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slovník pojmů

Antialiasing – je to vylepšení obrazu , které vznikne potlačením nesrovnalostí 

způsobených podvzorkováním obrazu.
PGN

Portable Network Graphics – obrazový formát vyznačující se 
malou velikostí souboru. Používá se např. 
při elektronickém 
posílání šachových partií.
VRML

Virtual Modeling Language je mezinárodně uznávaný formát 
pro popis virtuálních světů. Je popisným jazykem i formátem 
textového souboru.
základní informace o výukovém textu

Vážení,

dostává se vám do rukou materiál, označovaný jako příručka pro uživatele. Tento výukový text je určen zájemcům o kreslení plánků pomocí počítače v programu Room Arranger. Je určen i pro začátečníky v oblasti kreslení plánků pomocí počítače.
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Cíl výukového textu

Cílem této příručky je seznámit zájemce s kreslením plánků pomocí počítače v programu Room Arranger.
Po absolvování výukového kursu budete schopni nakreslit schéma bytu nebo domu, exportovat svůj projekt do textového editoru, nebo jej umístit na webu s možností prohlížení v trojrozměrném zobrazení.
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Čas
K prostudování celého výukového textu vám stačí 14 hodin (teorie a praktické řešení úloh).

Popis výukového textu
Verze

Tento výukový text se Vám dostává do rukou ve druhé upravené verzi. Aktivní účastí na studiu jste přispěli k jeho vylepšení. Za což Vám děkuji.
Cílová skupina

Výukový text je určen zájemcům o programový produkt Room Arranger, kteří s kreslením plánků pomocí počítače teprve začínají, ale i těm, kteří se s programem seznámili už dříve.
Struktura výukového textu

Výukový text je strukturován do deseti kapitol a v nich jsou řešeny jednotlivé dílčí problémy.
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Kontrolní otázky a úkoly
Na konci kapitol jsou připraveny otázky, resp. úkoly, abyste si dokázali vyhodnotit, zda jste splnili cíle učení v jednotlivých kapitolách.
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Průvodce textem

Zde můžete nacházet informace, jak postupovat při studiu.

Použitá typografická konvence

Kurzíva

nabídka a příkazy panelu nabídek

Tučné písmo

důležité výrazy

Úvodní seznámení s programem room arranger

Instalace a odinstalace

Program se dodává s instalačním programem. V něm nechte zaškrtnuté "Additional Languages", pokud chcete používat češtinu, a dále zvolte adresář, do kterého se má program nainstalovat. Pokud už na svém počítači máte starší verzi, neměli byste ji odinstalovávat (uchovává registraci), ale novou verzi instalovat do stejného adresáře. Pro odinstalování spusťte program Uninstall z menu Start-Programy-Room Arranger nebo vyberte odpovídající položku z Start-Nastavení-Ovládací panely-Přidat nebo odebrat programy.
Nejprve zkuste otevřít v programu příklad plánku. Klikněte v horní liště na nabídku Projekt Otevřít a tam vyberte soubor Sample.rap. Prohlédněte si plánek, zkuste se zorientovat, co znamenají objekty v plánku. Když zastavíte kurzorem myši na některém z objektů v plánku, zobrazí se vám název a základní informace o objektu. 
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Úkol

Po kliknutí na některý z objektů uvnitř místnosti se tento zvýrazní bílými čtverečky v rozích – zkuste s ním posunovat, zvětšovat jej nebo zmenšovat uchopením a tažením myší. Vyzkoušejte si i přemístění oken a dveří. Návrat do původního stavu je možný kliknutím na modrou šipku v levé části horní lišty.
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Obr. 1 Příklad plánku místnosti v plošném dvojrozměrném zobrazení.
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prostorový pohled do plánku.
Obr. 2 Pohled do prostoru místnosti od vstupních dveří.
[image: image13.png]Room Arranger - [nepojmenovany’*] - NEREGISTROVAN!

Projekt Upravy | Objekty Pohled Konfigurace MNapovéda

U2 ks

Pidat objekt
Pidat popisek,
Pridat ¢aru,
Seznam.

Pidat ktu
Okdtovat viechny zdi

Zarovriat & rozmistit

PYesunout popisky do nové vrstvy

dstranit viechny objekty
dstranit viechny popisky
dstranit viechny &ary méfent

Prohizer uifivatelské knihovry.

Zélad objekty

elekirorika

Skiiné

Sedaci ndbytek
Stoly

KoLpena
Lodrice
Kuchyné
Obyvaci pokoj
Prisiuenssti
Schody
Zarada
Ostatri
Dodatedné 30 tvary

==l

Priled ve zdi, 80x10cm

Priihled ve zdi, 200x10cm

Okno, 120x10cm

Okno, 60x10cm

Dvefe, 90x3cm

Dwvefe, 90x3cm, 90°

Dwvefe, 90x3cm, 180°

Dwvefe, 90x3cm, 270°

Dvefe, 80x3cm

Dwvefe, 80x3cm, 90°

Dvefe, B0x3cm, 180°

Dwvefe, B0x3cm, 270°

Dvefe, 60x3cm

Dwvefe, 60x3cm, 90°

Dwvefe, 60x3cm, 180°

Dwvefe, 60x3cm, 270°

Posuvné dvefe 1, 80x10cm
Posuvné dvefe 1, 80x10cm, 180°
Posuvné dvefe 2, 80x10cm
Posuvné dvefe 2, 80x10cm, 180°
Sklédaci dvefe 1,80x10cm
Skladaci dvefe 1,80x10cm, 180°
Sklédaci dvefe 2, 80x10cm
Sklédaci dvere 2, 80x10cm, 180°
Zasouvaci dvefe, 80x10cm
Zasouvaci dvefe, B0x10cm, 180°
Dvojité dvefe, 160x10cm

Dvojité dvefe, 160x10cm, 150°

Profekt: 500x300 cm - ZvétSent: 160%

A start] J

HOoeoDe

> | () Dorugens

| Eabakalsika

(x:21v:-34 cm)

04651 b...|[@IRoom Arr... | B

«PARO 1243



Obr. 3 Pohled do místnosti od stolu směrem k vstupním dveřím.
1 Vytvoření nového projektu

Začneme od vytvoření základního tvaru místnosti v plošném zobrazení. Trojrozměrné plánky si ponecháme až nakonec výukového textu.
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Cíle první kapitoly
Vytvoříte nový projekt, nastavíte velikost a tvar místnosti, tloušťku, výšku a barvu zdí a barvu podlahy. Naučíte se vkládat do prostoru projektu objekt a ten budete upravovat a přemisťovat. Dozvíte se, kde se nachází počátek souřadné soustavy (bod od kterého měříte v plánku ve dvou směrech – „x“ vodorovně a „y“ svisle).
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Klíčová slova této kapitoly
Room Arranger, projekt, objekt, knihovna objektů, lokální souřadnice, stavový řádek, počátek souřadné soustavy.
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Čas
K prostudování učiva první kapitoly vám budou stačit 2 hodiny (teorie a řešení úloh).

1.1 Začátek práce, vytvoření místnosti
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Začnete vytvořením jedné místnosti. Otevřete si Nový [image: image1.png]


 Objeví se okno Průvodce novým objektem, kde zvolíte možnost Jedna místnost V další obrazovce Nová místnost navolíte postupně Tvar, Celkový rozměr(A,B), Jméno, můžete zvolit Barva podlahy a Barva zdí(3D) pro 3D pohledy.[image: image18.png]Room Arranger - [nepojmenovany?
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 Pro začátek zvolte obdélníkový Tvar místnosti v okně umístěném v nabídce vlevo. 
Obr. 4 Vytvoření nové místnosti.
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Úkol
Vyzkoušejte si umístit kurzor do počátku lokálních souřadnic, až se v pravém spodním rohu obrazovky objeví (x:0, y:0 cm). V tomto okamžiku se nacházíte s kurzorem v bodě, kde se nachází počátek lokálních souřadnic.

1.2 Zdi místnosti
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Zde upravíte tloušťky zdí. Klikněte na Vlastnosti projektu, zvolíte Upravit zdi. Po otevření Editoru zdí zvolíte tlačítkem Číselný editor okno Zdi místností po kliknutí na jednu ze zdí se vybraná zeď zbarví červeně. Nastavíte tloušťku zdi v okně Tloušťka a uložíte. Po nastavení všech zdí potvrdíte OK. V levém horním rohu potvrdíte zeleným zatržítkem. A následně tlačítkem OK.
Obr. 5 Nastavení tloušťky zdí místnosti.
1.3 Přidávání objektů
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Vložte objekty na plochu místnosti. Otevřete Objekt – Přidat objekt  a z nabídky Dveře a okna vyberte dveře a vložte je do některé ze zdí.
Obr. 6 Přidávání objektů.
Otočit, zamknout/odemknout objekt
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Otočení dveří dosáhnete klávesovou zkratkou Ctrl+l. Po kliknutí pravým tlačítkem myši na objekt dveří a zvolení odkazu Zamknout uzamkne pohyb dveří nebo jakéhokoliv jiného objektu v prostoru a nelze jim pohybovat. K odemčení dojde stejným postupem kliknutím na odkaz Odemknout. 
Obr. 7 Zamknout objekt proti nechtěnému pohybu.
Shrnutí první kapitoly
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V této kapitole jste se seznámili s vytvořením nového objektu, pojmenovali jste jej, umíte nastavit velikost a tvar místnosti. Nemělo by vám dělat problém nastavení tloušťky zdí, barvy zdí a barvy podlahy. Umíte upravovat objekt a také s ním hýbat nebo naopak zvolením funkce Uzamknout zafixovat objekt na předem zvoleném místě.
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Závěrečný úkol první kapitoly

Zkuste si nastavit tloušťku zdí a vložit dveře nebo okna. V pravém spodním rohu obrazovky se znázorňuje pozice levé části vloženého objektu (v náhledu v okně Vlastnosti objektu označeno malým červeným křížkem). Vyzkoušejte si přidávání různých objektů, otáčení s nimi, změnu velikosti uchopením a tažením jedné hrany objektu a také změnu barvy objektu.
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Průvodce studiem

První jednoduchou kapitolu máte za sebou, byla o něco delší než budou ty následující. Ve druhé kapitole probereme změnu počátku lokálních souřadnic a způsob měření v plánku.
2 Lokální souřadnice a měření v plánku
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Cíle druhé kapitoly

Ve druhé kapitole se dozvíte, jak dočasně změnit počátek souřadné soustavy v projektu a zjistíte, jakým způsobem můžete jednoduše měřit v plánku vzdálenosti.
[image: image27.png]Projekt Upravy Objekty Pohled Konfigurace Népovéda

Viastnosti projekt
Transformace,

MNové okno
Hovy.
Otevit
Yot
Uit jako.
Tisk

Odeslat jako e-ma
Sloudit projekty.

1 piklad.mst
2 sample.mst
3 loknice.mst
4 chodbamst

Konec

cul+g

R m M e

==l x]

N
ctri+o
s
F12

cri+p

Mistnost s dvéma okny a jednou posteli

Profekt: 400x280 cm, 2 vrstev — ZvétSen: 130%

) start|

Zkopirovat do schranky = 1
Zkopirovat seznam objektil do schrariky. »
Webovéstrérka s 3D. 3
o ® o ™
€]

DGO

> | [PFw: D04661_u... | B]D04661 _bakal.. ||#®IRoom Arranger | B

(x:-42 v:50 cm)

« QDB JOP 1104



Klíčová slova této kapitoly
Lokální souřadnice, počátek souřadné soustavy, pozice myši, měření vzdálenosti v plánku.
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Čas
K prostudování učiva druhé kapitoly vám bude stačit 1 hodina včetně odzkoušení načerpaných poznatků na příkladech.

2.1 Lokální souřadnice 
Pozice objektu je zadána dvěma osami, neboli lokálními souřadnicemi x a y. Osa x jde v obrázku zleva doprava a osa y shora dolů.
Při pohybu ukazatele myši po ploše plánku se v pravém spodním rohu obrazovky objevují souřadnice x a y. Přibližte se ukazatelem myšky co nejblíže levému hornímu rohu plánku, až se v pravém spodním rohu obrazovky objeví (x:0 y:0 cm). Tím jste se dostali do počátku lokálních souřadnic (neboli do výchozího bodu měření v plánku).
Nová pozice počátku lokálních souřadnic

Tlačítkem Lokální souřadnice (L) [image: image2.png]&



 otevřeme okno s tímto názvem. Zmáčknete tlačítko Vybrat v obrázku a objeví se kurzor ve tvaru zaměřovacího kříže. Tímto kurzorem vyberete v plánku místo, které si zvolíte jako nový počátek, odkud chcete měřit v plánku vzdálenosti – čili nový počátek lokálních souřadnic.
2.2 Měření v plánku

[image: image29.png]


Pokud chcete v plánku změřit vzdálenost, není to žádný problém. Po kliknutí na tlačítko s označením Nové měření nebo zmáčknutí písmene „M“ na klávesnici se zapne funkce měření v plánku pomocí myši. Kurzor se změní ze šipky na křížek a když jím ukážete na místo, odkud chcete měřit a zmáčknete levé tlačítko myši – začíná měření myškou v plánku a průběžně se objevuje kóta s hodnotou vzdálenosti až do výchozího bodu. Ve výchozím bodě zmáčknete znovu levé tlačítko myši a tím ukončíte měření.
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Shrnutí druhé kapitoly
Ve druhé kapitole jste poznali, kde se nachází přednastavený počátek lokálních souřadnic a jak ho změnit. Naučili jste se, jak se v projektu měří vzdálenost. 

[image: image31.png]


Závěrečný úkol druhé kapitoly

Přemístěte počátek lokálních souřadnic do – levého spodního, pravého horního rohu místnosti. Změřte myší celkové rozměry místnosti a zkontrolujte výsledek.

3 Vlastnosti objektů

Cíle třetí kapitoly
[image: image32.png]


Ve třetí kapitole si zopakujete částečně látku z první kapitoly – jak přidávat nebo odebírat objekty v projektu – tentokrát je budete umisťovat na přesně určené místo. Dozvíte se jak měnit další vlastnosti objektů. Budete s nimi otáčet o přesný úhel, duplikovat a seskupovat objekty do složeného objektu a přenášet objekt do popředí nebo do pozadí.
[image: image33.png]


Klíčová slova třetí kapitoly
Složený objekt, vlastnosti, duplikovat, seskupovat, přidat, odebrání, zvětšit, zmenšit, umístit, přenést do popředí, přenést do pozadí.

[image: image34.png]


Čas

K prostudování třetí kapitoly vám bude stačit 1 hodina včetně odzkoušení poznatků na příkladech.

[image: image35.png]


Průvodce studiem
Už víte, že v pravém spodním rohu se číselně objevuje pozice myši. Umíte v projektu měřit vzdálenost a změnit počátek souřadné soustavy. Nyní se seznámíte s vlastnostmi objektů. Některé budete měnit častěji, jiné méně.
3.1 Přidat a přesně umístit objekt
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Otevřete roletku Objekty - Přidat objekt – Koupelna a vyberte např. vanu. Umístěte ji vlevo nahoru do místnosti. Nyní v okně Vlastnosti objektu změňte hodnotu v poli „pozice x“ a pozorujte kam se přemístila vana. Pak to zkuste v poli „pozice y“. U levého hornímu roku vany v okně náhled je červený křížek. K tomuto bodu se vztahuje umístění objektu.
Obr. 8 Přidat a přesně umístit objekt do dané pozice.
Přesné otočení objektu
Dvojklikem levým tlačítkem myši na zvolený objekt v plánku otevřeme nabídku Vlastnosti objektu. Přesné otočení objektu se provádí zadáním číselné hodnoty od 0 do 360 v nabídce Vlastnosti objektu v poli Otočení.
Duplikování objektu

Klikněte pravým tlačítkem na objekt a vyberte Duplikovat objekt, tím se vytvoří totožný objekt. Tento nový duplikovaný objekt můžete umístit na určené místo.
3.2 Přenést do pozadí/do popředí
Umístěte dva objekty přes sebe, klikněte pravým tlačítkem na některý z nich, rozbalí se nabídka příkazů. Vyberete příkaz Přenést do pozadí a vyzkoušejte reakci. Zkuste přenést objekt zpět do popředí.
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Obr. 9 Přesunout do pozadí/do popředí.
3.3 Seskupování objektů

Levým tlačítkem myši označíme jeden objekt, pak přidržíme klávesu Ctrl a označíme i druhý objekt, pravým tlačítkem klikneme na označené objekty a vybereme příkaz Seskupit a objekty se začnou chovat jako jeden objekt – můžete s nimi například najednou pohybovat. Opačného postupu – rozdělení seskupených objektů dosáhneme kliknutím pravým tlačítkem na seskupené objekty a zvolíme Rozdělit.
[image: image38.png]


Obr. 10 Seskupování objektů.
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Úkol
Vyzkoušejte si přesné umístění a otáčení objektem, duplikování, přenesení do pozadí nebo do popředí a seskupování, ať si tyto postupy zafixujete. Budete je používat velice často.

3.4 Nový popis, tvar, barva a rozměr objektu

Dvojklikem levým tlačítkem myši na vybraném objektu, který se chystáte změnit podle svých představ otevřeme nabídku Vlastnosti objektu. V pravé horní části této nabídky se nachází tlačítko Uživatelská knihovna. Rozbalíte okno dále napravo. Zde můžete uložit upravený objekt, který pojmenujete v poli Popisek, změnit mu velikost a tvar v polích Šířka nebo Hloubka. Také změnit barvu čáry, výplně objektu ve skupině polí Barvy. K objektu můžete přiřadit neopakovatelné ID, cenu, nebo texturu. Takovým způsobem si můžete vytvořit vlastní objekty.
Pokud byste chtěli přejmenovat nebo přidat stránku knihovny, můžete tak učinit v horní pravé části okna Uživatelská knihovna.
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Obr. 11 Popis objektů, nový tvar, barva, rozměr a uložení do knihovny.
Shrnutí třetí kapitoly
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Naučili jste se přidávat, odebírat, duplikovat, měnit velikost a tvar objektů. Také s nimi umíte přesně otáčet, umisťovat je na přesně určené místo, do popředí a do pozadí. Také umíte objekty seskupit a rozdělit. 

[image: image42.png]0om Arranger = x|
Projekt Upravy Objekty Pohled Konfigurace Népovéda

REE R N E e L)

Slouit projekty

Akndniprogke | Néhled

2 . oK
Sfka: 400 Posunut x:[100

Vyika: 260 v storno

Tloustka zdi: 10
Ndpovida

zkouka vrstvy.rap Prod
Sitka: 500 Posunuti x:
Vyska: 300 v
Tloustka zdi: 10 I~ Wytvofit nové patro

=] ]
DN

«d|@la|la|x|valo

Profekt: 400x280 cm, 3 vrstev — Zv&tSeri: 100% (x:468 v:467 cm)

sat| {EO G ¢S DR B W > Dsaakia | B 3 mcrosoft word | [ Room Arranger & [« #8 Q@ 7:41




Otázky
1.
Kde se nachází přednastavený počátek lokálních souřadnic?
2.
Jakým způsobem docílíte v plánku zasunutí židle pod stůl?

3.
K čemu použijete seskupení objektů?

4.
Dá se otáčet s objekty i jinak než o 90°? Jakým způsobem?
5.
Co označuje malý červený křížek v rohu objektu v okně náhledu ve 
vlastnostech objektu?
Průvodce studiem

V této chvíli umíte nakreslit místnost v přesných rozměrech, jste schopni zakreslit do předem určených pozic různé objekty. Ve třetí kapitole jste se naučili měnit vlastnosti objektů a ukládat je do knihovny Ve čtvrté kapitole zaměříme svou pozornost na práci ve vrstvách a s vrstvami.
4 Vrstvy

Cíle čtvrté kapitoly

Zde se dozvíte co jsou to vrstvy, jaké jsou jejich hlavní výhody. Jak se dá změnit pořadí vrstev a jak vrstvy sloučit. Také se naučíte jak přesunout objekt z jedné vrstvy do druhé.
Klíčová slova čtvrté kapitoly

Vrstva, viditelná vrstva, pořadí, slučování, umístění.

Čas
K prostudování čtvrté kapitoly vám bude stačit 1 hodina včetně praktického vyzkoušení práce ve vrstvách.

4.1 K čemu slouží vrstvy

Vrstva slouží k rozdělení velkého množství objektů. Tehdy plánek ztrácí na přehlednosti. Například když se v místnosti nachází více různého nábytku. 

4.2 Vytvoření vrstev

Můžete si vytvořit vrstvu spodní skřínky nábytku, nábytek zavěšený na stěně nebo vrstvu popisky objektů či kóty aj. Po vypnutí některé z vrstev se plánek stane přehlednější.

Vrstva s názvem koberce
Vytvořte vrstvu v okně Vrstvy kliknutím na zelené plus a pojmenujte ji koberce. Podle počtu koberců přidejte vybrané barvy koberců a umístěte je do prostoru. Do okna Výška ve Vlastnosti objektu zadejte výšku koberce 1 cm.
Obr. 12 První vrstva koberce.
Vrstva s názvem nábytek na podlaze

Vytvořte další vrstvu v okně Vrstvy kliknutím na zelené plus a pojmenujte ji nábytek na podlaze. Přidejte nábytek do prostoru pokoje.
Obr. 13 Vrstva s názvem nábytek na podlaze.
Úkol
Vyzkoušejte kliknout na některou z vrstev v okně vrstvy a posunovat tuto vrstvu zelenými šipkami v liště Vrstvy nahoru nebo dolů. Také můžete slučovat všechny vrstvy dohromady, nebo jen viditelné vrstvy. Vyzkoušejte si tuto funkci zapnutím v liště Vrstvy. Vytvořte ještě více vrstev a vyzkoušejte přemisťování vrstev v různém pořadí mezi sebou navzájem.

Shrnutí čtvrté kapitoly
V této kapitole jste poznali vrstvy a jejich hlavní výhody. Naučili jste se vrstvy přidávat, vypínat, přemisťovat mezi sebou, slučovat buď všechny najednou nebo jen ty viditelné.

Průvodce studiem

V této chvíli umíte pracovat s vrstvami, vytvářet nové vrstvy, přemisťovat stávající. Také jste si mohli vyzkoušet slučování viditelných nebo všech vrstev dohromady. Nyní se v příští kapitole s názvem Editace ze strany seznámíte s dalšími možnostmi programu Room Arranger.

5 Editace ze strany

Cíle páté kapitoly
Dozvíte se, co znamená termín Editace ze strany, jaké má využití a jaké jsou hlavní výhody editace ze strany. Naučíte se prohlížet složené objekty v ose „z“.

Klíčová slova páté kapitoly

Editace ze strany, 3D model, osa „z“, horizontální směr pohledu.
Čas
K prostudování páté kapitoly vám bude stačit půlhodina a půlhodina na praktické vyzkoušení editace ze strany u složitějších objektů.
5.1 K čemu slouží editace ze strany

Editace ze strany slouží například k vytvoření přesného 3D modelu stěny s nábytkem nebo při vytváření nového složeného objektu s velkým množstvím objektů položených přes sebe.
5.2 Co je to „osa z“

Editace ze strany vám zobrazí polohu objektů v ose „z“ horizontálně. Nejprve kliknutím levým tlačítkem myši zvolíte objekty, které si chcete prohlížet. Na tomto obrázku je to stůl s počítačem v levém horním rohu místnosti. Při vybírání více objektů držíte klávesu Shift.
Obr. 14 Volba objektů pro editaci ze strany

Po výběru objektů, které chceme editovat ze strany klikneme na tento symbol, [image: image3.png]T



 v horní liště a objeví se okno, kde zvolíme pohled jedním ze čtyř tlačítek.
Obr. 15 Volba směru pohledu na objek.t
Kliknutím na tlačítko se šipkou se zobrazí objekt v ose „z“ ze zvoleného směru.
Obr. 16 Editace ze strany, pohled v ose „z“.
Takto mohou být editovány pouze objekty s otočením 0, 90, 180, nebo 270 stupňů a s objekty lze jen hýbat, měnit velikost, barvu, nelze objekty přidávat.
Úkol
Vyzkoušejte si zobrazit různé složené objekty z různých směrů. Vyzkoušejte měnit jeho výšku v okně vlastnosti objektu a znovu si jej prohlédněte.

Shrnutí páté kapitoly

V této páté kapitole jste se dozvěděli jak si prohlédnout objekty v ose „z“ a jaké možnosti se dají v tomto režimu využít.

6 Uživatelská knihovna
Cíle šesté kapitoly
Dozvíte se co je to uživatelská knihovna, jak ji využít a jaké jsou její hlavní výhody. Jak objekty do knihovny přidávat, třídit, jak je odebírat a jak je z knihovny editovat. Na konci kapitoly se zmíníme také o možnosti importovat objekty z webových stránek, nebo je na ně exportovat.
Klíčová slova šesté kapitoly

Uživatelská knihovna, import, export, prohlížení, načítání objektu.
Čas
K prostudování šesté kapitoly vám bude stačit 1 hodina včetně praktického odzkoušení uživatelské knihovny.

Průvodce studiem
V páté kapitole jste se naučili editovat objekty ze strany. V šesté kapitole se naučíte pracovat s uživatelskou knihovnou. Hlavní výhodou uživatelské knihovny je možnost uchovat si své vlastní objekty nebo upravené objekty z hlavní nabídky. Také umožňuje třídit objekty podle vašich požadavků.

6.1 Uložení objektu do knihovny
V horní liště otevřeme pohled a vybereme volbu zobrazit okno knihovny. Na upravený objekt v plánku, který chceme uchovat dvakrát klikneme levým tlačítkem myši a otevře se nám okno vlastnosti objektu.
Obr. 17 Uživatelská knihovna.
Klikněte na tlačítko uživatelská knihovna a objekt krátce popište v okně popisek a uložte do vybrané strany uživatelské knihovny.

6.2 Vytvoření, odstranění a přejmenování strany v knihovně

Novou stranu v knihovně vytvořte tlačítkem Přidej stranu s označením zeleného plus v horní pravé části uživatelské knihovny. Stranu v knihovně odstraníte volbou Odstranit stranu s označením červeného mínus. a přejmenujete ji tlačítkem označeným ab.
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Obr. 18 Vytvoření a pojmenování nové strany v knihovně.
Úkol
Vytvořte alespoň dvě nové stránky v uživatelské knihovně, pojmenujte je a vložte do každé z nich dva vybrané objekty. Nakonec objekty zkuste přemístit na jinou stranu uživatelské knihovny.

Shrnutí šesté kapitoly
V této relativně krátké kapitole jste se seznámili s funkcemi uživatelské knihovny. Ač je to kapitola krátká, budete znalosti nabyté zde využívat velice často.
7 Textové popisky
Cíle sedmé kapitoly
Naučíte se správně používat textové popisky, přidávat je, odebírat, editovat. Také upravovat jejich barvu, velikost, měnit druh písma, popisky natáčet v různých úhlech.
Klíčová slova sedmé kapitoly

Textové popisky, přidat, odebrat,

Čas
K prostudování sedmé kapitoly vám bude stačit 30 minut včetně praktického odzkoušení všech vlastností textových popisků.
Průvodce textem
V šesté kapitole jste se naučili používat uživatelskou knihovnu. V této sedmé kapitole se naučíte pracovat s textovými popisky. Hlavní výhodou textových popisků je možnost jejich zvětšování nebo zmenšování spolu s objektem a také změna stylu písma a barvy. Textové popisky se mohou nacházet kdekoliv v projektu na rozdíl od běžných popisků u objektů.
7.1 Nastavení textových popisků
Otevřeme okno Vlastnosti textového popisku tlačítkem Objekty v horní liště a tlačítkem  Přidat popisek otevřeme okno Vlastnosti textového popisku. V nich nastavíme velikost popisku, písmo, barvu písma a barvu pozadí písma.

Obr. 19 Textové popisky.
Máme možnost volit i přesný úhel, pod kterým bude písmo zobrazeno v plánku. Po nastavení vlastností popisku a potvrzení tlačítkem OK umístíme popisek na plochu plánku.

Vložení popisků do vrstvy
Vytvoříme vrstvu s názvem popisky. Tato vrstva by se měla nacházet vždy nahoře jako první v pořadí.
Obr. 20 Vytvoření vrstvy s názvem popisky.
Úkol
Vyzkoušejte jak působí textové popisky různých barev na různém pozadí. Kombinujte spolu různé barvy a sledujte jak se změnila přehlednost plánku. Vytvořte kombinaci barev, která je přehledná a nepůsobí rušivě. Vyzkoušejte si popisky umístěné i pod různými úhly tak, aby byly co nejpřehlednější.
Shrnutí sedmé kapitoly
V této krátké, ale důležité kapitole jste se seznámili s vlastnostmi a funkcemi textových popisků. Vyzkoušeli jste si, jak může nevhodně zvolená kombinace barev způsobit, že popisky mohou opticky splynout s pozadím. Dobře zvolené popisky zvyšují výrazně přehlednost plánku.
8 export plánku, tisk

Cíle osmé kapitoly
Dozvíte se, jak připravit plánek pro export v PGN formátu, který je vhodný i pro webové stránky. Také se naučíte nastavit plánek pro tisk různými metodami.
Klíčová slova osmé kapitoly

PNG formát, export plánku, webová stránka, měřítko, vektorová metoda tisku, bitmapová metoda tisku.

Čas
K prostudování osmé kapitoly vám bude stačit 1 hodina včetně praktického odzkoušení tisku a exportu webové stránky.
Průvodce textem
V sedmé kapitole jste si vyzkoušeli přehledné popisky v plánku. V této osmé kapitole se dozvíte o vybraných metodách tisku, měřítku a exportu plánku.
8.1 Nastavení tisku plánku
V horní liště otevřeme Projekt, z této nabídky vybereme Tisk. V otevřeném okně nastavíme vektorovou metodu tisku, dále zvolíme měřítko ve kterém chceme plánek vytisknout.
Obr. 21 Nastavení plánku pro tisk.
Plánek můžete před tiskem vycentrovat horizontálně nebo vertikálně, nastavit velikost okraje stránky nebo k němu dopsat poznámky. Další možností je tisknout plánek na celou stránku. Výhodou je možnost uložit plánek jako obrázek nebo jej zkopírovat do schránky a následně jej vložit do textového editoru. Další možností je export na web.
Obr. 22 Export plánku.
8.2 Export plánku

Výsledek můžete uložit jako obrázek v PNG formátu, každý jej otevře a obrázek je přitom velmi malý nebo zkopírovat do schránky a následně vložit například do textového editoru. Můžete také uložit a zveřejnit svůj projekt na webu.
Úkol
Vyzkoušejte umístit plánek do rohu plochy nebo jej vycentrovat svisle i vodorovně a připsat k němu pár poznámek. Vyzkoušejte si i tisk přes více stránek. Při volbách pozorujte náhled tisku na pravé straně okna.

Shrnutí osmé kapitoly
V osmé kapitole jste se seznámili s možnostmi tisku plánku. Vyzkoušeli jste si umístit plánek do rohu, vycentrování plánku i tisk přes více stránek. Také jste se naučili exportovat plánek jako obrázek, zkopírovat jej do schránky nebo na webovou stránku s možností prohlížení ve 3D.
9 Sloučení projektů
Cíle deváté kapitoly
V předposlední kapitole se naučíte slučovat objekty a dozvíte se hlavní výhody při slučování projektů.

Klíčová slova deváté kapitoly

Sloučit projekt, aktuální projekt, procházet, načíst.

Čas
K prostudování deváté kapitoly vám bude stačit půlhodina.
9.1 Způsoby sloučení projektů
Sloučení dvou a více projektů dosáhnete přes nabídku Projekt, Sloučit projekty, Sloučit s, Procházet. Vyberete jiný projekt, který sloučíte s původním do jednoho. V levé spodní části lišty se nachází 10 malých tlačítek, kterými nastavíte posunutí objektů vůči sobě.
Nově načtený projekt se zobrazuje červeně. V oknech Posunutí x, y upravíte tloušťku zdí – přidáte k číslu stávajícímu tloušťku zdi a potvrdíte.
Obr. 23 Slučování objektů.
Výběrem jednoho z deseti tlačítek v levé spodní části okna zvolíte způsob, jakým budou projekty sloučeny.
Obr. 24 Způsob výběru sloučení objektů.
Úkol
Vyzkoušejte sloučit plánky dvou místností nakreslených zvlášť do jednoho projektu. Nejprve si odzkoušejte funkci všech deseti tlačítek v levé spodní části okna Sloučit projekt. Také vyzkoušejte zadat do okna Posunutí x, y jinou hodnotu a pozorujte, co se stane při sloučení objektů.

Shrnutí deváté kapitoly
V  této kapitole jste si vyzkoušeli funkci slučování. Tato funkce možná nebude tak využívána, patří spíše k rozšiřujícím. Použijete ji jen v některých případech, kdy je nutno sloučit dva plánky do jednoho.

10 Prohlížení v 3D, antialiasing
Cíle desáté kapitoly
Naučíte se zadávat třetí rozměr – výšku objektů, případně pozici (vzdálenost od podlahy). Naučíte se nastavovat WRML prohlížeč k prohlížení ve 3D. Dozvíte se kdy zvolit lepší nastavení vzhledu a kdy větší rychlost kreslení plánků. Popíšeme si rozdíly mezi WRML prohlížeči Cortona a Cosmo Player a vyzkoušíte si pohyb pomocí kláves nebo myši ve virtuálním prostředí plánku.
Klíčová slova desáté kapitoly

Nastavení výšky objektů, 3D, WRML prohlížeč, chůze obrázkem, úkroky do stran, létání nahoru, naklánění, otáčení, přepínání gravitace, antialiasing.

Čas
K prostudování poslední desáté kapitoly a zopakování některých kapitol, které vám činily potíže, by Vám mohly stačit 4 hodiny.
Průvodce projektem

Tato poslední kapitola rozšiřuje možnosti zobrazení o třetí rozměr a tím je výška objektů. Po zadání třetího rozměru v okně Vlastnosti objektu  a nainstalování některého z VRML prohlížečů si můžete prohlédnout vytvořený plánek v prostorovém zobrazení.
10.1 Nastavení výšky a pozice objektů
K prohlížení plánku ve 3D rozměru, nastavíte v okně Vlastnosti objektu Výšku objektů. Dvojklikem levým tlačítkem myši na objekt v plánku otevřete okno Vlastnosti objektu. V tomto okně nastavíte hodnotu Výška v poli 3D. Zde nastavíte i vzdálenost objektu od podlahy – Pozice z.

Obr. 25 Nastavení výšky a z-pozice.
V případě, že objekt stojí na podlaze, bude v kolonce Pozice z nulová hodnota. Když stojí objekt na stole – zadáte do okna Pozice z výšku horní hrany desky stolu. Jestliže máte nastavenou výšku všech objektů, můžete přistoupit k instalaci WRML prohlížeče. Prohlížeč s názvem Cortona je zdarma k dispozici na adrese www.parallelgraphics.com. Má vyšší kvalitu obrazu (zejména antialiasing) a o něco více složitější ovládání.
Obr. 26 Nastavení prohlížeče Cortona.
Nastavení prohlížeče Cortona
Po kliknutí pravým tlačítkem myši na na odkaz Preferences a v záložce Navigation nastavíte u Animate Viewpoints volbu Always  a na záložce Renderer zatrhněte u Antialiasingu Idle-time. Při příliš světlých barvách zaškrkněte Strict VRML 97 Compliance  u Advanced v záložce Renderer. 
Obr. 27 Navigační panel a natavení předvolby u prohlížeče Cortona.
Předností druhého prohlížeče Cosmo Player z adresy ovrt.nist.gov/cosmo. je snadnější prohlížení pomocí tří tlačítek myši. Levým tlačítkem Tilt (náklon), prostředním Walk (chůze), pravým Slide/Pan (posun). Tlačítkem Viepoints se přepínáte v různých pohledech do plánku, volbou Gravidity zapínáte létání.
Obr.28 Ovládací panel prohlížeče Cosmo Player.
Nastavení prohlížeče Cosmo Player

Preference v záložce Graphics vyberte OpenGL Renderer. S Open GL v tomto prohlížeči dosáhnete vyšší rychlosti a plynulosti.
10.2 Prohlížení ve 3D
Klikněte na tlačítko Prozkoumat ve 3D [image: image5.png]


 a nastavíte pohled, kterým si prohlédnete plánek. V Seznamu pohledů zeleným tlačítkem „+“vyberete a pojmenujete nový pohled. Zvolíte místo, odkud se chcete dívat do prostoru plánku a směr potvrdíte. Tlačítkem Vybrat v obrázku se šipka myši změní v zaměřovací kříž, tím kliknete do plánku např. u vstupních dveří, ukazatel otočení nastavíte na směr, kterým se chcete dívat a potvrdíte tlačítkem OK.
Obr.29  Nastavení pohledu do prostoru plánku.
Úkol
Vyberte si jeden z prohlížečů a po nainstalování a doporučeném nastavení vyzkoušejte převést některý z Vašich plánků do trojrozměrného prostředí. Nastavte si několik pohledů do plánku. Pohyb v trojrozměrném prostředí plánku vyžaduje určitý cvik, proto buďte trpěliví.
Závěrečné shrnutí

Nacházíte se na konci výukového textu. Poslední součástí je obvykle hodnocení dosažení cílů. Otázky umístěné na koncích lekcí neměly hodnotící ale spíše zpětnovazební charakter. V každé kapitole jste postupně řešili jednotlivé úkoly, nyní si můžete vyzkoušet celkové znalosti v závěrečném testu A – základní popis programu, a následně v testu B – rozšiřující popis programu Room Arranger.
Použité zdroje
RoomArranger 4,67 version 5 beta for testing [online]. 2005- , 6.3.2007 [cit. 2007-03-10]. Dostupný z WWW: <http://www.RoomArranger.com/>.
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