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Hned po spusténi programu se objevila tabulka kam se zadavaji vstupni udaje k zakazce,

v nasem piipadé k 3D modelu skiing.

Druhym krokem je tabulka pro definice velikosti prostoru a podlahy.

Po zadani rozmérti program automaticky vygeneruje 3D prostor ve kterém budeme modelovat
skin.

Ttetim krokem je tabulka pro zadani povrchovych uprav pouzitého materidlu. Program
ptedpoklada, Ze se chystame vytvofit kuchyiiskou linku. TakZze musime krok za krokem
vybrat odstin (barvu) vSech hlavnich komponentl kuchyné. Ted’ jsme ptipraveni zacit kreslit
tedy modelovat skiini o rozmérech 2000x900x600 mm.

Nastavil jsem si 3D pohled na prostor v kterém za¢nu modelovat skiin.

Z nabidky v katalogu komponentli vyberu moznost ,,bok skiin¢*. V tabulce v dolni ¢asti
monitoru nastavim rozméry bokuna v x § x h 2000x18x600 mm. Kliknutim na ,,umistit*
program vytvofi bok skiin€ v prostoru. Postup opakujeme ¢im ziskdme druhy bok skiiné.
Ptikazem posunout nastavime v tabulce posun boku skiin€ o 882mm(900-18mm).

V dal$im postupu jsem vybral z katalogu komponentli moZnost police. Stejnym zptisobem
jako pfti tvorbé boku jsem v tabulce nadefinoval rozméry police a umistil ji v prostoru.
Piikazem posunout si umistim polici mezi boky skiin€. V nabidce vlastnosti objektu vyberu
moznost nastaveni ,,umistit na vysku* ¢im definujeme vySku umistnéni police od podlahy.
Postup tvorby police n€kolikrat opakuji az ziskdm dostatek polic ve skiini, které si ve skiini
rozlozim za pomoci pfikazu umistit na vysku.

Dalsim krokem je vytvoteni dvefi skiin¢ a ichytek. Postup je stejny jako pti tvorbé boku a
polic. Z katalogu vyberu moZnost dvete, v tabulce zaddm rozméry a umistnéni na vysku.
Postup opakujeme a vytvotime druhé dvete. Pfikazem posunout dvefe umistime na korpus
skiin€. Déale vybereme z katalogu uchytky a stejnym s postupem vytvofime a umistime
uchytky na dvefte skiin€. T im jsme dokonc¢ili modelovani skiiné.

Ted kdyz uz mame hotovy 3D model skiin€ tak za pomoci postrannich 1iSt nastavime
odpovidajici pohled na sk#in v 3D prostoru.

V hlavni nabidce vybereme moznost ,,perspektiva fotorealisticka ,, .Program vygeneruje
fotorealisticky pohled — vizualizaci.

Déle v hlavni nabidce vybereme mozZnost ,,exportovat® a fotorealisticky pohled ulozime jako
obrazek. Takhle si postupné vytvoiime nékolik pohledii na skiin a vytvotime fotorealisticky
nahledy, které pak postupné vyexportujeme do obrazk.

Program nabizi moZnost skryt vytvofené komponenty. Kliknutim pravym tlacitkem mysi na
dany komponent skiin€ ho oznac¢ime (vybereme). Naslednym kliknutim na levé tlacitko mysi
se nam rozbali hlavni nabidka nastrojli pro editaci télesa. Vybereme mozZnost skryt ¢im
schovame komponent a v nahledu jiz neni zobrazen je totiz transparentni. Postup zopakujeme
a schovame druhé dvefe a Gchytky. Dale jizZ zminénym zplisobem vytvoiime fotorealistické
nahledy skiiné€ bez dvefti a tchytek.

Pak z nabidky pro editaci vybereme moznost odkryt a odkryjeme dvete a Gichytky. Projekt
uloZime.



