties/Vlastnosti komponent

Asset Builder
C@ IE Asset Properties I

[85F Connector Class Properties
Landing  Define G E

Surface Connector %Asse’c‘u‘ariants ‘

Author

Na karté General/Obecné potvrdte nazev
CNC a spolecnost Autodesk a kliknéte na
OK.

F

Aszet Properties

General | Custom

Title
Lo |

Company
||_Autndesk I_
Category

Ulozte soubor.

Oteviete funkci Publish Asset/Publikovat
komponentu.

Ribbon/Pds karet > Asset Builder/Generdtor
komponent > Publish/Publikovat > Publish
Asset/Publikovat komponentu.

ents  Vault Get Started Online
| &
Parameters ||Publish fAsset| Asset Builder
Guide
Parameters v‘ Publish ‘ Guide ‘

16.
17.

18.

19.

Potvrdte nazev komponenty CNC a zvolte
Process Equipment jako cilovy adresar. Pro
potvrzeni stisknéte OK.

F
Publish Asset

==

General | 2D Options

Destination .
@ Local ©) Cloud Q
4 E‘- Training
I B Conveyor
I* [ Fumiture
[E7] Material and Parts
I+ [¥] Material Handling
I+ [*] Operator

4 f Process Equipment
5 axis CNC Machining Cenfter

B comau sp700 XL A
i Doosan Lynx 2200

Share on Publish

Thumbnail Asset Type

@ standard

O Pit
() Platform

] ’ Cancel

=

Uzavrete soucast.

Otevrete sestavu
<FDS-ROOT>\Layout\Production.iam.

PouZzitim pohledové kostky zménte pohled
na TOP/Shora.

Kliknutim na User Interface/UZivatelské
rozhrani  oteviete prohlize¢  Factory
Assets/Komponenty vyrobni linky
Ribbon/Pés karet > View/Pohled >
Window/Okna > User Interface/UZivatelské
rozhrani > Factory Assets/Komponenty
vyrobni linky
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V prohli¢i Factory Assets/Komponenty
vyrobni linky dvojklikem zvolte moZnost
CNC.

Factory Assets > Training > Equipment >
CNC

Factory Assets

Search

17 [fze i =)D

I [ system Assets
[57] User Assets
4 B Training
I [ Conveyor
I [E] Furniture
I [E] Material Handling
[=7] Operator
E’ Process Equipment
5 axis CNC Machining Center

(R Coman 50D 700 ¥ A

Umistéte komponentu tak, jak je ukazano
na obrazku dole, a potvdte natoceni 180
stupnd.

Pro dokonceni pfikazu stisknéte klavesu
[ESC].

20. Uloite sestavu a oteviete funkci Sync
AutoCAD/Synchronizovat aplikaci
AutoCAD. Neotvirejte soubor DWG.
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20 Prace s variantami a konektory

1. Otevriete Inventor.

2. Otevrete soubor

<FDS-ROOT>\New Objects\Container.ipt.

UloZte soucast pod nazvem
<FDS-ROOT>\Temp\Container.ipt.
Ribbon/Pas karet > Menu Browser/Menu
aplikace > Save As/UloZit jako > Save
As/Ulozit jako

Search Commands a
Save As
D Mew 4 Save As
g Save the file in the different file name
in the default format.
@ Open 3

Save Copy As
Save the active document contents to

E Save (] % the file specified in the Save Copy As

dialog box, The ariginal file remains
g Save As 3
E Save Copy As Template

open.
— i _Iﬁ Save the active file as a template in the

Zavrete soubor.

Oteviete funkci Import Asset/Import
komponent.

Zvolte soubor
<FDS-ROOT>\Temp\Container.ipt a kliknéte
na Open/Otevrit.

Soucast je nactena do Asset
Builder/Generdtor komponent.

Oteviete funkci Landing Surface/Povrch
zdkladny.

Zvolte spodni plochu nohy kontejneru a
vyberte ji.

«

+

V dialogovém okné Landing Surface/Povrch
zdkladny kliknéte na Select insertion

points/Bod vloZeni a z prohlizeée zvolte
zvyraznény Work Point1/Pracovni bod1.

x

[2)

' Container.ipt
@ Insertion Point Group
|£ Connector Group
(] Container.ipt
5 solid Bodies(1)
-_T- View: Master
[ origin
EHT Extrusion1
Shell1
[T extrusionz
Work Plane2
[l mirror1
[T Extrusion3
Work Plane4
D“ Mirrar2
ﬂT Extrusion4
[P|| Mirrar3
[T Extrusions
D“ Mirror4
ﬂT Extrusions
[T Extrusion7
¥% pectangular Pattern1

[+ Work Point1

(.Y End of Part

Pro uzavreni dialogového okna kliknéte na
OK.

Pouzitim [F6] vyberte vychozi pohled.

Otevrete funkci Define
Connector/Definovat konektor.

Ribbon/Pas karet > Asset Builder/Generator
komponent > Author/Vytvareni > Define
Connector/Definovat konektor

' Asset Builder JEDIEEE

Factory Insp

Asset Properties
Connector Class Properties
Surfacel|| Connector || Asset Variants

Author
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Jako bod vloZeni zvolte stied levé hrany.

Zvolte cervenou Sipku a pro definovani
zarovnani kliknéte na levou vertikalni hranu
boxu.

Pravym tlaCitkem mysi kliknéte na Sipku
ukazujici doll a zvolte moZnost Flip
Axis/Obrdtit smér osy. Cervena Sipka nyni
ukazuje nahoru, modra doleva a zelena
doprava.

Stisknéte kldvesu [ENTER] pro ukonceni
prikazu.

9.

10.

Stejnym  zplsobem  vytvorte

konektor.

druhy

Obrazek dole
zarovnani.

ukazuje jeho umisténi a

Class
tridy

Otevrete funkci Connector
Properties/Definovat  vlastnosti
konektoru pro komponentu.
Ribbon/Pas karet > Asset Builder/Generator
component > Author/Vytvofit > Connector
Class Properties/Definovat vlastnosti tridy
konektoru pro komponentu.

Asset Builder
C@ m—l Asset Properties

@E Connector Class Properties

Landing  Define -
Surface Connector __D’ Aczet Vanants
Author
Oteviete soubor Connector Class/tfidy
konektoru s nazvem Container.
rCo nnector Class Properties §1

Connector Class File Name

= Library: Training
= System

L o T P,

v | ¥
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Zvolte normal jako hodnotu Pouzitim tlacitka + vytvorte tfi varianty s

Properties/Vlastnosti, kliknéte na nasledujicimi  hodnotami. Pro uzavreni
Add/Pridat a sv(j vybér potvrdte kliknutim dialogového okna kliknéte na OK.
r h
na OK. Asset Variants ﬁ
f Connector Class Properties ﬂ1
Parameters Columns
Connector Class File Name Length [32,1 in] Width
; - Width [32,1 in] Length
b 3 Height [32,1 in]
Properties
Name: [fam"". type v]l add ]l + | Parameters Columns Mapping
Value: [normal v][ Delete @
Variant Width Length
3 | Box_800xB00 800 mm 800 mm
MName Value
g Box_800x1000 B0OD mm 1000 mm
family_type normal
Box_800:x1200 B0D mm 1200 mm
[ 0K ] I Cancel l
[ 0K J ’ Cancel ] -
L 12. UloZte soucdast a oteviete funkci Publish
11. Oteviete funkci Asset Variants/Definovat Asset/Publikovat komponentu.
variant komponenty.

Potvrdte nazev Container stackable a
Material Handling jako cilovy adresaf. Pro
potvrzeni kliknéte na OK.

r ™
Publish Asset [
[ General | 2D Options |

Ribbon/Pas karet > Asset Builder/Generator
komponent> Author/Vytvofit > Asset
Variants/Definovat variant komponenty.

Aszet Builder

C@ Ej Asset prl:lFIEI'tIES Asset Name: | Container stackable |
. . Connector Class Properties Destinaticn
Landing Define - © Local ©) Cloud Q
Surface Connector|baii Asset Variants (5] User Assets B
Author | 4 [ Training
I [ Conveyor
Podrzte stisknutou klavesu [Ctrl] a sou¢asné : gﬁm““fe
. . v Material and Parts =
zvolte parametry Length a Width a kliknéte 72 e vnding
na tlacitko >>. T [ Racks
. I [ wraping
Asset Variants B Tum Table =
I [E Operator _
Parameters Columns — ) Share on Publish
ﬂﬂ:h 815 mm " Thumbnail Asset Type
Width 1515 I'I'I'I'I] | > © standard
Height [815 mm] — © pit
(©) Platform
| Parameters Columns Mapping
i oK i’ Cancel

h

Zavrete soucast.

13. Otevrete sestavu
<FDS-ROOT>\Layout\Production.iam.

14. Ujistéte se, Ze moinost Snap to
Floor/Prichytit k podlaze je aktivni.
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15.

16.

17.

18.

19.

20.

V prohlize¢i Factory Assets/Komponenty
vyrobni linky dvojklikem zvolte
komponentu Container stackable.

Factory Assets > Training > Material
Handling > Container stackable

Komponentu umistéte kdekoli v pfepravnim
skladisti.

Deaktivujte moznost Snap to Floor/PFichytit
k podlaze a ujistéte se, Ze moznost Snap to
Connector/Prichytit ke konektoru je aktivni.

Umistéte druhy kontejner na dfive vlozeny
kontejner. Pouzijte body uchopu jako
pomlcku pro umisténi.

tlacitko User

Kliknéte na
Interface/UZivatelské rozhrani pro otevreni
okna Factory Properties/Vlastnosti vyrobni
linky.

Zvolte spodni kontejner a zménte parametr
Height na 600 mm.

Pro potvrzeni kliknéte na [ENTER].

Ulozte vykres a oteviete funkci
AutoCAD/Synchronizovat
AutoCAD.

Sync
aplikaci

Otevrete rozvrzeni v AutoCAD Architecture.

21.

22.

23.

Otevrete Asset Browser/Prohlize¢
komponent.

Ribbon/Pas karet > Factory > Tools/Nastroje
> Pallet Flyout/Rozbalovaci nabidka> Asset

Browser/Prohlize¢ komponent

V Factory Assets/Prohlize¢ komponent
dvojklikem zvolte Container stackable.
Asset Browser/Prohlize¢ komponent >
Training > Material Handling > Container
stackable

Komponentu umistéte kdekoliv v

prepravnim skladisti.

Zvolte vloZeny kontejner a kliknéte na néj
pravym tlaéitkem mysi.

V  kontextovém menu zménte Asset
Variant/Varianta komponenty na
Box_800x1200.

93 Add Selected

Edit Object Display...

Copy Block Definition and Assign...

Box_800:800
‘ V| Box_ 8001000

% Object Viewer...

[ Box.soox200
Select Similar

UloZte wvykres a oteviete funkci Sync
Inventor/Synchronizovat aplikaci Inventor.
Oteviete sestavu a uloZte soubor.
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21 Vlozeni ocelového mezipatra

1. Otevrete aplikaci AutoCAD Architecture. m
2. Oteviete soubor E (]G %

<FDS-ROOT>\Layout\Mezzanine.dwg. oo
Mew Layout | Create Asset |Projects Fac

3. Otevrete funkci Convert to 3D

Solids/Pfevést na 3D télesa.
Ribbon/P3s karet > Home/Vychozi> — | Model as Part

Modify/Upravit > Convert to 3D —
Solids/Prevést na 3D télesa

bge  Plug-ins  Online  Roombook  Vault  Express Toc Ll
o PR [ e le vf‘— - - 0.
r -t OP a-o E@ Import DWG Solids
Line @ ol | Match 'é = ED . ? .
M =i - P ies (50 - -
‘ I roperies & ?‘ - Import Asset
Draw | View |
A 51 &7 e b . do kot ‘h dresat
X [0 0~ @- k|r-i thresu'rJV ko cjﬁnove o a trfzs;fe
w000 iknéte na Workspace/Pracovni prostiedi.
& 7 B f['a (A% Najdéte slozku <FDS-ROOT>\Temp a zvolte
11 Modify v ni soubor Mezzanine_Solid.dwg.
Zvolte vsechny komponenty v modelovém Kliknéte na tla¢itko Options/MozZnosti a
poli a pro potvrzeni vybéru stisknéte zvolte moznost importu As a multi-body
[ENTER]. part/Jako soucdst s vice télesy. Pro
Na vyzvu, zda si prejete smazat zvolené E)otvrzemvyberu stisknéte OK. )
komponenty, odpovézte Yes/Ano. Dwg Asset Options S|
Ulozte vykres jako Import multi-solid DWGE

<FDS-ROOT>\Temp\Mezzanine_Solid.dwg

v .. (") As an Assembly
a zaviete jej.

I@' As a multi-body Partl

4. Otevrete aplikaci Inventor.

5. Oteviete funkci ImportDWG [ ok JI| cancal |
Solids/Importovat télesa DWG.
Ribbon/Pas karet > Get started/Zacindme >
Factory Launch/Spusténi vyrobni linky >

A

Otevrete soubor kliknutim na Open/Otevirit.

=)
.. N
Create Aéset/Vytvont komponevntu Import e[ ] 0o
DWG SolidsAsset/Importovat télesa DWG - Name e Dstemadiicd Ty e
ﬁ Content Center Files 06.00.2012 15:27 AutoCAD Drawing g 1659 KB
File name: Mezzanine_ :_Solid -
Fies of type: [[A1oCAD DWG Fies (cwa) -]l
ProjectFie: FDS Traming.p) =] [ Projects... |
Quick Launch
S (g | [opwomse | [ open [ concel ]
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6. Spustte funkci Clear/Odstranit k vymazani Potvrdte zarovnani kliknutim na tlacitko ok.
prepsani vzhledu. i
Ribbon/Pas karet > Tools/Nastroje >
Material and Appearance/Materidl a vzhled
> Clear/Odstranit

o o]

© Adjust

Material =~ Appearance

Material and Appearance = ‘

Vybérovym  oknem  vyberte vSechnu Pro ukonceni pfikazu stisknéte [ESC].
geometrii a sv{j vybér potvrdte kliknutim na

o, 10. Pravym tla¢itkem mysi oteviete kontextové
tlacitko ok.

menu a zvolte funkci

i v E =2 iProperties/iVlastnosti.

B o Measure 3
UloZte soubor pod nazvem Create Note
<FDS-ROOT>\Layout\Mezzanine.ipt a
zavrete ji. BOM Structure g

iMate Glyph Visibility

7. Otevrete soubor Grounded

<FDS-ROOT>\Layout\Production.iam. Adaptive
+' Enabled

8. Ujistéte se, Ze moznost Uchopu Snap to Contact Set
Floor/p¥ichytit k podlaze je aktivni. =
Ribbon/Pas karet > Factory > SUppress
Options/Moznosti > Snap Types/Typy %
uchopeni > Snap to Floor/Prichytit k podlaze H -

9. Otevrete funkci Insert Model/Vlozit model.
Ribbon/Pas karet > Factory > Factory
Assets/Komponenty vyrobni linky > Insert
Model/Vlozit model

Assemble  Design 30 M

() &
oo

Create Asset

Zvolte soubor
<FDS-ROOT>\Layout\Mezzanine.ipt a
umistéte mezipatro do vyrobniho prostoru.
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11.

12.

13.

Pfepnéte na panel nastroju
Occurrence/Vyskyt a zmérite X, Y a Z
offset/Odsazeni na 0.

Wﬂﬂl“’mpﬂﬁﬁ ==
| General | summary | Project | status | custom | save | Oceurrence | physical |
MName
Mezzanine: 1
Properties
Visible Suppress
Enabled Adaptive
Degrees of Freedom [ Flexible
iMate Glyph Visibility Grounded
[] Assembly Dependendies Contact Set
BOM Structure
[ Defout (vormal) -]
Appearance
s Material -
Current Offset from Parent Assembly Origin
¥ Offset: ¥ Angle:
| omm v 0,00 deg v
¥ Offset: ¥ Angle:
| omm d| | 0,00 deg 3
Z Offset: Z Angle:
| o mm v | 0,00 deg 3
Position edit of non-grounded occurrence is temporary.
[Tok || abbrechen | [ Obernehmen |

Pro potvrzeni zmén kliknéte na OK a
uzavrete dialogové okno.

Ujistéte se, Ze mozinost Uchopu Snap to
Surface/Prichytit k povrchu je aktivni,
zatimco moznost Snap to Floor/PrFichytit k
podlaze je neaktivni.

V uzivatelském rozhranni otevrete prohlizec
Factory Assets/Komponenty vyrobni linky.
Ribbon/Pas karet > View/Pohled >
Window/Okna > User Interface/UzZivatelské
rozhrani > Factory Assets/Komponenty
vyrobni linky.

V prohlize¢i Factory Assets/Komponenty
vyrobni linky dvojklikem zvolte
komponentu Compressor.

Factory Assets > Training > Process
Equipment > Compressor

14.

15.

Do mezipatra umistéte kompresor tak, jak
ukazuje obrazek dole.

Vlozte dalsi dva kompresory a pouZijte
ptikaz  Align/Zarovnat pro  dosazeni
rozvrzeni dle obrazku vyse.

UloZte a zavrete sestavu.
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22 Pridani podlazi

=

. Otevrete aplikaci Inventor.

Otevrete soubor
<FDS-ROOT>\Layout\Overall.iam.

Pouzitim pohledové kostky zménte pohled
na TOP/Shora.

Otevrete funkci Create Solid Floor/Vytvorit
téleso podiahy.

Ribbon/Pas karet > Factory >
Options/Moznosti > Create Solid
Floor/Vytvorit téleso podlahy.

Online

Vault  Get Started

n

Snap Types

Eiﬁ Resize Floor |-

! Create Solid Floor
.%ﬂ Resize Floor

5 Reposition Floor

Oteviete funkci Resize  Floor/Zménit

velikost podlahy.

Ribbon/Pas karet > Factory >
Options/Moznosti > Resize floor/Zménit
velikost podlahy

Online

Vault  Get Started

n Eiﬁ Resize Floor |v|

: Create Solid Floor

. . |
k Resize Floor

Snap Types

Reposition Floor

Kliknéte na modry uUchopovy bod ve

spodnim levém rohu podlahy.

Pro hodnotu X potvrdte 5000 a pro hodnotu
Y 5000.

Stisknéte [ENTER].
Kliknéte na pravy horni bod podlahy.

Potvrdte 65000 pro hodnotu X a 40000 pro
hodnotu Y.

Stisknéte [ENTER].

. Pravym tlacitkem mysi oteviete menu

Options/Moznosti a ukoncete
kliknutim na Done/Hotovo.

piikaz

UloZte a zavrete soubor.
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23 Tisk v AutoCADu Architecture

Oteviete aplikaci AutoCAD Architecture.

Otevrete soubor
<FDS-ROOT>\Layout\Overall.dwg.

Pouzitim View Controls prepnéte pohled na
TOP/Shora.

Pomoci tlacitka Work na stavovém tadku
otevrete pole rozvrzeni.

A 11007 [ 2, [ ] [Medium Detail ~
woceL @[ |8 B ERE ]

Pravym tlacitkem mysi kliknéte na Quick
View Layouts/Rychlé pohledy rozvrZeni a
oteviete Page Setup Manager/Sprdvce
nastaveni strdanky.

Mew layout

From template...
Move or Copy...
Select All Layouts

Activate Previous Layout
Activate Model Tab

Page Setup Manager... |

Drafting Standard Setup...
PAPER

Kliknéte na tla¢itko Modify/Upravit pro
otevieni nastaveni stranky pro zvolené
rozvrzeni.

Nastavte tiskarnu na DWG To PDF.pc3,
rozmér papiru na ISO expand A3/I1SO A3
rozsifend (297x420), Plot style
table/Tabulka stylu vykreslovani na
None/Zddné a kvalitu na
Presentation/Prezentacni. Aktivujte Plot
transparency/Vykreslovat priihlednost,
deaktivujte Plot object
lineweights/Vykreslovat tloustku éar.

Pro potvrzeni zmén kliknéte na Ok a zaviete
Page Setup Manager/Sprdvce nastaveni
stranky kliknutim na Close/Zav¥it.

2| Page Setup - Layout
Page setup Pint sty tabie (pen assigrments)
I

- r =]

- L I —
[ Display plot styles

prover tier
Name: % DWG To FDF pe3 <|[ Propertes

Plotter: DWG To POF -PDF ePlot - by Autodesk

— 297 Mt j— ]
Where:  Fie Tr - -
/ & Quaity Presentaton v
Descrption: <
// H 0

AL

Paper sze Plot options.

{150 expand a3 (297.00 x 420.00 1) - [ Flot cbject Ineneghts
7 Pt transperency
Flot e Flot scale [ Plot with plot stykes
Sl Fit to paper [¥]Plot paperspace last
Layout - seale: [ o] [Clride paperspace objects
Plot offset (orign set o printable area 1 om  +|~  Drowing orientation
x. 000 o Center the pot Portrait
1 units -
oo ® Landecaps
v o o
[ Scale ineneights [ Plot upsidedonn
[oc ] [oned | [ e |

Otevrete funkci New/Novy.
Ribbon/Pés karet: iView/Zobrazit >
Viewports/Vyrezy > New/Novy

ook  Wault  Express Tools

-| ﬁ Mew
[ Rectangular ~ Clip
|_E_||?3 Marned

| Viewports |

V dialogovém okné Viewports/Vyfiezy
vyberte nastaveni Three: Right/ TFi: Vpravo
a dialogové okno zavrete kliknutim na OK.

Fm\flewports )

Current niame Three: Right

Standard viewports: Preview
“Active Mode! Configuration™
Single

Two: Vertical

View: Cument™

al Visual style: 2D Wireframe

e Lot
Three: Above

Three: Below View: Cument™

T Visual sty 2D Wiefreme
Three: Honzortal
Four: Equal
View: Cument™
Visu styfe: 2D Wichrame

Viewport Spacing: Setup Change view to Visual Style:
om : 20 -] [Curen | [2D Wireframe -

Edl o ) )

Kliknéte pravym tlacitkem mysi pro otevreni
menu Options/MoZnosti a zvolte moZnost
Fit/Max pro umisténi.

Dvojklikem uvnitf vnitfniho pole aktivujte
horni levy vyfez. Aktivovany vyrez se zobrazi
tucnéjSim ordmovanim.
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8.

10.

11.

Nastavte méfitko vyrezu na 1:500.

1:250

1:500 |
1:750

1:1000

1:1250

1:2000

1:2500

1:5000

Custom...
v Hide Xref scales
P Y R R

Podrzte stisknuté prostfedni tlacitko mysi a
premistéte budovu do stfedu pohledu.
I

| S

P

-

1=

Uzamknéte zvoleny pohled kliknutim na
Lock/Unlock
Viewport/Odemknout/Zamknout vyfez na
stavovém radku.

Otevrete Layer Properties Manager.
Ribbon/Pas karet: Home/Vychozi >
Layer/Hladiny > Layer Properties/Vlastnosti

hladiny
Neni-li zobrazeno pole Layer Filters/Filtry,
otevrete jej.
x
N Current layer: 0: 0
%9 v L E|| &R H
£%& Filters < 5. Na
=-£F All W 0
f = Bui
i <> Bui
e 19 Xref = Bui
= B

Pravym tlacitkem mysi kliknéte na nejvyssi
funkce

Uroven

All/Vse a  pomoci

12.

Viewport/Vyrez > Freeze/Zmrazit zmrazte
vsechny vrtsvy v aktudlnim vyrezu.

I WooEE

Visibil b :
1sibility ing_... ? ¥
Lock L T [¥] iy [
Viewport 4 Freeze b
Isolate Group » Thaw I'[
[ LUaie W . I

Kliknutim na symbol VP Freeze/Zmrazit ve
vyFezu rozmrazte vrstvu 0.

x
113

L El

Current layer: 0: 0

SR H|ERw E %X
N.. VP Freeze

=%
£5 Filters || 5. Name .. | P...
=-£F Al

-£% All Used Layers = Building .. l. & B

Zvolte referenci Building v okné filtr( a
rozmrazte vrstvy A_Glaz, S_Cols, A_Door a

VPC..

w22

=

A_Wall.

Zvoleny vyiez nyni

ukazuje pouze

I: Current layer: 0: 0 Search for layer G
Bt vRE|SBEw S rERXv & ;.
£& Filters || 5. Name .. M. VPFre.. VPC..
=27 Al .= Building|A-Anno-5cm b B B 250

£5 All Used Layers Building|A-Door IS

Ea - Building|4-Glaz p B B s

5 g:::::::_ofﬂceﬁrstﬂ | Building]-Roof L E

oy Building_OfficeGroun| il Eu!\d!ng\A-Sad . b L RE

5 ExteriorSite = Building|A-Sect-Line b B . 181

Y Overall_3d Building|A-Wall VR @mus

'Y Production = Building|A-Wall-Ftng PE R @i

'Y Production_3d .= Building|A-Wall-Open B B omgxn

= Building|A_Aisles B B, @S2

= Building|G-Anno-Nplt sy B O, @140

. Building|G-Anno-Nplt-Sern , B I, @8

. = Building|5-Beam B 0, omn
g = Bulding|s-Cals P e & @ |
= = Building|5-Grid PER @M
[ .= Building|S-Grid-Iden v BOR, @

2

vnéjsi zdi

a sloupy.
A1
b=
=T

Otevrete dialogové okno Options/MoZnosti.
Menu browser/Menu aplikace >

Options/Moznosti

Pfepnéte na  panel

nastroju  AEC

Dimension/Kéta AEC, zmérite jednotky na
Inches/Palce a dialogové okno zavrete

stisknutim OK.
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13. Otevrete

[ E Options
Cumrent profile:
| Profiles | Online | AEC Editor | AEC Content | AEC Froject Defal

AutoCAD Arc.. ecture (Global)

General

i Update Added / Removed points immediately
) Make Manual Dimension Points Assodative

i [] override Display of Underlined Text

Underline All

Underline Mone

Units
& Dimension in: "Inches v]l
;'!. Use Superscript mm

ay Trailing Zero Suppression for Superscript

[ =]

funkci AEC-Dimension

Exterior/Kéta AEC venkovni.

Ribbon/Pas karet: Annotate/Poznamka >
Dimensions/Koty > Dimensions
Flyout/Rozbalovaci nabidka > AEC-
Dimension Exterior/Kdta AEC venkovni.

Manage Online  Roombook  Vault

=  JHMH-5AS-®

Plug-ins

b = . .
1o AEC Dimension Style
AEC Dimension | &4
Exterior ] |£| & Bem 2.0 mm -

Dimensions = |

Kliknéte pravym tla¢itkem mysi pro otevreni
kontextového menu a zvolte mozZnost Pick
points/Vybrat bod.

Kliknéte na levy spodni a pravy horni roh
budovy a ukoncete vybér stisknutim klavesy
[ENTER].

o o

Umistetéte kétu na levou stranu vnéjsi zdi.

14. Obdobné vytvorte druhou kétu pro horni

vodorovnou vnéjsi zed.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

Vyberte vytvorenou kotu.

Oteviete pfikaz Add Extension Lines/Pfidat
vyndseci édry.

Ribbon/Pas karet: AEC Dimension/Kéta
AEC/ > Modify/Upravit > Add Extension
Lines/Pridat vynaseci cary

Manage Online  Roombook  Vault

Plug-ins

@ o |§Add Extension LinesI % Remove Override ~
+ i

Express Tr

Add R E;‘ Remove Objects @ Edit in Place
emaove

Objects Ext. Lines |A] Override Text & Lines
[ Modify

Kliknéte na pocatecni a koncovy bod
horniho otvoru a ukoncete vybér stisknutim
[ENTER].

Vyberte dfive vytvorenou kétu.

Samostatné vytvorte koty pro stfedovou
vodorovnou fadu sloupt. Nejprve se viak
ujistéte, Ze moznost Uchopu
Midpoint/Polovina je aktivni.

i
|

Dvojklikem uvnitf pole aktivujte spodni levy
vyrez.

Pouzitim View Controls/Ovlddaci prvky
stylu zobrazeni prepnéte pohled na SW
Isometric/SW Iso a zmérite styl zobrazeni
na Conceptional/Koncepéni.

[+ 1ISW Isometric ]| 1

Custom Visual Styles 3

20 Wireframe

[ v Conceptual
Hidden

Priblizte si pohled tak, Ze zobrazené objekty
hodné vypliuji cely vyrez.

Otevrete Layers Properties
Manager/Sprdvce viastnosti hladiny.

Kliknéte na hodnotu
Transparency/Priihlednost vrstvy
Building|A_Roof a do dialogového okna
Layer Transparency/Prihlednost hladin
zadejte hodnotu 70.
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21.
22.

23.

24,
25.

26.

27.

28.

Pro potvrzeni zmén kliknéte na OK.

Current layer: 0: 0 Search for

BT x

23 vRE||&Re|8 TEBX¢
£5 Filters «|| 5. Name gi.. Transparency
242 All |~ Building|A-Aisles 25.. 0
%A”Used Layers |l= Building|A-Annc-Scm 25.. 0
E--g Unrecongiled Nev(| —  pyilding|A-Door 25.. 0
"
L~ Buildingla-GI 25.. 0
AT Building
Faiding Oficlfe_buiding|A-Roof 35.. 0
(7 Building_Offic| |2 PUTAMg/A- Wl 50.. 0
5 Building_Offic| [ Building|G-Annc-Nplt 18.. 0
[ Building_Offic||<= Building|G-Anno-Nalt-Scm 8.0
[ Exterior_Site ||~ Building]s-Beam| (] Layer Transparency =)
% Production_3¢|[= Building|S-Cols
Production_fo g
< Bulding|S-Grid | | ransparency value (0-90)
= Building]s-Grid-]
-
& 8K [ Cancel | [ Hep |
2
3
Q T

Uzamknéte pohled.
Deaktivujte vyrez dvojklikem mimo néj.

Budova je nyni zobrazena s poloprihlednou
stfechou ve vybraném vyrezu.

Dvojklikem uvnitf oblasti aktivujte pravy
vyfez.

Nastavte méfitko vyrezu na 1:75.

Priblizte si pohled tak, Ze oblast kanceldri
uvnitf  budovy je umisténa ve stfedu
pohledu.

V aktualnim pohledovém okné zmrazte
vrstvy Building |A_Aisles, Building |A_Roof,
Building | S_Grid a Building|S_Beam.

Otevrete funkeci AEC-Dimension

Exterior/Kéta AEC venkovni.

Zvolte levou svislou zed a umistéte kotu na
jeji levou stranu.

Zvolte vytvorenou koétu.

Kazdd vyndSeci ¢dra obsahuje symbol
minus. Tento symbol mlzZe byt vyuZit pro
odstranéni konkrétni vynaseci ¢ary.

29.

30.
31.

32.

33.

34.

Kliknutim na symbol minus odstrante cast
vynasecich ¢ar a ponechte pouze ty, které
jsou pozadovany pro zakétovani obrysu.

!

” o

|-

T

N

BE
N

€I

Pridejte jakékoliv dalsi koty dle vlastniho
uvazeni.
Zamknéte pohled.

Otevrete pfikaz Plot/Vykreslit.
Quick Access Toolbox/Panel rychlého
pristupu > Plot/Vykreslit.

mE RES
Factory Insert

Home

Dialogové okno Plot/Vykerslovdni
zobrazuje vsechna nastaveni ucinéna v
nastaveni stranky. Dal$i dpravy nejsou
nutné.

Pro zahajeni vykreslovani stisknéte OK.

Ulozte soubor pod ndzvem
<FDS-ROOT>\Temp\Overall.pdf.

Zkontrolujte vysledek v prohlize¢i PDF
soubord.

UloZte a poté zaviete vykres.
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24 Vytvoreni a nastaveni vykresu v Inventoru

1. Otevrete aplikaci Inventor.

2. Vytvorte novy soubor.
Application Menu/Menu aplikace > New/Novy
>New/Novy

Search Commands 9

1=
DN&W 3 rD New |

Create a file from the list of templates.
(> owen

3
% Assembly

Ze seznamu metrickych Sablon zvolte DIN.idw.

[T] Create New File
& =

4 | Templates
b )i English

b L Factor
P b Assembly — Assemble 2D and 3D companents
5 1) Mold Design

¥ Drawing — Create an annotated document

r‘ r‘ r‘ r‘ ra
WG oW WG owe WG
am_bsi.dwg am_din.dwg am_gb.dwg am_iso.dwg_am_jis.dwg

= I N 3
- b W B e

AMST ANSI  BSLdwg BSLidw DIN.dwg| DIN.idw|GB.dwg
(mm).dwg (mm).idw

Bl A Ed N Ed N [

GB.idw GOST.dwg GOST.idw I50.dwg ISO.idw JIS.dwg JIS.idw

b Part —Create 2D and 3D objects

3. UloZte soubor pod nazvem
<FDS-ROOT>\Layout\Mezzanine.idw.

Sheet: 1/List:1 a zvolte Edit sheet/Upravit
S I chee !
Delete Sheet

list...
x
(2)
o H Repeat Save As
Activate

4. V prohlizeci kliknéte pravym tlacitkem mysi na
Mezzanine
| Drawing Resources
a [0 Copy ctri4C
Auto-Reattach Orphaned Annotations

Create Sheet Format...

Expand All Children
Collapse All Children

How To...

Zménte velikost formatu papiru na A3 a pro
potvrzeni zmén kliknéte na OK

i B
Edit Sheet -

Format Revision
Mame
Sheet Orientation

Size |:| |:|

Height [1 @ Landscape
w7000 |  © @

Width Options
420,000 [ Exclude from count

|| Exdude from printing
Lo [ cance |

5. Otevrete funkci Base/Zdkladni pohled.

Ribbon/Pas karet: Place Views/Umisténi
pohledt > Create/Vytvorit > Base/Zakladni
pohled.

Base |Projected Auxiliary Section Detail

Create

Zvolte soubor
<FDS-Root>\Layout\Production.iam.

Drawing View

Companent | Model State | Display Options

File
[.;’Z“':,J,'r",;z‘nﬁﬁfié‘layuuthducﬁon.iam '] @ -
Representation

Zvolte orientaci Top/Horni.

|

Orientation

Front
- il
| To
Fotto
Left
Right
Back
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Zvolte mé¥itko 1/100 a deaktivujte moZnost

vytvoreni promitnutého pohledu.
L

View [/ Scale Label

Scale 1/ 100 o ak)
s

Ponechte dialogové okno oteviené a umistéte
model kliknutim na vykres.

o =

b

. Otevrete ptikaz Crop/ofiznuti.
Ribbon/Pas karet: Place Views/Umisténi
pohledl > Modify/Upravit > Crop/Ofiznuti

nts  Vault  Get Started On
rn

G B3] (b

Break Break Cut Slice | Crop

By

| Modify

Pouzitim cervené teckovaného ramecku

vyberte umistény pohled.

Pouzitim vybérového okna vyberte oblast pro
ofiznuti kliknutim na body dle obrazku nize.

2 N
=
‘ue EE
v g =)
~ | /Ed
Kliknéte na rdmecek ofiznutého pohledu,

podrzte stisknuté tladitko mysSi a premistéte
pohled do spodniho levého rohu listu.

9. Otevrete funkci Section/ Rez.

10.

Ribbon/Pas karet: Place Views/Umisténi
pohled(l > Create/Vytvofit > Section/Rez
Tools Manage View E

E ﬁ tef %@ 5} Nailboard

Base Projected Auxiliary|Section | Detail

Annotate

Place Views

Create
Pomoci ramecku vyberte pohled.

Zadejte pocatecni a koncovy bod cary fezu.
Ujistéte se, Ze body jsou vné ramécku vykresu.

I3

—
—
—

_—

Kliknéte pravym tlac¢itkem mysSi a vyberte
moznost Continue/Pokracovat.

Deaktivujte moznost Toggle Label
Visibility/PFepnout viditelnost popisku.

Section View

View [ Scale Label
View Identifier

A 1/ 100 -

Ponechte dialogové okno oteviené a umistéte
novy pohled pfres jiz existujici.

Scale

Pravym tlacitkem mysi kliknéte na ¢aru rezu,
zvolte mozZnost Reverse Direction/Obrdtit
smér a deaktivujte moznost Show Entire
Line/Zobrazit celou édru.

Otevrete funkci Projected/Promitnuty.
Ribbon/Pas karet: Place Views/Umisténi
pohledll > Create/Vytvorit >
Projected/Promitnuty.

Place Views

Base ||Projected ||Auxiliary Section
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11.

Pomoci ramecku zvolte levy horni pohled fezu
a pfidejte novy pohled horizontalné doprava.

Tk

Kliknéte pravym tkacitkem mysi a zvolte
moznost Create/Vytvorit.

Otevrete funkci Dimension/Kéta.
Ribbon/Pas karet: Annotate/Poznamka
>Dimension/Kdta > Dimension/Kdta

|‘—’| [ Baseline - Arrange

E Crdinate - % Retrieve

M Chain -

Dimension

Dirmension

V levém hornim zobrazeni fezu nejprve
kliknéte na spodni konec pravého vnéjsiho
sloupu a poté na horni okraj mezipatra.

Tédhnéte kétu doprava, dokud nezapadne, a
poté ji umistéte.

=l

I

3410,00

= il |-

V  otevieném  dialogovém okné  Edit
Dimension/Upravit koétu deaktivujte moznost
Edit Dimension when created/Upravit kétu po
vytvoreni a stisknéte OK.

I@I Edit dimension when created

Pro vytvoreni druhé koéty nejprve kliknéte na
horni okraj mezipatra a poté do stredu
zabradli.

Umistéte kotu tak, jak je popsano vyse.

Pro ukonéeni prfikazu  Dimension/Kéta
stisknéte [ESC].
I =
|| b, Q_ L
|| =
[
=3
— 4
=
D-
=
¥
m
1

PouZitim mySi tahnéte horni kétu nahoru
doprava.

L1 1070,00

- e
Obdobnym zplsobem zakétujte vnéjsi obrysy
mezipatra v pohledu shora.

3410,00

Jako referencni body kot volte stredy zabradli.
80,00

11000,00
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12. Otevrfete funkci Auto Balloon/Automatické

pozice.

Ribbon/Pas karet: Annotate/Poznamka >
Table/Tabulka > Auto Balloon/Automatické
pozice.

- Hole - @ gj_
;) Revision -
Parts = Balloon Edit
List [T] General T Layers
| Table

ﬁ) Balloon
-ﬁz@ Auto Balloon

cerveného teckovaného ramecku

Pouzitim
vyberte pravy horni pohled.

Vybérovym obdélnikem z horniho levého do
pravého spodniho rohu vyberte vSechny
komponenty pod mezipatrem, jak je ukdzano
na obrazku nize.

V dialogovém okné Auto Balloon/Automatické
pozice nastavte BOM view/Zobrazeni rozpisky
na Parts Only/Poue soucdsti a kliknéte na
tlacitko Select placement/Vybrat umisténi.

.
Auto Balloon @
Selection Placement
n[} Select View Set Select Placement
E!':i! Add or Remove Components ©) Around
@) Horizontal Offset Spacng
| i -
Ignore Multiple Instances @ Vertical 10,50 mm
BOM Settings Style overrides
BOM View ["1Balloon Shape
Parts Onl -
L Z ] ) =2 2] A
Mumbering Min.Digits
<Mone >
[Numer\c '] [ 1 '] ane
L

Pozice umistéte pod pohled.

V dialogovém okné Auto Balloon/Automatické
pozice kliknéte na OK pro potvrzeni.

Na dotaz ohledné povoleni rozpisky kliknéte na
oK.

13.

14.

Otevrete funkci Parts List/Kusovnik.
Ribbon/Pas karet: Annotate/Poznamka >
Table/Tabulka > Parts List/Kusovnik.

BE
Hole -

Revision =

E svisian Auto Balloon
EGeneral N

| Table |

Pomoci cerveného teckovaného ramecku

vyberte horni pravy pohled.

V dialogovém okné Parts List/Kusovnik

kliknéte na OK a umistéte seznam do

kteréhokoliv bodu vné ramecku vykresu.

Dvojklikem na kusovnik oteviete funkci pro
jeho editaci.

Kliknéte na Filter Settings/nastaveni filtru.

Vyberte filtr Ballooned Items Only/Pouze
polozky s pozici a pro potvrzeni kliknéte na
tlacitko se zelenou fajfkou.

Eq Parts List: Preductioniam

5]

‘F Filter Settings

e (&

- E
-

Filter

Define Filter Item

ILBaIIoDned Items Only

1

Pro uzavreni obou dialogovych oken kliknéte
na OK.

Umistéte kurzor mysi nad jakykoliv text v
kusovniku, dokud neni vedle kurzoru zobrazena
vSesmeérova Sipka.

Tahnéte kusovnik a umistéte jej nad popisové
pole.

PARTS LIST
ITEM QTY PART NUMBER DESCRIPTION B
17 8 Industrial
'Workbench_1524x762
18 10 ' Tool Storsge
Cabinate_635x508x883
19 4 /Assembly Bench_2438x914
- 20 8 |Shop Stool_330x450
demo. user 21.09.2012
[CHECKED!
TITLE
oA
MFG
(A
[APPRGVED
SIZE DWG NO REV
A3 Mezzanine
SCALE
ZP i} : B i [sHEET 1 oF L

Pokud je to nezbytné, upravte Sitku sloupcl
pomoci tazeni jejich hrani¢nich usecek mysi.

15. UlozZte a zaviete soubor.
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25 3ds Max — Import dat a jejich prizptisobeni

1. Spustte aplikaci 3ds Max.

2. V menu Import oteviete dialogové okno
Import.
Application menu > Import > Import

M OEHR-= - |W0rkspace:DefauIt '|=|

Import files into 3ds Max
e
Import
=¥ Import non-native file formats into 3ds
Reset Max,

E open ¥ D Merge

L’D Insert objects from external 3ds Max
files into the current scene.

E Save
D'& Replace

tD Replace objects in the current 3ds Max
g Save As » scene with objects from an external file,
,  Link Revit o
@ Tt b E%’ I(r:ls:;tn: llcrll;? a RVT or FEX file into the
Zvolte soubor
<FDS-ROOT>/Layout/Production.iam.

V nasledujicim dialogovém okné zvolte
moznost importu Meshes a ujistéte se, Ze
Vertical Direction — vertikdlni smér je
nastaven na osu Z - Z Axis.

Autodesk Inventor File Import &J

Import As
" Body Objects

Assembly Options
v Reference Duplicate Parts

¥ Create Layers By Material
[ Add Object Mame to Material

Merge [ Replace Options
= Merge With Current Scene
# Completely Replace Current Scene

Material Options
[ Import Inventor Materials

[w Assign Material IDs

Mesh Resolution

Inventor File Vertical Direction

X Axis C Y Axis

(a4 Cancel

L

Pro zahajeni importu kliknéte na OK.

Poznamka: Import mulzZe trvat nékolik
minut.

Pomoci vybérového okna kolem celé
konstrukce vyberte vSechny objekty.
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4. Spustte funkci Ungroup.

Ribbon: Group > Ungroup

Group | Views Cre

Group

Ungroup

Open

Close

Attach
Detach

Explode

Assermnbly 2

UloZte model pod nazvem
<FDS-ROOT>\3dsMax\Production.max.

Oteviete okno Units Setup.
Ribbon: Customize>Units Setup

Customize MAKScript Help

Customize User Interface...

Load Custorn UL Scheme..,

Save Custom UL Scheme...

Revert to Startup Layout

Lock UI Layout Alt+0

Show UI 4
Custom Ul and Defaults Switcher...

Configure User Paths..,
Configure System Paths...

Units Setup...

Plug-in Manager...

Preferences...

Nastavte jednotky na Metric > Millimeters.

Kliknéte na tlacitko System Unit Setup.

Units Setup &Iﬂ—hj

System Unit Setup ‘

Display Unit Scale

& Metric

Millimeters -

Nastavte méritko tak, aby 1 unit = 1.0
millimeters.

System Unit Setup ﬁ

Systemn Unit Scale

1 Unit I 1,0 lMiIIimeters -

[v Respect System Units in Files

Pro potvrzeni vSech zmén kliknéte na OK.

s vz

Na stavovém radku ve spodni ¢asti
obrazovky oteviete Time Configuration.

B IR I T e ez e ]
faet [0 B 4 & T

Nastavte Frame rate na Custom - 25 FPS a
animation End Time na 250. Pro potvrzeni
zmeén kliknéte na OK.

Time Configuration [ilé,l

=

Frame Rate Time Display
i3

€ NTSC € Fim Frames
" SMPFTE

" PAL #® Custom
FPS: [25 2

Flayback
v Real Time v Active Viewport Only  [v Loop

" FRAME:TICKS
€ MM:SS:TICKS

Speed: T ifdx O 12w @ Ix O 2x O 4x

Direction: & i e
Animation
Start Time: |0 = Length: 250 S

||EndT|me: !250 ﬂlFrameCount: 251 .
I Current Time: |0 -

Re-scale Time

8. Otevrete okno Render Setup.

Main toolbar> Render Setup
omize MAXScript Help

e s SEE G| %S v
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9. Prejdéte na

Ujistéte se, Ze Area to Render je nastavena
na View a hodnoty pro Output Size jsou
zadany pro width na 640px a pro height na
480px.

-
E Render Setup: NVIDIA mental ray |

Indirect Ilumination | Processing | Render Elements |

Common | Renderer |

= Common Parameters |

—Time Output
& Single Every Nth Frame: [T 3|
 Active Time Segment: 0 To 250
© Range: [0 ﬂ To |83 ﬂ
File Number Base: I— ﬂ
 Frames 1,3,5-12
r Area to Render
View A [~ Auto Region Selected

—Output Size
Custom ~  Aperture Width(mm): |36,D ﬂ
Width: [t 2 320x240 | 720n486 |
Height: [0 2 540x480 |  sooxs00 |

Image Aspect:| 1333 2|8/ Pixel Aspect: [10 2[@)

panel nastroji Indirect

Hllumination.

Deaktivujte moZnost Enable Final Gather.

-
E Render Setup: NVIDIA mental ray =
Common | Renderer |
Indirect Ilumination l Processing | Render Elements |
- Final Gather | 5
Basic
™ Enable Final Gather Multiplier |'_ 0 ﬂl:l
"FG Predsion Presets:

Dialogové okno zavrete.

Oteviete okno nastaveni Environment.

Ribbon/Pas karet: Rendering>Environment

Civil View Cu
Shift+Q

Render Setup... F10

Rendering | Lighting Analysis

Render

Rendered Frame Window...

State Sets...

Indirect lllumination...

Exposure Control...

Environment... 8

Effects...

Kliknéte na tlac¢itko None
vyberte Gradient.

a dvojklikem

B Environment and Effects =

32

5esd Lenuar

M g Checker

Environment | Effects |

[l colorCorrection

[l combustion

Common Parameters

1

Calor: Environment Map: [~ Use Map

MNone

W composi=

8 Dent

2 =

™ Gradient

Zavrete dialogové okno.

75



26 3dsMax — Dalsi moznosti modifikace

1. Zobrazte vsechny ctyfi okna kliknutim na

tlac¢itko Maximize Viewport Toggle na
stavovém fadku ve spodni  asti
obrazovky.

v e e e QF R H S
Sl - =Y |

Kliknéte uvnitf okna, které je ukazano na
obrazku vysSe. Obrysy okna budou
zvyraznény Zluté.

F2E Y s B 5

Maximalizujte vybrané okno opétovnym
kliknutim na tla¢itko Maximize Viewport
Toggle.

. Oddalte pohled tak, aby jste vidéli cely
vykres.

. Z panelu Command Panel na pravém
okraji obrazovky otevrete funkci Box.

Create panel> Geometry> Standard
Primitives> Object Typerollout >Box
button

2| & e = 2
O < 8o ¥ %

ISmndard Primitives -

I Object Type |
[~ AutoGrid

Sphere GeoSphere |

Cylinder |

Tube

Taorus |

Pyramid |

Teapot |

Flane

Pomoci vybérového obdélniku vyberte
viechny elementy v okné.

. V. panelu Command Panel zmérnte

parametry pro box:
e délka: 50000.00 mm
e Sifka: 70000.00 mm
e vyska:-120.00 mm

. Vratte se na pohled se 4 okny.

Podrzte stisknuty kurzor na tlacitku
Material Editor po tu dobu, dokud se
neobjevi rozbalovaci menu. Nyni
umistéte kurzor na prostredni tlacitko a
oteviete Material Editor (Compact).

Main toolbar> Material Editor Flyout>
Material Editor (Compact)

pt Help

EIEEFE =R

I

. Dvojklikem vyberte 02 — Default. Otevre

se okno nahledu.

-
[M] Material Editor 02 - Default

Modes Material Navigation Options Utilities

. V Material Editor kliknéte na prazdné

tlacitko vedle pole barev pro Diffuse.
Dvojklikem vyberte Tiles.

Main material parameters

5 i
Diffuse
[ DiffuseLevel:  [T0 2 Color: ‘ ‘|

Roughness: o0 3| |

[VectorDisplacement

. V rozbalovacim menu Coordinates

zakliknéte Use Real-World Scale a
zmeénte tile scale na U: 5.0 a V: 3.0.
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= Coordinates

® Texture ¢ Environ Mapping: |Explicit Map Channel -

[ Map Channel: [1 b=
[~ Use Real-World Scale
Offset [ Mirror Tile Angle
u:fo,0 S [~ M uoo S
V:[o,0 > [~ I V:fo,0 >
& W v oW wWioo 5

Blur: [1,0 %| Blur offset: [0,0 b= Rotate

9. Rozbalte Advanced Controls.

Kliknéte na barevné pole vedle Texture v
sekci Tiles Setup. Zménte barvu na White
(bilou) (255,255,255) a pro potvrzeni
zmén kliknéte na OK.

Stejnym zpUsobem zméfite barvu Texture
v Grout Setup na Gray (Sedou)
(100,100,100).

Ujistéte se, Ze horizontalni a vertikdlni
gap/mezera je nastavena na 0.5.

E Advanced Controls

Show Texture Swatches v
Tiles Setup

Texture : @ Nane v

Horiz, Count : [4,0 Color Variance : [0,0
Vert. Count : (4,0 Fade Variance : [0,05

Grout Setup

Texture : IE' Mone =

- -
- -

Horizontal Gap : 10,5 = %% Holes : [0 =
Vertical Gap : [0,5 = E Rough : [0,0 =

Kliknéte na tladitko Go to Parent pro
navrat do nejblizsi vysSi Urovné pro
editaci material.

Reflectance Transmittance
Avg: 97% Max:100% Avg: 0% Max: 0% Diffuse: 0%

VL% X% S @ 0B NEe

Diffuse Color £ | Map 2880 - Tiles

V sekci Reflection zménte parametr
Reflectivity na 0.3.

= Main material parameters

Diffuse
Color: |:| M

Diffuse Level: 1,0
Roughness: 0,0

-
-

Reflection

Reflectivity: |D,3¢' Color: |:|

Glossiness: 1,0 % ™ Fast (interpolate)
i [ Highlights+FG only

[ Metal material

10.

11.

12.

13.

V popisovém poli pojmenujte material
floor.

Reflectance Transmittance
Avg: 97% Max:100% Avg: 0% Max: 0% Diffuse: 0%

V%% X %S & O EIe e
|/ ]ﬂoor

- I_ Arch & Design

Zaviete Material Editor.

Maximalizujte spodni levé okno, které
ukazuje bokorys modelu.

Vyberte podlahovou desku.

Oteviete Modify Panel v
Command Panel na
obrazovky.

panelu
pravém okraji

Z Modifier list vyberte vstup UVW-Map.

# 2[R @ = 2

[Box001 -
"Madiﬁer List -
& B UVW Map
Box

Deaktivujte moznost Real-World Map
Size.

Length: [50000,0 %
Width: [70000,0 %
Height: =

U Tile: [1,0 =|[" Flip
Vv Tile:[1,0 =\ Flip
W Tile: [1,0 =" Fiip

[ Real-World Map Size

Channel:
@ Map Channel: |1 -

" Vertex Color Channel

Znovu otevrete Material Editor

(Compact).

Ujistéte se, Ze je zvolen vzor floor a
kliknéte na tlacitko Assign Material to
Selection.

Reflexionsgrad Durchlassigkeit
Mittel: 95% Max.: 100%' Mittel: 0%Max.: 0% Streufarbe: 0%

ezflx %8 @ oE(fee
f |ﬂ00r »  Arch & Design

Zaviete Material Editor.

Otevrete funkci Rendering.
Main toolbar> Render Production)
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14,

15.

16.

] Perspective, frame 4, Display Gamma: 2.2, RGBA Color 32 Bits/Channel (1:1)

‘Area to Render: Viewport: Render Preset:
o v QBE [ 8|
BEBaiHs X

= GO

[alafe 0 o [ fomm ~ |

Zavrete rendrovani.

Zménte pohled na 4 okna.

Ujistéte se, Ze vidite cely model ve vsech
zobrazovacich oknech.

Nyni zvolte horni pravé okno, které
ukazuje narys modelu.

Oddalte pohled tak, aby podlahova deska
zabirala zhruba jednu tretinu Sitky
zobrazovaciho pole.

Umistéte model do spodniho okraje okna.

V panelu Command Panel na pravém
okraji obrazovky oteviete funkci Target
Spot.

Create panel>Lights> Standard > Rollout
Object Type>Target Spot button

I= Obiject Type |

[T AutoGrid

Target Spot | Free Spot

Target Direct| Free Direct |
Skylight |
mr Area Dmni| mr Area Spot|

Omni |

Umistéte svétlo v horni pravé Ccasti
modelu. Podrzte stisknuty kurzor a
tdhnéte svételny kuZel dold tak, Ze
pokryva model ve vsech pohledech.

[+ 1[Vorn ] [Drahtgittermadell ]

Rozbalte Shadow Parameters a nastavte
Object Shadows Density na 0.65.

[+ Intensity/Color fAttenuation |]
[+ Spotlight Parameters |]
[+  Advanced Effects li

I% Shadow Parameters |
—Object Shadows: =
[T Map: Mone

[~ Light Affects Shadow Color

—Atmosphere Shadows:

[~ on Opacity:[100,0 2|
Color .ﬁmount:llﬂﬂ,ﬂ ﬂ

Stisknéte [ESC] pro dokonceni vytvareni
svétel.

Vratte se na pohled se 4 okny.
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27 3ds Max —Animace a rendrovani

Maximalizujte levé horni okno s
plGdorysem modelu.

Priblizte si oblast s malym dopravnim
pasem ve tvaru L.

Podrzte stisknutou kladvesu [CTRL] a
vyberte vSechny c¢tyfi ¢asti dopravniho
pasu.

Pravym tlacitkem mysi kliknéte na
dopravni pads a vyberte moznost Hide

Unselected.

.V panelu Command Panel oteviete funkci
Box a umistéte box vedle dopravniho
pasu.

Pro box zadejte nasledujici rozméry:

) Délka: 500.00mm
. Sitka: 500.00mm
° Vyska: 250.00mm

.V Command Panel oteviete funkci Line.

Create panel > Shapes > Splines > Object
Type Rollout > Line button

= Object Type |

Podrite stisknutou klavesu [SHIFT] a
kreslete uUsecky pomoci tfi zvolenych
bod( podél dopravniho pasu tak, jak je
ukazano na obrazku dole.

TN R T

Kliknéte pravym tlacitkem mysi pro
ukonceni prikazu.

Na Control Panel na pravém okraji
obrazovky prejmenujte Usecku na Pathl1.

= Object Type |
T AutoGrid
¥ [EEEnEmEe
Line Rectangle |
Cirde

Arc

|

| Hipse |

| Donut |
NGon | Star |

|

|

Text Helix |
Section |

Eag

- Mame and Color |

ﬂPathl I
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6. Znovu vyberte vSechny ¢asti dopravniho

pasu a ujistéte se, Ze neni zvolena i
vytvorena Usecka.

Pravym tlacitkem mysi kliknéte na
dopravni pas a zvolte moZnost Hide
Selection.

Vyberte vytvorenou usecku.

Na Command Panel na pravém okraji
obrazovky oteviete Modify Panel.

Na Modifier List zvolte Vertex.

@ AR © = &

|F'aﬂ'| 1 -
|Mu:u:|iﬁer List M
I-iI'IE o
Segment
e Spling

Vyberte rohovy bod.

V Command Panel zménte parametr
Fillet na 1,200.00mm.

End Point Auto-Welding
[ Automatic Welding
Threshold [6,0mm =
Weld 0, imm =
Connect Insert
Make First Fuse
Cyde
CrossInsert | [0, 1mm S
- Fillet | [1200,0mm :'l
Chamfer | [0,0mm  =||
[0.0mm 2

7. Pravym tlacitkem mysi kliknéte uvnitt

modelu a zvolte moznost Unhide by
Name.

Podrzte stisknutou klavesu [CTRL] a z listu
vyberte  vSechny  Straight  Roller
Conveyors a Horizontally Curved Roller
conveyors. Poté kliknéte na tlacitko
Unhide.

8.

10.
11.

12.

Zménte pohled na 4 okna a maximalizujte
pravé horni okno, které ukazuje narys
modelu.

Priblizte si oblast levého dopravniho
pasu.
Otevrete funkci Select and Move.

Main toolbar > Select and Moved

Graph Editor
o B w

Zvolte Pathl a tahnéte ji na vrchol
dopravniho pasu.

Modifiers Animation

Zménte pohled zpét na 4 okna.

Maximalizujte spodni pravé okno, které
ukazuje perspektivni pohled na model.

Vyberte vytvoreny box.

Oteviete Motion Panel na Command
Panel na pravém okraji obrazovky.

Rozbalte Assign Controller, zvyraznéte
Position:Position-XYZ ze stromu a
kliknéte na tlacitko Assign Controller.

| a8 Ao &

[Box001 -

Selection Level:

Parameters

Trajectories

Assign Controller

v
b | Transform : Position/Rotat .

........... [--]¥ Position : Bezier F
........... [--]Z Position : Bezier F
F-ic|Rotation : Euler XYZ
~[lm]Scale : Bezier Scale

Z listu vyberte Path Constraint a kliknéte
na OK.

Kliknéte na tlacitko Add Path na panelu
Command Panel.

- Path Parameters

Add Path
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13.

14.

15.

16.

Zvyraznéte Pathl1.

Trasa bude nyni vypsana v seznamu pod
tlacitkem.

Na panelu Command Panel zménte
parametr % Along Path na 1.0.

—Target Weight —
Pathi 50

weight [50.0 2]

—Path Cptions:

|’§-"n Along Path: I 1,0 ﬂ

Vyberte box.

Aktivujte moZnost AutoKey na stavovém
radku ve spodnim okraji obrazovky.

[TTTTTT T T T T T T rTTd

w0 210 240 1%

Grid = 1000,0mm lected -
O y

Add Time Tag ;I‘ Key Filters... |

Zménte polohu posuvniku na 250/250.

< 250 / 250 >

|||||||||||||||||||||||||||]
200 220 240

Na Command Panel zmérte parametr %
Along Path na 100.

Deaktivujte moznost Auto-Key a vratte
posuvnik zpét na vychozi polohu 0/250.

Prehrajte  zpatky animaci pouZitim

ovladacich tlacitek na stavovém radku.
bt | il b= e | b

Pravym tladitkem mysi kliknéte uvnitf
modelu a vyberte moznost Unhide All.

Vratte se na pohled se 4 okny a aktivujte
levé horni (pohled shora).

V Command Panel na pravém okraji
obrazovky oteviete Create Panel.

Otevrete funkci Free camera.

17.

18.

Create panel>Cameras > Standard >
Object Type Rollout > Free button

|l & ©/ 2|
CadEr =+

Ismndard -

- Object Type |
[T AutoGrid

Target | | Free i

Umistéte kameru do stfedu nad model.

Stisknéte [ESC] pro ukoncéeni funkce.

Aktivujte okno

(Perspektiva).

spodni pravé

Pouzitim View Controls (levy horni roh
modelového pole) zmérite pohled na
Cameras > Camera001.

Show Safe Frames Shift+F
Viewport Clipping

Undo View Zoom Shift+Z

Aktivujte spodni levé okno (pohled z
boku).

Otevrete funkci Select and Move.
Main toolbar>Select and Move

Vyberte kameru a umistéte ji tak, jak
ukazuje obrazek dole.
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19. Otevrete funkci Select and Rotate. 21. Otevrete Render Setup.

Main toolbar>Select and Rotate Ribbon: Rendering> Render Setup
V hornim pravém okné (narys) uchopte Nastavte Time Output na Active Time
vnéjsi prstenec kamery a tahnéte Segment.
kurzorem pry¢ od kamery, dokud objektiv (B Render Setup: NVIDIA mental ray [
kamery nemifi vzhiru.
Indirect Ilumination | Processing | Render Elements |
Commen | Renderer |
Common Parameters |
Time Output
 Single Every Nth Frame: |1— ﬂ
E Active Time Segment: 0 To 250]
Range: [0 1o [83 2
File Mumber Base: IO— ﬂ
 Frames  1,3,5-12
Ve spodnim levém zobrazovacim poli Kliknéte na tlacitko Files uvniti oblasti
(bokorys) uchopte vnéjsi prstenec kamery Render Output.
a tadhnéte kurzorem pry¢ od kamery, Render Output
dokud objektiv kamery nemifi k podlaze {l_ Save Fie "M“
pod Uuhlem 45.00°. | |

Oteviete slozku <FDS-ROOT>/3dsMax,
potvrdte demo_movie jako nazev
souboru, zvolte AVI File jako typ soubor a
kliknéte na tlacitko Save.

Dopravni pas s boxem by nyni mél byt v 22

R . V otevieném dialogovém okné kliknéte
objektivu kamery.

na OK pro potvrzeni vychoziho nastaveni

Pro ziskani lepSiho pohledu na dopravni komprese.
pas pokracujte s Upravou umisténi
kamery pouzitim vy3e uvedenych pfikazu. Kliknéte na tla¢itko Render pro zahajeni

rendrovani.

Rendrovani mlZe v zavislosti na vykonu
pocitace trvat od nékolika minut aZ po
nékolik hodin.

20. Aktivujte spodni pravé okno.
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28 Navisworks — Navigace a pohledy

1. Otevrete aplikaci Navisworks.

2. Otevrete dialogové okno Options.
Application Menu > Options

Zrusté nasledujici moznosti a pro potvrzeni

zmeén kliknéte na OK.

N
Options Editor eZSom]
(- General Floor Settings -
Interface — B

- Model Visble
File Readers Auto Size V]
- Todls B
 Fattory Layout in) [28999232345500,77
n) |15997744256941,42
+-Grip Snap -
i 5et Landing Surface FELEETEET L
Moda Default Font  Courier New
-File Readers Convert Point Clouds
05 e
RS Laser L Paint Cloud Detail (%) 100
cs/z Use Paint Cloud Colors
—DGN
e e —
Load Material Definitions
Faro
4 5 A
- Use ADT Standard Configuration E
IFC Convert Hidden ADT Spaces ||
- Inventor
Material Search Path:
Tonen aterial Search Paths
MAN
~Parasolid = L4
e e ;

3. Oteviete funkci Append.

Ribbon: Home > Project > Append Flyout>

Append

" T vievoint|

I Reset All... -

zvolte soubor

<FDS-ROOT>\Layout\Overall.dwg.

5. Obdobné pridejte soubor
<FDS-ROOT>\Layout\Overall.iam.

na Home.

Zménte typ souboru na All Files (*.*) a

Pouzitim pohledové kostky zménte pohled

R &

Kliknutim vyberte stfechu a skryijte ji
stisknutim kombinace klaves [Ctrl]+[H].

Pravym tlac¢itkem mysi kliknéte na pozadi a
zvolte moznost Background.

Scene

Viewpoint 3
Undo Current View  Ctrl+Z
Reset All *
Select *
View All Ctrl+Home
Focus

Background

File Qptions... Shift+F11
Global Options... F12

Zménte zplsob na Graduated a dialogové
okno uzavrete kliknutim na OK.

[S5)

ound Settings

Mode: Graduated o
Top Color E
Bottom Calor

Podrzte stisknuté prostfedni tlacitko mysi a
nastavte pohled tak, aby byl model ve
stredu.

Pokud je to potfebné, pouzijte rolovani
koleckem mysi pro zvétSeni ¢i zmensSeni
pohledu.
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10.

Otevrete funkci Save Viewpoint.
Ribbon: Viewpoint > Save, Load and
Playback > Save Viewpoint Flyout> Save
Viewpoint

£
@ Linsaved Vewpoint™ - @
Save
Yiewpoint
O{} Save WEWDOint & Pla}rback N

O Record

Potvrdte nazev Total view a stisknéte
[ENTER].

Saved Viewpoints

Pouzitim pohledové kostky zménte pohled
na RIGHT.

Priblizte si pohled tak, aby kamera byla
umisténa nad rovinou.

V naviga¢nim radku zménte na Walk.
Navigation bar > Walk Flyout> Walk

<@0

L@ & P

11.

12.

Kliknéte na rozbalovaci menu pod
symbolem krokd.

Zvolte moznosti Collision a Gravity.

Walk
Fly
«  Collision Ctrl+D
¥ Gravity Ctrl+G
Crouch
Third Person  Ctrl+T

Nastavte vhodny uUhel pohledu otocenim
kolecka mysi.

PouZitim kurzoru tadhnéte pro naznaceni
pohybu a drzte kurzor stisknuty.

Pohnéte kurzorem smérem ke vstupnimu
otvoru a zUstarte stat ve vstupu.

UloZte pohled pod nazvem Cameral.

Otevrete funkci Plan View.

Ribbon: View > Navigation Aids > reference
View Flyout> Plan View

Home Viewpoint  Review A
Mawvigation| View | HUD | Reference |
Bar Cube T Views ||
Navigation Aid] ¥ Plan View

I E; ;;;;; | || Section View

Pohybujte se skrz budovu podél naznacené
cesty a vytvorte pohledy oznacené Cisly 2-7.
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13.
14,

Saved Viewpoints

-1 Totalview
[]:] Cameral
[]:] Camera
[]:] Camerad
[]:] Camera4

{:]:l Cameras

{:]:l Camerad

[:D Cameray

Pro aktivovani kliknéte na pohled Camera?.

Pouzitim navigacniho panelu zménte na
Orbit.
Navigation Bar > Orbit Flyout> Orbit

4@9

ol b s

Stisknéte kombinaci klaves
Ctrl]+[Shift]+prostfedni tlacitko mysi a
nastavte orbit orientacné do stredu

komponenty turn table.

Otocte pohledem tak, Ze se divate smérem
dold na komponentu turn table.

Pravym tlacitkem mysi kliknéte na Camera7
a zvolte funkci Update.

15.

16.

17.

{D Camera5

CD Camerat

Camera7

LA wamsaT ‘l

Save Viewpoint
New Folder
Add Animation
Add Cut

Add Copy
Add Comment

Edit

Update

Transform
Delete

Otocte pohled proti sméru hodinovych
rucicek o 90 stupnd a vytvorte posledni
pohled Camera8.

Pravym tlacitkem mysi kliknéte uvnitt okna
Saved Viewpoints a zvolte Add Animation.

Viewpoints

Save Viewpoint

Mew Folder

Add Animation

Add Cut

Crrt

Vyberte pohledy Cameral az Camera8 a
pretahnéte je do animace.

Saved Viewpoints

o
=]
m
]
o
tn

1]
E |
m
]
o
(=11

Camera
iC

I

i
E |
m
o
o
|

Pravym tlacitkem mysi kliknéte na

Animation a zvolte funkci Edit.

Nastavte délku animace na 30 sekund a
stisknéte OK.

-
Edit Animation: Animation

Duration

30| ]

Loop Playback
[Sw‘»dvmize angular flinear speed: v] Smoothing

i

Otevrete funkci Play.



18.

Ribbon: Viewpoint > Save, Load and V dialogovém okné Collision vyberte Avatar

Playback > Play Human 1 a uzaviete obé dialogova okna
P ome [NTITEITEN Review Anima s
Third Persan
i} [¥] Enable
@) i} Animation - [ [¥] Auto Zoom
Save G o | oo Austar
Viewpoint T - Angle (9) e —
Distal (m)
Save Load & Playback § SR 3,00
Pro aktivovani kliknéte na pohled Cameral. |[ oK ]| | cancel |

Ujistéte se, Ze zplsob navigace je nastaven

na Walk. Projdéte budovu s avatarem a vyzkousejte

schody do mezipatra.
Kliknéte na rozbalovaci menu pod

. 19. UloZte aktudlni zabér pod ndzvem souboru
symbolem chiize.

<FDS-ROOT>\Navisworks\Overall.nwf.
Zvolte moznost Third Person.

80
g v Walk
Fly
+  Collision Ctrl+D
¥ Gravity Ctrl+G
Crouch
v  Third Person  Ctrl+T

UloZte pohled pod nazvem ThirdPerson.
Pravym tlacitkem kliknéte na ThirdPerson a

zvolte moznost Edit.
] Totalview

I H Animation

ThirdPerson =

Save Viewpoint
Mew Folder
Add Animation
Add Cut

Add Copy
Add Comment

U

pdate

Transform

V otevieném dialogovém okné kliknéte na
Settings.
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29 Navisworks — Rezy a prezentace

1. Otevrete aplikaci Navisworks.
2. Otevrete soubor
<FDS-Root>\Navisworks\Overall.nwf .

3. Otevrete okno Saved Viewpoints.

Ribbon: View > Workspace > Window
Flyout> Saved Viewpoints

x Background
X X @ Load Workspace ~
: Window Size )
Full  Split | Windows LF‘ Save Work
Screen  View ET_! Show Title Bars | & i 2ave Workspace
Scene View | TimelLiner
Presenter
Animator
Scripter

v| Selection Tree
Find Items
Selection Inspector
Properties
Comments
Find Comments

Measure Tools

v saved Viewpoints

[

Aktivujte pohled Totalview.

4. Otevrete funkci Append a zvolte soubor
<FDS-ROOT>\Navisworks\CNC-
Station.nwd.

5. V navigacnim panelu zménte na Orbit.

Zménte styl renderu na Wireframe.
Ribbon: Viewpoint > Render Style > Mode
Flyout> Wireframe

E—
& %E

Lighting | Mode

‘ F @ Full Render ||
D Shaded

‘ @ Wireframe
Hidden Line

Pravym tlacitkem mysi kliknéte na pozadi
a nastavte pohled na Look From Top.

Find ltem in Other Sheets and Models...
Links 3
Scene >
Sovd Viewpors
Hide CirleH Look From »
Require Ctrl+R Set Viewpoint Up »
Hide Unselected Rendering »
Lightin 3
Override Item v anng
Display >
Reset ltem 3
Mode 3

Nastavte pohled kamery na
Orthographic.

Ribbon: Viewpoint > Camera >
Perspective Flyout> Orthographic

ton  View  Output Factory

C? . 57,11 ®

"éﬂ Align Camera -
B, Show Tilt Bar

|_ g Perspective @
' Orthographic

Otevrete okno Selection Tree.

Ribbon: Home > Select & Search >
Selection Tree

Perspective

-

Review  Animation View  Output Factory

% [ﬁ] &y Select All » [, Find Irerns

&l Select Same ~ | Quick Fnd ¢
Select Save (E} elect Same - | Quick Find <
M Selection |5’ Selection Tree [Hset= *  Fo ‘

‘ Select & Search «

Zvolte polozku CNC-Station.nwd.

Oteviete funkci Move.
Ribbon: Item Tools > Transform > Move

r+ C)
*,E,* —| ﬁ'} ]Transparenu:y'

IMove |Rotate Scale Reset @ Colar: |:|
Transform

Transform - Appe
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Pfemistéte zvolené mracno bodl do 9. Aktivujte pohled Totalview a
Ctverce mfizky 2A. prozkoumejte model.

o IR ‘ 1 10. Priblizte si oblast mezipatra.

Otevrete funkci Enable Sectioning.
Ribbon: Viewpoint > Sectioning > Enable
Sectioning

Otevrete funkci Rotate.
Ribbon: Item Tools > Transform > Rotate

W Factory Vault il

Sectioning - Export

+ Kliknéte na symbol Zarovky a aktivujte
"i* E ﬁ Jrransparency vybér Plane 1.
Move|Rotate] Scale  Reset | @ color: [ Ribbon: Sectioning tools > Planes Settings
Transform > Current: Plane 1
Transform > Appe: me Viewpoint Review Anima
Rozbalte dalsi moznosti menu Transform. C@ = = -
Nastavte 90 stupnil jako rotaci kolem osy Plane 1
Z. Pro potvrzeni zmén stisknéte [ENTER]. Planes
- ‘{,? Plane 2
w  Output Factory Vault [idlaBEihls 'G'
Pl 3
4.3.’ Mode =ne
> ] "y ]Transparenu:\,r ] 'g' Flane 4
Mowve |Rotate| Scale Reset 0 calor: |:| - Q Plane 5
Transform
Appearanc Q Plane &
X Y z Pomoci Sipek pfemistéte vybranou rovinu
Pasition: | 0,00 0,00 0,00 m tak, Zze horni ¢ast budovy je sefiznuta a

| |
Rotation: 0,00 0,00 [90,00 | ¥

kompresory jsou kompletné viditelné.

Scale: 0,00 0,00 0,00
Transform Center: | 14,13 2,77 2,17 m
il Snap tem

B bl |iiransformr

Znovu oteviete funkci Move a pfemistéte
mracno bodl na vnéjsi zed.

Dodatecné aktivujte plane 3 a premistéte
ji tak, aby byla sefiznuta oblast pred

Pro ukonceni vybéru stisknéte [ESC].

Nastavte styl renderu na Shaded.

8. Aktivujte pohled Camera4 a
prozkoumejte model.
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11.

Nakonec zvolte rovinu plane 2, ale
neaktivujte ji.

V duisledku toho nebudou roviny 1 a 3
zobrazeny.

Ulozte pohled kamery pod ndzvem
Mezzanine.

Ribbon: Sectioning Tools > Save > Save
Viewpoint

Otevrete okno Sets.

Ribbon: Home > Select & Search > Sets
Flyout> Manage Sets...

Review  Animation \View  Output Factory
% &y Select All - @}, Find rems

~ | Quick Find 4
Select Quick find <

M |'§' Selection Tree ”[%]Sets '| 5
‘ Select & Search _‘

Manage Sets...

Kliknéte na New Folder a pojmenujte
slozku jako Mezzanine.

Sets JU I
[&] BRI 53 .
X

----- DM&mnine

Ze tfi kompresorll kliknéte pravym
tlacitkem na kompresor nejvic vpravo.

Z kontextového menu zvolte moznost Set
Selection Resolution To Last Object.

Select Compressor

Focus on Item

SwitchBack

Set Selection Resolution To File

Set Selection Resolution To Layer

Set Selection Resolution To First Object

Set Selection Resolution To Last Object

Set Selection Resclution To Geometry

Presenter 3

Cime TFrwe i T lncr Clamcdr —md Bdad-l-

Podrzte stisknutou klavesu [CTRL] a
pravym tlacitkem mysi vyberte vSechny
tfi kompresory.

UloZte vybér kliknutim na Save Selection
v okné Sets a vybér pojmenujte

Compressors.

Sets @ X
)& B2 32 4l B
b4

(] Mezzanine

(@l Compressors|

Presunte novy soubor do slozky

Mezzanine.
Sets X
@] 6% B 53 il &
)4
JD Mezzanine
@ Compressors

Aktivujte funkci Select.
Ribbon: Home > Select & Search > Select
Flyout> Select

Review  Animation View  Output Factory

% [@} &, Select Al - @ Find Items

= & Select Same ~ | Quick Find ;
Select Save (Ek elect Same * | Quick fand <

‘ o Selection |B5 Selection Tree | [Hsets ~ | B

| Select & Search «

———————

PouZitim  moZnosti  Set  Selection
Resolution to Geometry vyberte vSechna
zabradli mezipatra a vybér uloZte pod
nazvem Railing a presunte jej do sloZky
Mezzanine.

Sets = X
@] 8% 2 53 il B
)4
J--D Mezzanine

@ Compressors

@ Railing
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12. Pravym tlacitkem mysi kliknéte na slozku 14. Pravym tlacitkem mysi kliknéte na slozku

Mezzanine a zvolte moznost Hide. Mezzanine a zvolte moznost Unhide.
Sets & X Zvolte soubor Compressors.
[ 8% B3 %3 3l &~

Zménte hodnotu Transparency na 80% a

X stisknéte [ENTER].

Jr_—l Mezzanine |

Ribbon: Item Tools > Appearance >
@I Car Update T
) ransparency
""" ) Rai Duplicate
Item Tools
Copy Mame
] ]|
Rename F2 ]TransparEI'IEY g0l = Oy
Delete = T
& color: [] ~ Reset
- 1 Appearance
L Hide
— Appearance
Unhide
Pro ukoncéeni vybéru stisknéte [ESC].
13. Otevrete funkci Measure Area. 15. Pravym tlagitkem mysi kliknéte na

Ribbon: Review > Measure > Measure
Flyout> Area

hodnotu rozlohy a vyberte funkci Move.

Kliknutim zvolte vhodné umisténi kéty.

L - Dy
bbb

o o ] 5
[ b

Measure Clear | T

=——= Pyint to Point
-

= Foint to Multiple Paints
[inansasan |

./j Point Line
-

Accumulate
== 16. Otevrete funkci Image.
A\_ Angle Ribbon: Output > Visuals > Image
==

E Output
Area

Postupné kliknéte na sSest rohovych bod @ E‘P @ @
mezipatra. Je-li to nutné, jednotlivé Google Rendered Animation Piranesi
rohové body si pfiblizte. arth KML Image EPix
Ujistéte se, Ze mate zvoleny pohled e Visuals

kamery Mezzanine.

Otevrete funkci Convert to Redline.
Ribbon: Review > Measure > Convert to
Redline

[

|insssssas

N -
N %/
Conwvert [|Clear | T
Alto Redline

MMeasure

-

Measure = u
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17.

18.

Zvolte PNG jako Output format, Viewport
jako Renderer a Explicit jako Size type s
Sitkou 1024 a vyskou 768. Nastavte Anti-
aliasing na 4x. Pro potvrzeni zmén
kliknéte na OK.

[1mage export [E=>*)
Output
Format: |[PNG ']l [ Options... ]
Renderer
Renderer: |['u"|ewport = ]l
Size Options
Type: [Expliut - Anti-aliasing: 4 b
Width: 1024
Height: 78

L

UloZte obrazek pod nazvem

<FDS-ROOT>\Navisworks\Mezzanine.pn
g.

Nastavte Transparency Compressors na
0%.

Otevrete funkci Animation.

Ribbon: Output > Visuals > Animation

Qutput

S ol k5| & [

Sectioning To

Google | Image Renderedl{&nimation |Piranesi
irth KML Image EPix
e | Visuals |

Zvolte Current Animation jako Source,
Viewport jako Renderer, Windows AVI
jako Output format a Explicit jako Size
type s Sirkou 1024 a vyskou 768. Nastavte
FPS (snimk(l za sekundu) na 25 a Anti-
aliasing — potlaceni roztfepeni okrajl na
4x. Pro potvrzeni kliknéte na OK.

19.

20.

'3 ~
Animation Export l P S

Source

Source: |[Currer1t Animation 7 ]l

Renderer

Renderer: |[\|"|ewpcrt b ]l

Qutput

Format: |[wmdows AVI V]l [ Options. ..

Size Options

Type: Explicit hd FPS: 25 ?

Width: 1024 Anti-aliasing: 4x -

Height: 758

=

L

v . .
UloZte video pod nazvem

<FDS-ROOT>\Navisworks\Overall.avi.
Otevrete funkci FBX.
Ribbon: Output > Export Scene > FBX

Animation  View Eeljuiial 3

¢fE]e ol

30 DWFA[ FBX || Google | Image
DWFx Farth KML

| E:;pcurt Sc.ene |

V dialogovém okné FBX Options prepnéte
jednotky na Millimeters a pro potvrzeni
zmén kliknéte na OK.

~
FBX Options =5
Details Polygon Limiting
File Version: 7.3.0 [CEnabled
System Units: Inches Mumber of Polygons: | 100000
Indude Advanced Options
Textures Convert Units to: Millmeters -
FEX File Format:
Lights
FBX File Version: FBX201100 -
orEeE Autodesk Material Version: 2013 hd

Texture
(@) Embed
(71 Reference in current locations

() Copy to a single place and reference

Location: Browse...
UloZte model pod nazvem

<FDS-ROOT>\Navisworks\Overall.fbx.
UloZte projekt Navisworks pod ndazvem
<FDS-ROOT>\Naviswork\Overall.nwf.
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30 Showcase — Import dat, alternativy a animace

1. Otevrete aplikaci Navisworks. Zvolte &ast vyrobni zony tak, jak je ukdzéno

2. Spustte funkci Append. dole na obrazku.

o -nnnn‘ r-n-nnln-nnn“:':-n'; gy,

Zvolte soubor v
<FDS-ROOT>\Layout\Production.iam.
3. Oteviete dialogové okno File Options.

Ribbon: Home > Project > File Options

Home

&2 Refresh :
7 Reset All.. - )
Append E" = — = ===
v [ File Options [l Spustte funkci Hide Unselected.
: Ribbon: Home > Visibility > Hide Unselected
Project =

oy Vaul [EEURET

Aktivujte panel Orientation a nastavte na

X=0, Y=0, Z=1 pro UP a X=0, Y=1, Z=0 pro tems ﬁ;) @3 Require
North. ' o i CI'; Hide Unselected
Ide
Pro potvrzeni zmén stisknéte OK. - & & Unhide All -
File Opticns g VISIblllty
Cullingl Orientation |§peed | Headiight | Scene Lights | DataTools| , .
5. Spustte funkci FBX.

™ Ribbon: Output > Export Scene > FBX

X 0 ar z 1 I Dutput
Morth
T | efEe m

3D DWERA| FBX || Google | Image
DWFx Earth KML

4. PouZitim pohledové kostky zménte pohled

na Top. Ex;;ﬂrt Scene

Spustte funkci Select Box.
Ribbon: Home > Select & Search > Select
Flyout> Select Box

Jako Convert units to zvolte Millimeter a
kliknutim na OK potvrdte zmény.

r B
X X ) ) FBX Options Q
Review  Animation  View  Output Factory
Details Polygon Limiting
= - : Enabled
B, Select All - Fﬂh Find ltems File Version: 7.3.0 HEm=ts
System Units: Centimeters Number of Polygons: | 100000
-
- i { :’
Select QMC‘(’ find Include Advanced Options
‘ = 5 Selection Tree | [ilses ~ B ETextures Comvertunits to: .
FBX File Format:
[¥ILights
-
[§ select [ Select&search SR
Eess Autodesk Material Version: 2013 -
i
1 Textur
[- % Select Box sulure
== (@) Embed
() Reference in current locations
(Z) Copy to a single place and reference
Location: Browse. ..
o) (o
v 7
Ulozte model pod nazvem

<FDS-ROOT>\Showcase\Production.fbx.
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10.

Otevrete aplikaci Showcase.

Pro zobrazeni menu kliknéte na Sipku na
hornim okraji obrazovky.

5% Autodesk Showcase 2013 5P3

[F=3 EoR ™™

Otevrete funkci Import.
Menu: File > Import > Import File(s)

Edit View Select Appearance Story Present Options Help

New Cerl+N

Open... Cil+0

Open Sample Scenes...

Open Recent 3

Import 8 Import File(s)... Ctriel
Export As... Tmport From Scene...

— - Import as Camera Shot...

Save As... Ctrl+Shift+5 Impart Status Window 1

Zvolte soubor
<FDS-ROOT>\Showcase\Production.fbx.

Po Uspésném importu souboru kliknéte na
Close pro uzavieni okna Import status, je-li
stdle zobrazeno.

V navigacni radku zménté na Orbit.
Navigation Bar > Orbit Flyout> Orbit

Podrite stisknuté klavesy [Ctrl]+[ALT] a
kurzorem resetujte osu otaceni tak, jak je
vyZadovéno.

Stisknéte
uzivatelského rozhranni Visual Styles.

klavesu [V] pro

Zvolte Shadows jako styl zobrazeni.

Visual Styles

Uﬁ

uzavreni uzivatelského rozhrani
Vlsual Styles znovu stisknéte klavesu [V].

Pouzitim pohledové kostky zménte pohled
na Top.

zobrazeni

S U

\lm%lunu?\nmmummmnmmmn} I =&muum;;limm '

Stisknéte kldvesu [A] pro zobrazeni
uzivatelského rozhrani Alternative Lineups.

Vytvorte novy Positional Lineup.
User Interface: Alternative Lineups > Create
Flyout> Positional Lineup

Alternative Lineups Create  punid

Visibility Lineup
Material Lineup

L Positional Lineup

Zvolte stroj a pracovnika jako na obrazku
dole.

N

Stisknéte tlacitko Add Alternatives.

Dvojklikem vyberte nazev pole a editujte
ho. Potvrdte nazev Position 1.

Pro potvrzeni stisknéte [ENTER].

Positional Lineu

Stisknéte kldvesu [H] pro zobrazeni

Transform Handles.
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11.

Pouzitim zelené, modné a cervené Sipky
premistéte a otocte zvolené objekty tak, jak
je ukazano na obrdzku dole.

Vytvofte novou moZnost a pojmenujte ji
Position 2.

Add Next
Altemative

K uzavreni uzivatelského rozhrani
Transform Handles znovu stisknéte klavesu
[H].

K uzavreni uzivatelského rozhrani
Alternative Lineups znovu stisknéte klavesu
[A].

Rolovanim kolec¢ka mysi si pfiblizte oblast
robotického systému.

E.

il
O

Stisknéte klavesu [B] pro zobrazeni
uzivatelského rozhrani Behaviors.

Zvolte Sedou zdkladovou desku komponenty
turntable.

Vytvorte novou animaci typu Turntable.
User Interface: Behaviors > Create Flyout>
Turntable

| Turntable

Keyframe Animation

Import FBX Animation...

V okné vlastnosti Turntable Properties,
kliknéte na tlacitko Move pivot to objects.

Turntable Properties ]

Name: I Turntable2

Associated objects:
Objiect 377 is assceisted with this behavior

X Y z
Turntable pivot: I 0cm I Ocm I Ocm

[ Move objects to pivat ][ Move pivot to objects ]I
I 1 ||

Podrzte stisknutou klavesu [SHIFT] a pravym
tlacitkem mysi soucasné kliknéte na levou
horni komponentu fixture.

V kontextovém menu zvolte moznost Turn
Table Fixture:1.

Add to Selection:

All ohjects with this material
All objects with this material type

Clear - Green 1
Turn Table Fixture
Turn Table:l

Preduction_metric.fbx

Files 4 I

v

Obdobnym zptsobem zvolte dalsi dvé

komponenty turntable fixture.

V dialogovém okné Turntable Properties
kliknéte na tladitko Choose a zvolte moznost
Add Selection To.

Zménte vychozi smér na Clockwise.

Pro uzavieni dialogového okna kliknéte na

Close.

Turntable Properties =]
MName: I Turntable 1
Associated objects:

There are ¢ objiects sssocister’ with this heha Add Selection To

X

Turntable pivot: I -190 cm

Remove Selection From

Select Associated Objects

[ Move objects to pivot ]T Move pivot to objects ]

Orientation: & Turntable " Rotisserie

Starting direction:
Raotisserie Angle: ID deq

Starting speed: 3.00 rpm —_—{—
Starting position: IU— deg {:]7
[ Oscilate between: IU— deg {}

IU— deg {}

|[ Close ]l[ Flayback Controls ]

12. Zvolte Sedou zakladovou desku komponenty

turntable.

Vytvorte novy 3D Trigger.
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13.

14.

User Interface: Triggers > Create Flyout> 3D
Trigger

Triggers Create =
99 3D Trigger

Pravym tlacitkem mysi kliknéte na
vytvoreny Triggerl a zvolte moznost
Trigger Association > Behaviors >
Turntablel > Continue forward.

Execute

Add Selection To

Remaove Selection Frem

Trigger Association 3 I
Renam Alternatives b
Delete Behaviors » I
Set Imi El_ Turntablel 3 I
Select | Shot Play forward from start
Select Slide Play backward from end
Pause
Continue

Stop and reset to start
Stop and reset to end

v Continue forward

Continue backward

Zvolte modrou nosnou konstrukci
komponenty turntable.

Pomoci moZnosti Trigger Association >
Behaviors > Turntablel > Pause vytvorte
druhy spoustéc tak, jak je popsano vyse.

Stisknéte [TAB] k aktivovani prezentaéniho
rezimu.

Pro zahdjeni rotace kliknéte na Sedou
zakladovou desku komponenty turntable.

Otocte model pomoci orbitu.

Pro zastaveni rotace kliknéte na modrou
zakladni nosnou konstrukci komponenty
turntable.

Stisknéte [TAB] k deaktivovani
prezentacniho rezimu.

UloZte soubor pod nazvem
<FDS-ROOT>\Showcase\Production.a3s.
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31 Showcase — Materidly a zabéry

1. Otevrete aplikaci Showcase. 5. Vice si pfriblizte dfevénou bednu. Stale

jesté nelze rozlisit texturu materialu.
—

2. Otevrete soubor
<FDS-ROOT>\Showcase\Production.a3s.

3. Pouzitim pohledové kostky zmérite
pohled na Home.

Zvolte osu otaceni na pravé horni
drevéné bedné a pfriblizte si ji.

N Is
Znovu zvolte difevénou bednu a
stisknutim kombinace klaves [Ctrl]+[M]

oteviete dialogové okno Material
Properties.

Rozbalte sekci Color a nastavte Mapping
4. Zvolte pravou horni dfevénou bednu. type na Triplanar.

Kliknéte na tlacitko Autofit a pro kazdou

Stisknéte klavesu [M] pro zobrazeni . "
osu zadejte méfitko 5.

uzivatelského rozhrani Materials.

V poli filtru napitte Pine a pro potvrzeni Nastavte rotaci na 90 stupnu ve sméru Z.

stisknéte [ENTER]. Material Properties of currently selected objects &
Name: IPine—Sah’n Finish
Rozbalte polozku Wood pod Showcase [¥ Hide selection highlighting
Materials [~ Disable anti-aliasing
+ Color -
Pravyr.nl tla.<:|tkem. my§| . kliknéte na P - :
material Pine-Satin Finish a zvolte & Use image fil: L
moznost Assign to Selection. [C: Program Fies\Autodeskishowcase 20131 | f
28/05/11 07:07 PM
Material Library Manage v %
" — .
Eiu Ambient shadow: - ——
Color tint: :] —_—{
‘ 1 ¥ Textures settings linked
O» Mapping type:  |[Trijanar [~
Tile texture in: V' U direction v v direction
Pine-Hi Pine-fati Offiset; 0.000  |4/F|]0.000 4]k
B Autodesk Materia Assign to Selection Repeat: 1.000 |4 k|| 1000 4|k
@ C:\Program Fil..\Exte Assign and Replace on Selection Rotate: W ;
My Materials :mgn to Selection as Decal [ T — ]lL Autofit ]l Glue
€name...
Translate: -475.79 (4] b | -304.79 [4[p ]| 10.500
Scale: || 5.000 5.000 5.000 [4[p]
Rotate: 0.000 {4[pJf-0.000 [4]p]f50.000 [q]p]
Radial repeat: 1.000 } il
Close

Pro uzavreni dialogového okna kliknéte
na tlacitko Close.
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N, |

6. Zvolte znovu dfevénou bednu.

Otevrete funkci Copy Material.
Menu: Appearance>Copy Material

IAppealance Story  Present Options Help

Material Library M
Refresh Material Swatches

L Copy Material Shift+C !
Paste Material Shift+V

Re-order Decals

Material Properties... Ctrl+M

Stisknéte [ESC] pro ukonéeni vybéru.

Podrzte stisknutou klavesu [SHIFT] a
vyberte sedm zbyvajicich dfevénych
beden.

Otevrete funkci Paste Material.
Menu: Appearance>Paste Material

IAppealance Story Present Options Help

Material Library I
Refresh Material Swatches
Copy Material Shift+C

| Paste Material Shift«V |

Stisknéte [ESC].

. 2Zvolte pravou horni dfevénou bednu.

Do pole filtru panelu Materials napiste
Autodesk a stisknéte [ENTER].

Rozbalte polozku Decals pod Showcase
Materials.

Pravym tlacitkem mysi kliknéte na
material Autodesk Logo Black a zvolte
moZnost Assign to Selection as Decal.
Material Library Manage v X

Fiter | ——
——

— M 6 Showcase Materials

Assign to Selection

Assign and Replace on Selection

Assign to Selection as Decal

. Stisknutim kombinace klaves [Ctrl]+[M]

oteviete dialogové okno Material

Properties.

Rozbalte sekci Decals a nastavte Scale na
5.2,1.3a0.5.

Nastavte rotaci 90 stupriii ve sméru X.

[MoveTe)ﬂure ] [ Autofit ] [ Glue ]
Translate: -473.62 (4[| -304.59 [4[p]| 18.748 [4]p]
Scale: 5.200 [4[p)[ 1300 [4[p]]o.500 [4]v]}
Rotate: | 50.000 (&[] -0.000 [a[]]-0.000 4[]

97



s vz

Kliknéte na tlacitko Move Texture a 12. Ve spodni ¢asti aplikace kliknéte na druhy

pouzitim smérovych Sipek umistéte obtisk symbol zleva pro zobrazeni uZzivatelského
tak, jak je ukazano na obrazku dole. rozhrani  Lighting  Environments &
Background.

Lighting Environments & Background

(o]la]ls]
olja}

Library

. - BE
9. Pfifadte mezipatru material Steel Checker d (CldWarehousl]  Photo Studio" i e
Plate. 13. Otevrete funkci Scene Settings...
Pro tento material vyberte jako Relief Menu: File>Settings> Scene Settings...
properties funkci Autofit a nastavte File] Edit View Select Appesrance Story Present Options Help
MNew Ctrl+N
méritko manualné. Open.. crico

Open Sample Scenes...

Open Recent »
Import »
Export As...

Save Crl+s
Save As.. Ctrl+Shift+S
Save Scene and Textures As..

Publish Image(s)... Shift=S

Publish Movie(s)...
Publish to YouTube...
Publish Web Presentation...

Add-in Manager...

Settings 3 Multi-Machine Display...

Close CtrlsW SetLanguage v

Exit Ctrl+Q Performance and Quality...

10. Pravym tlacitkem mysi kliknéte na Impot Seitings..

| Scene Settings...

vdlecek vale¢kového dopravniku. Urer Seinge

Reset Wamning Dialogs

Pro zvoleni vsech valeckd valeckového
dopravniku kliknéte na moznost All
objects with this material.

All objects with this material

All'objects with this material type

Valecklm prifadte materidl Chrome
Satin.

Tento material neni potfeba upravovat.
11. Prfiradte jakékoliv dalsi materidly dle
vlastniho vybéru.
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14.

15.

Zménte Size of environments na 0.1,
Units na mm a Center coordinates X a Y -
3300 mm a -2800mm.

Pro potvrzeni zmén kliknéte na OK.

Scene Settings
Lighting Environment Properties

N size of all environments in this scene: I 0.100
<
>,

= Smaller Larger

z Center coordinates for all environments in this scene:

¢ | -3300 mm ) =]
: m Vertical (2): I 0 mm

K

3

<

Distance from camera to near dipping plane:

e TS

e’

d

Navigation Base Speed

Base walk speed: I 1.000

wak: | 1000 orbit: | 1000
Interface Style

™ Use custom user interface

I Browse...

rston: | T 5 &

Pre-loading

" Load all objects when the scene is opened
* Load objects into the scene as they are needed

Units

Format: (" Imperial {* Metric

Bample: 230 mm

[ Help ] [ Reset to Default ] |_Apply ”l[ OK ]l[ Cancel

Pouzitim pohledové kostky zménte
pohled na Top.

Ve spodni casti aplikace kliknéte na treti
symbol zleva pro zobrazeni uzivatelského
rozhrani Adjust Lighting.

‘Adjust|Lighting

Light

e ¥ N

Adjust Lighting

V okné Brightness level posurite pro
zvyseni celkové expozice posuvnik lehce
doprava.

Kliknéte na tlacitko Light.

16.

17.

Kliknéte a pretahnéte svétlo do jakékoliv
pozice pfimo v modelu.

Stisknéte klavesu [E] pro
uzivatelského rozhrani Environments .

zobrazeni

tla¢itkem mysi kliknéte na
Old Warehouse a
moznost Properties.

Pravym

prostredi zvolte

Delete from Scene

Duplicate

Rename...

Set Image

Add to MNew Storyboard Slide

Properties...

Associate Trigger »

Save to Library »

Vyberte podminky svétla Interior:
Artificial a kliknéte na tlacitko Adjust
Directional Light and Shadows.

Light conditions in image: [Interior: Artificial | ‘7]
Exposure value [3 5 o
: 2 . I . u
for light conditions: Naghime Sunight
Lighting Properties
I[ Adjust Directional Light and Shadows... ]I
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18.

Srovnejte nastaveni s nasledujicim
obrazkem.

Directional Light and Shadows [l
Light Properties for Old Warehouse Environment
[¥ Cast shadows

¥ Environment light: Cj —_—
Azimuth offset: |35.0 (4[]

Elevation: I 65.0 %

| Move Light ] [ Move Shadow ] | Default Position ]

= Ray Tracing Properties

|30em

=]

Shadow and highlight softness:

Ambient shadow distance: 1 i 50.0 cm

Shadow Properties for All Environments
Shadow color: . r—

Resolution: | 1024x1024 V|

Intensity: 800

[v softness: ;D_: Ils%

Ground Shadows Drop-off

Distance: | 1w.00em

Rate: —{}|t00
Abrupt Show

Shadow Casting for All Environments

Shadows are cast by: [.-'-\II objects ‘ Vl on: [Ground and objects |V|

Choose Shadow Casters >3

| Help || Close |

Pro uzavieni dialogovych oken kliknéte na
tlacitka Close.

Stisknéte klavesu [T] pro zobrazeni
uzivatelského rozhrani Shots.

Vytvorte novy zabér Start to end.e
User Interface: Shots >Create
Flyout>Start to end

Still

Cinematic

Start to end

Import From Files...

Pravym tlacitkem mysSi kliknéte na
mezipatro.

V kontextovém menu zvolte moZnost
Mezzanine:1.

Select:

All objects with this material
All objects with this material type

1124
Mezzanine.ipt

Production.fbx

Pouzitim pohledové kostky zménte
pohled na Home.

Kliknutim na tlacitko Reset Start nastavte
aktudlni pohled na pohled Home.

Start here End here

a5

% .;- ,1

Priblizte si oblast robotického systému a
pravym tlac¢itkem mysi kliknéte na
komponentu turntable.

V kontextovém menu zvolte moznost
Turn Table:1.

Pouzitim pohledové kostky zménte
pohled na Home.

Kliknutim na tlac¢itko Reset End nastavte
aktudlni pohled jako pohled konecny.

Potvrdte délku 10 sekund.

Kliknéte na tlacitko Preview.

Start here End here

| Reset End I
Duration: IIOO g‘ seconds IV Easeinfout

| Resetstart |

[~ Loop

Vytvorte dalSi zabér Start to end.
Ujistéte, Ze pohled Home nového zabéru
odpovida kone¢nému pohledu prvniho
zadbéru.

PouZitim pohledové kostky zménte
pohled na ISO South-East.

4
A s
oy P
Sy o

Kliknutim na tlac¢itko Reset End nastavte
aktudlni pohled jako pohled konecny.

Potvrdte délku 5 sekund.

Kliknéte na tlacitko Preview.

Pravym tlacitkem kliknéte na prvni zabér.

Zvolte mozZnost Save Shot as Movie.
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Online zdroj pro FDS:
http://wikihelp.autodesk.com/Factory Design

Suite/enu/2013
Rename... Software Updates pro FDS:
Delete http://usa.autodesk.com/adsk/servlet/ps/dl/i

Refresh Image

e L ndex?sitelD=123112&id=2334435&link|D=156
Set Hotkey... 396564#sectionl

Add to New Storyboard Slide
Associate Trigger »

Save Shot as Movie...

Properties...

20. V oblasti What to Publich zvolte moZznost
All shots (together) a nastavte MPEG-4
movie (MP4) jako format vystupu.

Aktivujte moznost Anti-aliasing s nizsi
intenzitou.

Vyberte Locally only jako cil cesty.

Kliknéte na Publish Movie(s)...a uloZte
video pod nazvem

<FDS-ROOT>\Showcase\Production.mp4.

Publish Movie(s) (23]
Publish name: |Pr0ducnnn
W Open result when finished
Image Movie | YouTube | Web Presentation
Template/Content Look
Preset sizes: | HD720 (1260x720) [=]
- iy 720 pixels
1280 pixels
Orientation: { Portrait % Landscape
What to Publish
Create movie of: |[AI\ shots (together) | V]l
Quality & Format
Save as: ||MPEG-4 mavie (MP4) -
Compression: [Microsoft Video 1 Configure... |
Width: 1280 Height: 720
Frames per second: 24
" == ]
v | Anti-aliasing:
g Low High
< Ray Tracing Properties
|‘Amb\em Shadow - Interactive | |
For: | & render levels
Publish:l [Local\y only |V]|[ Settings... ]
| Help I[ Publish Movie(s). .. ]I[ Cancel ]

21. UloZte soubor pod ndzvem
<FDS-ROOT>\Showcase\Production.a3s.

Zajimavé odkazy, o kterych byste méli védét:

http://labs.autodesk.com/
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http://labs.autodesk.com/
http://wikihelp.autodesk.com/Factory_Design_Suite/enu/2013
http://wikihelp.autodesk.com/Factory_Design_Suite/enu/2013
http://usa.autodesk.com/adsk/servlet/ps/dl/index?siteID=123112&id=2334435&linkID=15639656#section1
http://usa.autodesk.com/adsk/servlet/ps/dl/index?siteID=123112&id=2334435&linkID=15639656#section1
http://usa.autodesk.com/adsk/servlet/ps/dl/index?siteID=123112&id=2334435&linkID=15639656#section1

