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Uhlov4 kéta
Vytvofii se automaticky piikazem Inteligentni kdta, oznacite-1i dvé pfimky, mezi kterymi chcete tuto

kétu zadat. Poloha kurzoru uruje umisténi a mozny thel, ktery chcete okotovat. Kotu dokonéite, stisknutim
LTM, zapsanim hodnoty v otevieném okné a potvrzenim.
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Zamek kot v prikazu Inteligentni kota

Pti zadavani koty a zobrazeni symbolu zdmku miiZete nastavit poZadovany typ koty. Toto nastaveni
uzamknete, stisknete-li PTM. Pii stisknuti LTM se otevie okno Upravit, kde nastavite hodnotu velikosti

koéty a potvrdite.
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Manipulace s kétami.

e Umisténi koty posunete ,,uchopenim‘ kéty a pietazenim (LTM) na pozadovanou pozici.

e Orientaci Sipek zménite, kliknete-1i na oznaceny bod Sipky.

e VynaSeci ¢ary muzete pfesouvat, zkracovat (prodluZovat) na jinou pozici (stied a obvod kruznice)
pomoci oznacenych bodi.
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Oznacené koty miizete pomoci PropertyManageru Kéta upravovat:
¢ V moznosti Hodnota ke koté mizete v zalozce Pismo kétovani vlozit zavorky, kotu vystredit, text
koty nastavit jako odsunuty nebo pied kotu piidat symbol priméru, stupné, sklonu, ctverce...a vice.
¢ V moznosti Vodici kiivky miiZzete ménit styl kotovani, podobu Sipek i vynaSecich car.
e Po otevieni moznosti Jiné miiZzete ménit velikost Pisma kot nebo koty nastavovat Jen pro Cteni
nebo jako Rizené. MiiZete zde ménit jednotky.

Kotovani entit vzhledem k ose

Nechcete-li okdtovat skicu, kterou budete rotovat polomérem, ale zadat pro vykres rovnou prameér,
je nutné oznacit rozmér po osu a kurzor ptretdhnout pod osu. Zobrazi se velikost priméru, ke kterému
musite vlozit symbol z PropertyManageru.
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SOUMERNA VACKA
Koty polomért v jednotlivych bodech se vztahuji k tzv. teoretickému profilu vacky, tj. k relativni

draze, kterou opisuje stied snimaci kladky. Ve skice jsou pouZity tyto entity: kruznice, ptimka, stfedovy

oblouk, bod a splajn, v zavéru nastroj skici odsadit entity. & 10
Tloustku vacky je 12mm. Q @ N
of &
5 &
’ 100 . 0.
30o ' -
a0 &
5
% gl
79 b
! -
o RES
R — ——q:—cv"—— R — -— - - -—=
E
g
=
TROJRAMENNY SEGMENT
Vytvoite skicu z uzavienych obrysl podle ptfedlohy. Skicu vysuiite 3 mm symetricky.
Podminka - jednotlivé segmenty zrcadlit okolo os. p
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