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1 CiL KAPITOLY

V této kapitole se zaméfime na Format souéasti, pod kterym si mazeme
predstavit nastaveni uzivatelského prostfedi, vykreslovani modelu a nastaveni
jeho barvy apod. DuleZitou soucasti je nastaveni styld, jimiz ur€ujem parametry
pro 2D a 3D kresleni.
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Oproti pfedchozim kapitolam se vtéto kapitole nezabyvame Zadnymi
pfikazy, ale pouze nastavenim uzivatelského prostfedi Solid Edge v20 a
nastavenim styli. Format souéasti najdeme v Hlavnim menu, viz obr. 1. Format
soucasti obsahuje podmenu, které si nasledné prostudujeme.
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Obr. 1 — Hlavni menu - Format soucasti.

2.1 Format souéasti —- POHLED

Po rozkliknuti menu Format/Pohled (obr. 2) se nam zobrazi v novém okné
nabidka pro Format pohledu (obr. 3), kde v prvnim kroce nastavujeme parametry
pro renederovani.
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Obr. 2 — Hlavni menu - Format soucasti — pohled.

2.1.1 Renderovani

Tedy tvorba realného obrazu na zakladé pocitatového modelu. V této nabidce
muazeme vybrat z nékolika moznosti. Skvélym pomocnikem pro pfedstavu pred
vyslednym vykreslenim je Nahled, viz obr. 3. Nékteré prvky jako stiny nebo
odrazy a hlavné Uroven vyhlazeni jsou silné zavislé na vykonu PC sestavy.
Proto pfi zatrzeni vSech moznosti slabsSi pocitaCova sestava nestiha model
prekreslovat tak rychle, a dochazi kroztrhani obrazu. Jednotlivé mozZnosti
renederovani si nasledné rozebereme.
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1) Perspektiva — jako vychozi je nastavena mozZnost Zadna ortogonalni.
DalSimi moznostmi jsou Portrét, Zakladni, Sirokouhly.

2) Uroven Vyhlazeni — jako vychozi je nastavena moznost Zadné. P¥i praci se
doporuCuje toto nastaveni. DalSimi moznosti je vyhlazeni nizké, stfedni a
vysokeé. Vysoké vyhlazeni velmi zatéZuje VaSi pc sestavu.

3) Rezim renderovani — jako vychozi je nastavena moZnost Stinovani
s hranami, které je vidét i na obrazku 3, stejné jako dratovy model.

4) Skryté hrany - jako vychozi je nastavena moznost Vypnuto. Na obrazku 3
je zvolena moznost Kota, coz vykresli hranu jako slabou caru s barvou
nastavenou jako u kotovani. DalSi moznost je Carkované, ktera vykresli hranu

¢erchovanou déarou.

5) Zatrhavaci polozky — Textury, Obrysy, Vrzené stiny, Konstatni stin, Odrazy.
VSechny tyto mozZnosti se zobrazi v nahledovém poli, viz obr. 3.

Format pohledu

Rendrovani | Syétla | Pozadi | Kipchle odiaz |

Perspekliva: | Z4dn4 [ortagonalni] -

Urover wyhlazeni: | Mizké -

Redim rendravani: | Stinovani = hranami -

Skmté brarny: | Kdta Potlacit o |60 = %

&

Barva hran u objem ch
@ Pougi

[ Tewtuny
Obryz

Wriené sting e |
Konstantni stin...--"""""—.-—cr —
Odrazy

i —

1 hran dle syl
_ ouSit iEd”M

[ k. ]| Starno | | M apovéeda |

M ahled

+ Uroves) vyhlazeni Mizke + Stiny
Zapnuto + Odrazy Zapnuto + Skiyté hrany
Fotlatené + Potlacit o 2 60 + Svétla

Ztla | Pozadi | K.wchle odrazi

Z&dna [ortogonalni] =

Mizké -

_I Diratare( rodel -

Obr. 3 — Format pohledu — Renderovani, nahled.
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2.1.2 Svétla

Nazornou ukézkou je obr. 4, na némz je vidét pfidani dalSiho svételného zdroje
oproti vychozimu nastaveni. Kazdému zdroji Ize nastavit barvu a silu. Stejné tak
muUzeme pfifadit barvu a silu okolnimu zdroji svétla.

Format pohledu

M ahled

| Hendrwéni| Svitla | Pozadi | Erychle odrazii

Q ! ! ! <—‘ Okolni: !

Fopiz
Ifewené, Zelena, Modra Odstin, Sytost, Intenzita "Default + Croven vyhlazeni Mizké + Skivté brany

& oz _'. 0 o I—-'l Paotlatené + Patlacit o % B0 + Svétla
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Obr. 4 — Format pohledu - Svétla.

2.1.3 Pozadi

Jiz z nadpisu je jasné, Ze se jedna o zménu pozadi uzivatelského prostiedi.
Proto je na misté volit vhodné barvy pfipadné obrazky, které nebudou pfi
modelovani zbyte¢né zatéZzovat oCi.

Jako vychozi Typ je nastavena jedna barva (svétle modra). DalSimi moznostmi
je Prechod mezi zvolenymi barvami, viz obr. 5 nebo pouZziti vlastniho obrazku.

2.1.4 Krychle odrazt

Posledni moznosti Upravy Formatu pohledu jsou Krychle odrazi. Tato
vlastnost nam umozni promitani obrazk( na model. Obrazek Ize jednoduse
nahrat z vlastniho pc. K zobrazeni odrazi je nutné mit zatrhnutou moznost
odrazy ve slozce Renderovani, viz obr. 6. VSechny Upravy lze pozorovat
v ndhledovém okné.

Volime z nékolika typu: 1) Krychle odrazu
2) Jeden obrazek

3) Kulové zobrazeni
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Obr. 5 — Formét pohledu — nastaveni pozadi.

Formit pohledu

Rendravani |Svét|a I Foz | Rendrovani I Svétlal F'Dzad|'| Kipchle odrazh Mahled

Perspektiva: |

owefi wphlazeni: | Mizké

eZim rendiovani: | Stinowa

Skryté hrany: | Kidta

[ Temtury

Makofe

Wprawvo

Wzadu

Fopiz

Dby

[ wrZeneé stiny
|| Konstantni stin

Ndrazy Mazew B "ZébavaiFotlkphojdfesp studio-Fatk

| Smazat
| Smazat v§e|

|F'ru:|c:h.:‘|zet...| .

"Default’’ + Orover vwhlazeni Mizké + Odrazy
Zaphuta + Skiyté hrany Potlagenég + Potladit o % B0
+ Svétla + Kmchle odrazd

| ook

H Stomo | | MHapoveda |

Obr. 6 — Formét pohledu — krychle odrazu.
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2.2 Barveni soucasti

Nabidka barveni soucasti (obr. 7) v dynamické list€ nam umoznuje nejen
ménit barvu soucasti jako celku, ale zarovern umozni napfiklad i vybér barvy jen
jedné z ploch na soucasti, viz obr. 8. To diky nabidce Vybrat, u které volime mezi
moznostmi Libovolny, Prvek, Plocha, Téleso a VSechny prvky stejného typu.
Princip barveni je tedy ve vybéru barvy a nasledném vybéru plochy, prvku apod.
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Obr. 7 — Forméat — Barveni soucasti.
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Obr. 8 — Barveni soucasti — Vybér barvy a ur€eni plochy.
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2.3 Styl

Pfi vybéru Format/Styl nam automaticky vyskoci nova nabidka — Styl, viz
obr. 9 a 10.

Eouca=siil
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Obr. 9 — Forméat — styl.

Tup shylu;
AN finch] e J
ARSI (o) Linearni jednotky = mm, Zaokouhleni Maowi...
BEI linz&mi ket = 12, Uhlowé jednotky = _
T 123, Uhlové jednotky = Stupné, | Uprawit.. |
" [N || | Zackrouhleni dklové kety = 1, Pismo =
G Ayial
LI
Seznam:
Wiechny styly -
Wiechry ztyl

Pougivang ztyly

Obr. 10 — Format — styl — Vybér typu stylu, vybér ze seznamu stylu a moznost jejich
upravy nebo vytvoreni.

Z obrazku je patrné, ze v nabidce mizeme prepinat v Seznamu stylu a to
bud mezi VSechny styly, nebo PouZivané styly — to omezi vybér jen pro normu

ISO. Dalsi vybér je u Typu stylu. Zde vybirame z moznosti Kéta, Styly ploch, 3D
pohled, Vypln, Srafovani a Cara.

Prvnim typem stylu je Koéta. Aktualni nastaveni stylu koty je Castecné
zobrazeno v oblasti Popis, viz obr. 10. Vybrany styl Ize bud upravit, nebo
muazeme vytvofit novy, ¢imz si usnadnime praci pfi pohodlném pfepinamim mezi
styly, kdyby to situace vyZadovala. Po kliknuti na ikonu upravit vyskocCi dalSi
nabidka, viz obr. 11. Z obrazku je zfejmé, Ze se jedna o jiz velmi specifické
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nastavovani vlastnosti koty od jednotek, pfes font, vySku textu, Sitku ¢ar apod.
Postupné tedy prochazime jednotliva nastaveni podslozek a zménime nebo si
prohlédneme parametry stylu kétovani.

Uprawit kotovaci styl

Hloubka diry I FPopis dimy | Zakonseni a znacka | Foznarmky

P dze | Jednatky | Alternativhi jednotky | T et | Camy a oy I hezeny
Linearmi (bl

Jednatky: - Jednatky: | stupné -

Oznad. jednotek: Zaokrauhlit: |1 -

Oznat. podiednotek: Z ankrouklit

Zaokrouklic |12 - (7 Wiechny hodnoty

 [E25=E3, B35 =E4
Oddélavad zlamk:
@ Pouze liché hodnoty

b awimum podiednotek: |12 ~ [B25 =82, B35=54)
My O ddélawad
Paodatedni (1. Tetka
[ Koncowé i@ , Carka
(7 Mezera
[ 0k, ] | Storno | | M apovéda

Obr. 11 — Formét — Styl — Uptava stylu koty.

Poznamka: Stejnym stylem bychom postupovali i u dalSich styld jako jsou plochy,
Srafovani, vyplfii apod. Z ¢asovych divodu neni mozné dopodrobna rozebrat vdechny
podslozky stylt. Proto se vyklad omezil na ukazku stylu Kéty, ktera nebyla jiz déale
specifikovana. Po zvladnuti tohoto cvi€eni je mozné se k této kapitole vratit a tuto
problematiku prostudovat podrobnéiji.

Poznamka: Oproti jinym cvi¢enim nebude postup zobrazen v Navigaénim panelu.
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3 TEORETICKA CAST

3.1 Format soucasti

3.1.1 Postup

1) Otevieme Solid Edge V20
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ZDELAVANI

2) Soubor/Otevrit/soucast1.par, viz obr. 12.

Obr. 12 — soucastl.par.

3) Zména pozadi.
pozadil.jpg.

4) Nastaveni renderovani dle obr. 13. Format/Pohled/Renederovani.

Format pohledu

Rendrovani | Svétla I Pozadi I Kmchle odrazi |

Perspektiva: | 24dn4 [otogonslni]

Orovef vyhlazeni|| [TTEE

Redim rendrovani: | Stinovani s hranami

Skiyté hran_l,l Patlacitjo:

e

[ T etuany Barva hran u objemd a ploch:
o Obirysy () Paugit barvu hran dle stylu
@ Pouzit jednu barvu:
O [7]Vrfend stiny I:l Bila -
O [J] Kanstantni stin
[] Odrazy
’ 0k ] ’ Stomo ] ’ Mapovéda ]

M ahled

Popis
"Default” + Urovest vyhlazeni Nizké + Sting
Zapnuto + Skivté hrany Potlacené + Potladit o % B0

Obr. 13 — Nastaveni parametrt renederovani.

Format/Pohled/Pozadi — vybrat typ obrazek a nacist

10
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5) Nastaveni svétla dle obr. 14. Format/Pohled/Svétla. Pribézny stav soucati je
mozné vidét na obr. 15.

Formit pohledu

Hendrovénf| Swetla | Pozadi I Kmychle odrazii | Nahled

9 bt
Sen'S

e

[a]
? Ve _
Popiz

= A elend, Modra Odstin, Setozt, [ntenzita "Diefault” + Uroves vwhlazeni Mizké + Stiny

. . Zapnuto + Skryté hrany Potlagené + Potladit o % 60
C:| 0,86 0: (008 | [T | S
z|os 5 I ]
v fozs| ¢ oe) I

[ QK ] [ Storno ] [ MHapovéda l

Obr. 14 — Nastaveni parametr( svétla.

Obr. 15 — Prabézny stav soucasti.

6) V poslednim kroce zménime barvu kouli na modrou a krychle bude oranzova
s horni €ervenou plochou.

Format/Barveni soucasti. Styl: Blue; Vybrat: Prvek a kurzorem mySi najet nad
kouli, ta se zvyrazni a potvrdime vybér levym tlacitkem mysi. Stejnym postupem
vybereme barvu krychle. Styl: Orange; Cervenou horni plochu vytvofime
nasledovné: Styl: Red a Vybrat: Plocha. Najedeme kurzorem na horni plochu
krychle a po zvyraznéni potvrdime.

11
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Vysledny efekt na obr. 16, coZ je zarover vystupem teoretického cviceni.

Obr. 16 — Vystup teoretického cvi¢eni — barveni souc¢asti + nastaveni pohledu.

12
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4 PRAKTICKA CAST

4.1 Cvi€eni €. 1 — Format souéasti.

Ze zadanéhou souboru (soucast2.par) vytvoite vysledny vzhled soucasti.
Pozn.: Pouzité barvy: black, green, red, silver. Pozadi: pozadi2.jpg. Ostatni
vlastnosti nazorné z obr. 18.

Obr. 17 — Soubor soucast2.par.

Obr. 18 — Soubor soucast2.par — vystup praktického cviceni.

13
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5 ZAVER
Uloha 23 — Format souéasti

Po zvladnuti této kapitoly byste méli byt schopni si nastavit pozadi
uzivatelského prostfedi, pfifadit barvy k vymodelovanym soucdastem a nastavit
jejich vykreslovani. Parametry vykreslovani byste méli volit s ohledem na vykon
vaSeho PC. Dale byste méli umét upravit nebo vytvofit styly pro kotovani,
Srafovani, 3D pohled apod., které urci jejich parametry. (napfiklad vzdalenost mezi
Srafy, velikost textu atd.)

14
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