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Hladina obsahuje prvky a definuje jejich vlastnosti (barva, tloustka, typ
cary a dalsi). Slouzi k zprehlednéni vykresu — stejné jako kdybyste
kreslili na prihledné félie, které zapinanim/vypinanim pokladate pres
sebe.

Spravce hladin
V menu Format — Vrstva....

nebo

panel vlastnosti prvku.
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Spravce hladin — nova hladina
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o Invertuj filtr [T Cznat pousivané hladiny
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Umoznuje vytvaret nové hladiny a nastavovat u hladin ndzev,
zapnuti/vypnuti, zmrazeni, zamceni, barvu,typ cary, Sirku cary,
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Vkladani a piresunovani entit do hladin

Pri kliknuti na prvek se v panelu ,Vlastnosti prvku® zobrazi, v jaké
hladiné se prvek nachazi.
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Pro kresleni prvku v urcité hladiné je nutné se nejprve piepnout na
pozadovanou hladinu a poté spustit nékterou z funkci pro kresleni.

Pro presunuti prvkii do jiné hladiny se oznaci prvky, a vlevo na panelu
,»Vlastnosti prvku® se prepne na pozadovanou hladinu.
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Styl kétovani

Styl =
B ||standard || [71 | [150-25 |

Pro zménu stylu kétovanti je treba vybrat z horni nabidkové listy:
Koty — Styl kotovani nebo pouZzit tlacitko ¥! na panelu ,Styl“.
V okné Ize ménit:

Sipky - nastaveni velikosti a druhu $ipek.

Format - nastaveni zobrazeni ¢ar a mista okolo textu koty.

Cary - odsazeni, presahy, kotovaci a vynaseci ¢ary a jejich format.
Text - format textu, predponu, priponu a zarovnani textu.
Tolerance - meze a text tolerance.

Jednotky - nastaveni jednotek kot a méritko koty.

Alternativni jednotky - mnastaveni alternativnich jednotek a jejich
tolerance.
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Mastaveni jednotek

Kétovad styl: | ﬂ UloZit | Mowy

Prejmenovat
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Kétovad Sipky:| 2.5 _%I

Pocatedni
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Koncova
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Odkaz
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Stavebni kotovad Sarky

[ Poufit kitovad Sarky
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Druhy kot
Menu — koéty, nebo panel kéty. #'HH © @ [[HH |3 @G | &7 R |17

Rychlé kéoty
Pouzivaji se ke kotovani ve vodorovném a svislém sméru (vybiraji se
entity).

Linearni kéty M
Ko6tovani ve vodorovném a svislém smeéru. Urcuje se pocatecni a koncovy
bod pro kotovani.

Ve sméru <
Ko6tovani ve stejném smeéru jako je entita.



Vynaseci ¢ara ‘%
Slouzi k vkladani popist a poznamek (napr. tloustka plechu).

Polomér, pramér =) &
Ko6tovani polomért a primeért oblouki a kruznic.

Ohlové |7
Kétovani ahli.

TOlerance Sym Tolerance 1 Tolerance 2 Zékladna 1 Zakladna 2 Zakladna 3

Préim. M.C. Prém. M.C.

Otevre se okno pro definovani EE EE nu
geometrickych toleranci.

Vyska: Zéna navrhované tolerance:
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0d zakladny [+
Rychlé kotovani od zakladny.
Nakresli se prvni kéta (napfr. linearni),
Spustit se kotovani Od zakladny (nékdy se musi oznacit pocateéni
kota).
Postupné se kurzorem urcuji body pro okétovani.

Retézcové M
Rychlé kotovani retézcové - postup tvorby kot je obdobny jako u
predchoziho pripadu.
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Pr.
Nakreslete soucast dle zadani (vyuzijte hladin — obrys, osa, koty):
1. Okotujte soucast linearni kotou,

2. poklikejte na vytvorenou kotu,

3. v zalozce text napiste do predpony %%C,
do pripony toleranci dle zadani,

4. potvrdte OK.

%%C je zkratka pro priumér 1
%%D je zkratka pro stupen °
%%P je zkratka pro * S|

Nebo
Koty - upravit text kéty — napsat novi text — vybrat kotu






