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	3   Začíname


    

  3.1  Čo QCad je a čo dokáže?
    

	 
	QCad je jednoduchý 2D CAD systém. S QCad-om sa dajú ľahko kresliť a upravovať výkresy, ktoré obsahujú ISO-texty, kóty, šrafovanie a mnohé ďalšie prvky, a ukladať ich potom do súboru v DXF-formáte. S vytvorenými DXF-súbormi je možné ďalej pracovať v mnohých CAD-systémoch ako napr. AutoCAD® a iné.

	
	


    

	 
	QCad je k dispozícii tak pre operačný systém Linux ako aj pre Windows 95, 98 a NT. Hoci verzie pre Linux a Windows sú identické, ich inštalácia sa líši. Z tohto dôvodu bolo nutné kapitolu "Inštalácia" rozdeliť na dve časti.

	
	


    

  3.2  Čo QCad nedokáže?
    

	 
	QCad je nástroj pre projektantov a nie pre grafikov. To znamená, že nedokáže kresliť ľubovoľné typy čiar a rukou kreslené obrázky. Rovnako nie je možné posúvať objekty na výkrese myšou systémom "chyť a ťahaj". Pokiaľ hľadáte program s uvedenými vlastnosťami, doporučujeme buď KIllustrator (súčasť balíka KOffice) alebo CorelDraw® od firmy Corel, ktorý je od začiatku roku 2000 k dispozícii aj pre Linux.

	
	


    

  3.3  Ako QCad vyzerá?
    

	 
	Na obr.1 vidieť vzhľad hlavnej obrazovky QCad-u. Všetky obrázky použité v tomto návode boli stiahnuté pod Linuxom pomocou programu KDE. Z toho dôvodu sa môže to, čo vidíte na Vašej obrazovke, líšiť od originálu.
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Obr. 1: Hlavné menu programu QCad

	  


    

  3.4  Kde sa dá QCad získať
    

	 
	Najnovšiu verziu QCad-u si pre osobné použitie môžete stiahnuť priamo z jeho domovskej stránky na adrese http://www.qcad.org.

	
	


    

  3.5  Inštalácia QCad-u
    

   3.5.1 Požiadavky na systém
    

	 
	Postačujúce:
Procesor Pentium
16 MB RAM

Doporučené:
Procesor Pentium
32 MB RAM

	
	


    

   3.5.2 Inštalácia QCad-u pre Windows
    

	 
	Inštaláciu QCad pre Windows urobíte jednoducho tak, že súbor, ktorý ste si stiahli, sputíte v Exploreli dvojitým kliknutím naň. Inštalačný program Vás ďalšou časťou inštalácie bude sám viesť.

	
	


    3.5.3 Inštalácia QCad-u pre Linux
    

	 
	Na to, aby ste mohli spustiť QCad pre Linux, musíte mať na Vašom počítači nainštalovaný Linux. 

	
	


    

     Rozbalenie súboru Archív
    

	 
	Pomocou nasledujúcich príkazov archív stiahnutý z Internetu umiestnite do dočasného adresára (napr.: /tmp) a rozbaľte ho:

	
	


    

	 
	cd /tmp 
gunzip qcad-1.4.4-i386.tar.gz 
tar xfv qcad-1.4.4-i386.tar

	
	


    

	 
	Tieto príkazy vytvoria súbory potrebné pre inštaláciu. Príkazom setup sa spustí program, ktorý Vás zvyšnou časťou inštalácie povedie.

	
	


    

	 
	./setup.sh

	
	


    

	 
	Je dôležité, aby sa pri inštalácii používal folder default. V opačnom prípade je nutné upraviť po setup-e štartovací script startup (/usr/local/bin/qcad). Ak nemáte root prísup na cieľový počítač, môžete inštalovať QCad do Vášho domovského adresára (t.j. ~/qcad-1.4.4).

	
	


    

     Štartovací Script
    

	 
	Program setup vytvorí súbor /usr/local/bin/qcad. Tento súbor je štartovací script, ktorý zmení aktuálny pracovný adresár na ten, kde je umiestnený QCad a odštartuje ho. Ak máte QCad inštalovaný vo foldri default, nie je potrebné tento súbor meniť. Ak však máte QCad nainštalovaný v inom adresári, musíte script zmeniť tak, aby nastavil cestu na daný adresár a potom v ňom spustil binárny súbor qcad.

	
	


    

	 
	Program QCad sa spúšťa z príkazového riadku príkazom "qcad".

	
	


    

	4   Základy práce s QCad-om


    

  4.1  Dokumenty
    

	 
	QCad môže otvoriť naraz viac dokumentov (výkresov). Prepínanie medzi otvorenými výkresmi sa robí v menu "Dokumenty" (Documents).

	
	


    

  4.2  Krok späť (Undo) / vpred (Redo)
    

	 
	Krok späť funguje pre väčšinu funkcií QCad-u. Dá sa urobiť najmenej 200 krokov späť. Vzhľadom na to sa pri veľkom počte objektov a ich mazaní rýchlosť QCadu znižuje. Uložením výkresu do pamäte sa undo pamäť uvoľní a rýchlosť programu sa zvýši.

	
	


    

  4.3  Dôležité funkcie myši
    

	 
	QCad využíva myš pre väčšinu operácií. Užívateľ-začiatočník by si mal uvedomiť, že pravé tlačidlo myši sa používa na vykonanie jedného kroku späť pri kreslení alebo manipulácii s objektami. Ak sa práve nevykonáva žiadna z týchto činností, stlačenie pravého tlačidla spôsobí návrat k poslednému stĺpcovému menu..

	
	


    

  4.4  Práca s verziami výkresu
    

	 
	QCad umožňuje urobiť minimálne 200 krokov späť. To znamená, že sa môžete vrátiť späť o 200 úprav, ktoré ste pri kreslení výkresu urobili. V prípade, že výkres uložíte, "undo" informácie budú zmazané. Z tohoto dôvodu sa doporučuje pracovať s rôznymi verziami výkresu. Vždy, keď sa Váš výkres začne čudne správať, alebo sa rozhodnete urobiť v ňom podstatné zmeny, uložte rozpracovaný výkres pod novým menom. Takto sa môžete vrátiť k predchádzajúcej verzii vždy, keď čosi pri kreslení novej pokazíte.

	
	


    

  4.5  Práca s vrstvami
    

	 
	Využívanie vrstiev Vám pri kreslení ušetrí veľa času. Doporučuje sa používať rôzne vrstvy aspoň pri kreslení obrysov, kót, šrafovania, pomocných objektov a rámčeka výkresu. Objekty v tej istej vrstve možno upravovať spoločne tak, že sa vyberú naraz ako celá vrstva. Tento postup je oveľa jednoduchší ako postupný výber jednotlivých objektov vo vrstve. Viac informácií získate tiež v kapitole Práca s vrstvami.

	
	


    

  4.6  Nulové body
    

	 
	QCad využíva pri práci dva typy súradníc: absolútne a relativne. Preto sa rozlišujú aj dva začiatky súradnicových systémov, tzv. nulové body. Väčší z nich je absolútny nulový bod. Tento bod počas kreslenia nemení svoje miesto dovtedy, kým sa neposunie pomocou editačnej funkcie. Relatívny nulový bod sa stále posúva do naposledy použitého kresleného objektu alebo referenčného bodu. Táto funkcia je veľmi užitočná. Predstavte si, že chcete nakresliť priamku z bodu (70/60) s uhlom 30° a dĺžkou 50. Urobíte to tak, že kliknete na prvý bod alebo ho zadáte, potom zvolíte funkciu polohovania pomocou uhla, aktivujete relatívny mód a zadáte uhol (30) a vzdialenosť (50). Počas týchto úkonov nie je nutné posúvať relatívny nulový bod ručne, pretože sa sám posunie do prvého bodu čiary hneď, akonáhle ho zadáte.

	
	


    

  4.7  Funkcie na uchopenie objektov
    

	 
	Ďalšou veľmi dôležitou vlastnosťou CAD systémov sú funkcie na uchopenie objektov. Ak chcete napríklad nakresliť čiaru z koncového oblúka do bodu súradnicovej siete, jednoducho aktivujete zvolenú funkciu uchopenia a potom kliknete hocikde v oblasti, kde ležia body, ktoré chcete uchopiť. Kým budete pohybovať s kurzorom pomocou myši, malý červený krúžok Vám bude ukazovať presnú polohu bodu. Vzhľadom na nepresnosť zobrazovania monitora sa môže stať, že na monitore sa bude zdať výsledok úpravy nepresný. Ak ste však použili funkcie pre uchopenie, skutočný výsledok bude v poriadku. Funkcie pre uchopenie sú podrobne popísané v kapitole Funkcie uchopenia.

	
	


    

  4.8  Zadávanie súradníc objektu
    

	 
	Existuje niekoľko spôsobov, ako programu QCad zadať požadované hodnoty. Môžete ich jednoducho napísať z klávesnice v tvare "1.25" alebo ako matematický výraz v tvare "2.5/2" alebo "sin(15)*4". QCad rozozná aj konštanty "pi" a "e".

	
	


    

  4.9  Schránka
    

	 
	QCad používa vlastnú schránku na prenos objektov medzi výkresmi. Treba však mať na pamäti, že v súčasnosti nie je možné pomocou tejto schránky prenášať data medzi QCadom a inými programami.

	
	


    

	 
	Kopírovanie objektov do schránky sa robí nasledovne: zvolíte si funkciu "Copy" z menu "Edit", vyberiete objekty (Výber objektov) a zvolíte referenčný bod. Ak neskôr vložíte objekty do toho istého alebo iného výkresu, môžete nastaviť pozíciu objektu pomocou funkcií pre uchopenie (Funkcie uchopenia).

	
	


    

  4.10  DXF kompatibilita
    

	 
	QCad ukladá výkresy do súborov vo formáte DXF. Snažil som sa držať uvedeného štandardu. V prípade, že by niektorý z programov, ktoré používate, nebol schopný prečítať DXF súbory vytvorené QCad-om, kontaktujte ma, prosím. Nebolo v mojich silách otestovať kompatibilitu mojich DXF súborov so všetkými programami používajúcimi tento formát. V prípade, že sa vyskytnú problémy s textami, pokúste sa konvertovať texty na elementy skôr, než uložíte výkres v DXF formáte.

	
	


      

	5   Manipulácia so súbormi


    

  5.1  Vytvorenie nového súboru
   [image: image2.png]


 

	 
	Menu: Súbor - Nový
Skratka: Ctrl-N
Kliknutím na túto ikonu sa otvorí nový prázdny výkres. QCad otvorí nový výkres automaticky po každom štarte. Pokiaľ máte v úmysle používať QCad pravidelne, je vhodné vytvoriť si šablónu výkresu s prednastavenými okrajmi, hlavičkou a vrstvami, ktoré používate. Nový výkres začnete kresliť tak, že otvoríte túto šablónu a uložíte ju pod novým menom.

	
	


    

  5.2  Otvorenie jestvujúcich súborov
   [image: image3.png]


 

	 
	Menu: Súbor - Otvoriť
Skratka: Ctrl-O
Kliknutím na túto ikonu sa nahrá do programu jestvujúci výkres. QCad dokáže nahrať výkresy vo formáte DXF, HPGL (PLT) a DGN (beta). Na pridanie súboru do aktuálneho výkresu sa dá použiť príkaz Súbor, Pridať. 

	
	


    

  5.3  Uloženie výkresu s novým menom
    

	 
	Menu: Súbor - Uložiť ako
Pri tomto príkaze sa objaví dialógové okno, v ktorom môžete zmeniť meno ukladaného súboru. Máte možnosť buď prepísať jestvujúci DXF súbor alebo vytvoriť nový.

	
	


    

  5.4  Uloženie výkresu
   [image: image4.png]


 

	 
	Menu: Súbor - Uložiť
Skratka: Ctrl-S
Pokiaľ už máte meno ukladaného súboru zvolené a nechcete ho meniť, resp. pracujete so súborom už uloženým na disku, pri voľbe tohto príkazu sa QCad nebude pýtať na meno súboru, ale starú verziu jednoducho prepíše. V prípade, že výkres nebude mať ešte pridelené meno, správa sa tento príkaz rovnako ako "Uložiť ako".

	
	


    

  5.5  Zavrieť aktuálny výkres
   [image: image5.png]


 

	 
	Menu: Súbor - Zavrieť výkres
Skratka: Ctrl-W
Tento príkaz uzavrie aktuálny výkres. Poznámka: Pred použitím tohto príkazu musíte výkres uložiť, pretože v opačnom prípade ho stratíte.


  

	6   Zobrazenie výkresu
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Obr. 2: Nástrojová lišta Zoom (Lupa)

	  


    

	 
	Nástrojová lišta Zoom umiestnená v hornej časti okna QCad-u ponúka niekoľko funkcií na zmenu aktuálneho pohľadu na výkres. Tieto funkcie nemenia nič na objektoch na výkrese, menia len parametre zobrazenia výkresu, ako sú pomer zväčšenia a posunutie.

	
	


    

	 
	Raster zobrazený pod celým výkresom mení svoju veľkosť automaticky, aby umožnil presnejšie umiestnenie objektov. Krok rastra je zobrazený v pravom dolnom rohu okna výkresu.

	
	


    

  6.1  Prekreslenie
   [image: image7.png]


 

	 
	Menu: Zoom - Prekreslenie
Skratka: R
Tento príkaz prekreslí aktuálny pohľad na výkres. Využíva sa v prípade, keď sa po vymazaní objektov alebo použití príkazu "Krok späť" zdá, že výkres je "poškodený".

	
	


    

  6.2  Automatická lupa
   [image: image8.png]


 

	 
	Menu: Zoom - Autozoom
Skratka: A
Tento príkaz nastaví automaticky veľkosť zobrazenia tak, aby boli zobrazené všetky viditeľné objekty na výkrese. 

	
	


    

  6.3  Zväčšenie pohľadu
   [image: image9.png]


 

	 
	Menu: Zoom - Zväčši
Skratka: +
Tento príkaz zväčší aktuálny pohľad 1,5 násobne.

	
	


   6.4  Zmenšenie pohľadu
   [image: image10.png]


 

	 
	Menu: Zoom - Zmenši
Skratka: -
Tento príkaz zmenší aktuálny pohľad 1,5 násobne.

	
	


    

  6.5  Určenie oblasti zobrazenia
   [image: image11.png]


 

	 
	Menu: Zoom - Okno
Skratka: W
Po zvolení tejto funkcie môžete určiť oblasť zobrazenia tak, že myšou kliknete na prvý roh oblasti, ťaháte kurzor do druhého rohu, a tam tlačítko myši pustíte.

	
	


    

  6.6  Posuvná lupa (Pan Zoom)
   [image: image12.png]


 

	 
	Menu: Zoom - Posunutie
Skratka: Shift-P
Pomocou tohto príkazu sa aktuálna oblasť zobrazenia dá posúvať. Po zvolení tohto príkazu treba nastaviť nový stred zobrazenia. 

	
	


    

  6.7  Lupa pre vybrané objekty
   [image: image13.png]


 

	 
	Menu: Zoom - Výber
Skratka: -
Tento príkaz je podobný automatickej lupe. Jediný rozdiel je v tom, že zmena mierky zobrazenia platí len pre označené objekty výkresu.

	
	


    

  6.8  Lupa v mierke 1:x
   [image: image14.png]


 

	 
	Menu: Zoom - Zoom 1:x
Skratka: -
Príkaz sa používa na nastavenie mierky výkresu na 1:1 alebo na mierku zadanú cez dialógové okno. Táto hodnota je považovaná za prednastavenú v režime prezerania výkresu pred tlačou. Vzhľadom na konštrukčné rozdiely tlačiarní sa môže stať, že vytlačený výkres nebude mať správne rozmery. V takom prípade môžete nastaviť tzv. print factor v konfiguračnom súbore QCad-u (~/.qcad.conf). Napr. ak nakreslená čiara, ktorá má mať dĺžku 100mm, má po vytlačení len 99mm, print factor treba nastaviť na hodnotu:

	
	


    

	 
	PrintAdjustmentFactor="1.01"

	
	


    

	7   Krok späť / vpred


    

  7.1  Krok späť (Undo)
   [image: image15.png]


 

	 
	Menu: Editovať - Navrátiť
Skratka: U
Táto funkcia sa používa vtedy, keď potrebujete obnoviť stav výkresu pred poslednou úpravou. Týmto spôsobom sa dá vrátiť minimálne o 200 krokov späť. Poznámka: Niektoré úpravy nie je možné vrátiť späť: pridanie, odstránenie alebo premenovanie vrstiev.

	
	


    

  7.2  Krok vpred (Redo)
   [image: image16.png]


 

	 
	Menu: Editovať - Obnoviť
Skratka: Shift-U
Týmto príkazom možno obnoviť úpravy, ktoré boli odstránené príkazom "Navrátiť" (Undo).

	
	


    

	8   Práca s vrstvami
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Obr. 3: Zoznam vrstiev ukazuje vrstvy aktuálneho výkresu.


	
	

	     
	Doporučujeme pri kreslení používať vrstvy. Ak umiestnite rôzne časti výkresu na rôzne vrstvy, môžete tie isté úpravy s viacerými objektami robiť oveľa rýchlejšie (napr. posun). Okrem toho je možné niektoré vrstvy skryť, čím urýchlite prekresľovanie a dosiahnete lepší prehľad o výkrese.

	
	


    

	 
	Ak vytvárate nové objekty, tieto sa ukladajú do práve aktívnej vrstvy. Práve aktívna vrstva je tá, na ktorú ste klikli naposledy. Je zvýraznená čiernym pozadím a bielym textom. Ak nie je vybraná žiadna vrstva, práve aktívnou je vrstva "default".

	
	


    

  8.1  Vlastnosti vrstvy
    

	 
	Vrstvy majú prednastavené vlastnosti objektov, ktoré na nich budú kreslené. Svoju prácu môžete výrazne urýchliť, ak si vytvoríte rôzne vrstvy pre obrysy, pomocné čiary, šrafovanie, texty a kóty. Napríklad si môžete vytvoriť vrstvu "OBRYSY" s hrúbkou čiary "2", farbou "čierna" a typom čiary "plná". Ďalej môžete vytvoriť vrstvu "POMOCNÁ" s hrúbkou čiary "1", farbou "červená" a typom "bodkočiarkovaná". Pri kreslení potom stačí prepínať sa medzi vrstvami.

	
	


    

  8.2  Zobrazenie / schovanie zoznamu vrstiev
   [image: image18.png]


 

	 
	Stlačením tejto ikony v hornej nástrojovej lište alebo voľbou príkazu "Zobraz zoznam vrstiev" z menu "View" možno zoznam vrstiev skryť, alebo ak je práve skrytý, tak ho zviditeľniť. Zoznam vrstiev ponúka niektoré nástroje a samozrejme obsahuje zoznam všetkých vrstiev vo výkrese. Zviditeľniť / schovať jednu vrstvu možno dvojitým kliknutím na jej meno.

	
	


    

  8.3  Zobrazenie všetkých vrstiev
   [image: image19.png]


 

	 
	Kliknutím na ikonu sa zobrazia všetky vrstvy výkresu.

	
	


    

  8.4  Schovanie všetkých vrstiev
   [image: image20.png]


 

	 
	Kliknutím na ikonu sa schovajú všetky vrstvy výkresu.


  8.5  Pridanie vrstvy
   [image: image21.png]


 

	 
	Týmto príkazom sa dajú pridať do výkresu nové vrstvy. Zobrazivšie sa dialógové okno umožní voľbu mena novej vrstvy a definovanie prednastavených vlastností objektov na nej vytváraných.

	
	


    

  8.6  Odstránenie vrstvy
   [image: image22.png]


 

	 
	Tento príkaz odstráni aktívnu (vybratú) vrstvu. Ak sa na aktívnej vrstve nachádzajú nejaké objekty, program sa Vás opýta, či skutočne chcete zmazať všetky objekty na danej vrstve.
Poznámka: Pri tejto funkcii nefunguje príkaz "Krok späť".

	
	


    

  8.7  Zmena vlastností vrstvy
   [image: image23.png]


 

	 
	Vyberte vrstvu, ktorej chcete zmeniť meno alebo vlastnosti, a kliknite na danú ikonu. Objaví sa rovnaké dialógové okno ako v prípade, keď pridávate novú vrstvu. V ňom môžete zmeniť vlastnosti vrstvy alebo jej meno.

	
	


    

  8.8  Odstránenie prázdnych vrstiev
   [image: image24.png]


 

	 
	Tento príkaz je zaradený pre zvýšenie pohodlia. Umožňuje Vám odstrániť z výkresu všetky prázdne vrstvy. Poznámka: Vrstvy môžu vyzerať ako prázdne, ale nedajú sa odstrániť, pretože obsahujú zmazané objekty, ktoré sa stále nachádzajú v tzv. undo pamäti. Napriek tomu je možné tieto vrstvy zmazať pomocou príkazu "Odstránenie vrstvy".

	
	


    

	9   Tvorba objektov


    

  9.1  Kreslenie bodov
   [image: image25.png]


 

	 
	Kliknutím na túto ikonu z bočnej lišty sa zobrazí nástrojová lišta "Body".

	
	


    

   9.1.1 Kreslenie jednoduchých bodov
   [image: image26.png]


 

	 
	Touto ikonou sa kreslia body vo výkrese.

	
	


    

  9.2  Kreslenie čiar
   [image: image27.png]Z



 

	 
	Kliknutím na túto ikonu z bočnej lišty sa zobrazí nástrojová lišta "Čiary".

	
	


    

   9.2.1 Kreslenie čiar
   [image: image28.png]s



 

	 
	Čiaru nakreslíme kliknutím na jej začiatočný a koncový bod.

	
	


    

   9.2.2 Kreslenie čiar s daným uhlom
   [image: image29.png]


 

	 
	Čiaru nakreslíme zadaním uhla z klávesnice a kliknutím na želané miesto vo výkrese. Čiara bude zostrojená na hraniciach obrazovky a bude tak pripravená na ďalšie úpravy.

	
	


    

   9.2.3 Kreslenie vodorovných čiar
   [image: image30.png]


 

	 
	Pomocou tohto príkazu sa nakreslia vodorovné čiary po hranice obrazovky. Čiary sa potom upravia na želanú dĺžku.

	
	


    

   9.2.4 Kreslenie zvislých čiar
   [image: image31.png]


 

	 
	Platí to isté ako pre vodorovné čiary len vo zvislom smere.

	
	


    

   9.2.5 Kreslenie obdĺžnikov
   [image: image32.png]


 

	 
	Obdĺžnik sa kreslí kliknutím na dva protiľahlé rohy.

	
	


    

   9.2.6 Kreslenie rovnobežných čiar
   [image: image33.png]


 

	 
	Kreslí čiary rovnobežné s jestvujúcimi čiarami. Vzdialenosť medzi rovnobežkami sa zadáva pomocou dialógového okna, ktoré sa objaví na obrazovke vľavo hore.
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Tento príkaz sa dá použiť aj pre oblúky a kružnice.

	
	


    

   9.2.7 Vytvorenie bisektorov
   [image: image35.png]


 

	 
	Príkaz rozdelí uhol medzi dvomi čiarami novou čiarou na polovicu. Dĺžku čiary je možné stanoviť v dialógovom okne, ktoré sa objaví v ľavom hornom rohu obrazovky.
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Bisektor sa objaví medzi tými dvomi čiarami a na tej strane čiar, kde sa nachádzal kurzor myši v okamihu kliknutia na objekty.

	
	


    

   9.2.8 Kreslenie tangenty ku kružnici z bodu
   [image: image37.png]


 

	 
	Zvoľte si bod a potom kružnicu alebo oblúk. Príkaz nakreslí tangentu z bodu ku kružnici. Keďže sú dve možnosti, ako tangentu nakresliť, bude nakreslená tá tangenta, ktorá je najbližšie ku kurzoru v okamihu kliknutia na kružnicu.

	
	


    

   9.2.9 Kreslenie tangenty ku dvom kružniciam
   [image: image38.png]


 

	 
	Vyberte si kružnice. Príkaz nakreslí tangentu medzi dvomi kružnicami. Keďže sú štyri možnosti, ako tangentu nakresliť, bude nakreslená tá tangenta, ktorá je najbližšie ku kurzoru v okamihu kliknutia na druhú kružnicu.

	
	


    

   9.2.10 Kreslenie kolmých čiar
   [image: image39.png]


 

	 
	Vyber si základný prvok a nastav polohu. Nakreslená čiara bude kolmá na základný prvok.

	
	


    

   9.2.11 Kreslenie čiar s relatívnymi uhlami
   [image: image40.png]


 

	 
	Vyber si základný prvok, zadaj uhol a nastav polohu.
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Príkaz nakreslí čiaru, ktorá zviera so základným prvkom relatívny uhol.

	
	


    

  9.3  Kreslenie oblúkov
   [image: image42.png]


 

	 
	Kliknutím na ikonu v bočnej lište sa objaví nástrojová lišta "Čiary".

	
	


    

   9.3.1 Kreslenie oblúka (C,P,A)
   [image: image43.png]


 

	 
	Tento príkaz nakreslí oblúk s daným stredom (Center), bodom na kružnici (Point) a uhlom, ktorý zviera začiatočný a koncový bod oblúka (Angle). Postup kreslenia: Kliknutím určíte stred oblúka, ďalej bod na kružnici, potom bod na myslenej čiare zo stredu do začiatočného bodu oblúka, a nakoniec bod na myslenej čiare zo stredu do koncového bodu oblúka. Počas kreslenia je možné určiť smer oblúka v dialógovom okne v ľavom hornom rohu obrazovky:
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   9.3.2 Kreslenie oblúka (SP,P,EP)
   [image: image45.png]


 

	 
	Týmto príkazom nakreslíte oblúk zadaný tromi bodmi: začiatočným bodom (Start Point), ľubovoľným bodom oblúka (Point) a koncovým bodom (End Point). Pri kreslení sa body definujú kliknutím v poradí: začiatočný bod, bod na oblúku, koncový bod.

	
	


    

   9.3.3 Kreslenie paralelných oblúkov
   [image: image46.png]By



 

	 
	Príkaz vytvorí oblúk paralelný s už jestvujúcim oblúkom. Vzdialenosť oblúkov sa zadá pomocou dialógového okna v ľavom hornom rohu obrazovky.
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This tool works for lines as well.

	
	


  9.4  Kreslenie kružníc
   [image: image48.png]


 

	 
	Kliknutím na ikonu bočnej lišty sa zobrazí nástrojová lišta "Kružnice".

	
	


    

   9.4.1 Kreslenie kružníc
   [image: image49.png]


 

	 
	Príkaz nakreslí kružnicu zadanú stredom a bodom na kružnici. Kliknutím zadajte najprv stred a potom ľubovoľný bod na kružnici.

	
	


    

  9.5  Písanie textov
   [image: image50.png]


 

	 
	Písanie textov začína kliknutím na ikonu na bočnej lište.

	
	


    

	 
	Na obrazovke sa objaví dialógové okno:
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	Zaškrtnutím políčka "Proportional" sa budú parametre textov "Letter spacing" (Medzery medzi písmenami), "Word spacing" (Medzery medzi slovami) a "Line distance" (Vzdialenosť riadkov) nastavovať automaticky podľa zvolenej veľkosti písma "Textheight". Ak políčko "Proportional" nezaškrtnete, môžete uvedené parametre nastaviť individuálne.

	
	

	     
	Program umožňuje písať aj texty s pevnou šírkou písma, čo sa dosiahne zaškrtnutím políčka "Fixed width" (Pevná šírka). Táto vlastnosť je užitočná pri vkladaní ASCII súborov, ktoré sú formátované pomocou medzier (zoznamy, tabuľky). Pre tento prípad je vhodné použiť font "courier" s pevnou šírkou písmen.

	
	


    

	 
	Význam parametrov textu "Textheight", "Letter spacing", "Word spacing", "Line distance", "Angle" (Uhol) and "Radius" (Polomer) je ukázaný na nasledujúcom náčrte:
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Obr. 4: Parametre pre rovné texty.
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Obr. 5: Parametre pre texty písané do oblúka.


	
	


    

	 
	Zarovnanie textu (Alignment) a jeho tvar (Shape) sa dá zvoliť pomocou príslušných políčok v dialógovom okne. Nasledujúca tabuľka dáva prehľad možných kombinácií:
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Obr. 6: Rôzne tvary textu.


	
	


    

	 
	Typ písma je možné zvoliť v roletovom menu "Font". K dispozícii sú nasledujúce fonty:

	
	


    

	 
	ISO normal
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ISO cursive
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Courier
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	Text sa do textovej oblasti zadáva buď z klávesnice alebo sa načíta z už existujúceho textového poľa. Takisto je možné pripojiť text, ktorý máte použitý v inej aplikácii.

	
	


    

	 
	Pre písanie textu sú v textovom dialógovom okne k dipozícii niektoré ďalšie funkcie:
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Kliknutím sa zmaže textová oblasť.
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Kliknutím sa nahrá existujúci súbor do textovej oblasti.
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Kliknutím sa uloží aktuálny text do súboru.
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Kliknutím sa vybraný text vystrihne do schránky.
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Kliknutím sa vybraný text skopíruje do schránky.

[image: image63.png]


Kliknutím sa vloží text zo schránky do textovej oblasti.

	
	


    

     Tvorba vlastných fontov
    

	 
	QCad umožňuje zmeniť existujúce fonty alebo vytvoriť si vlastné. Zaujímavou je tiež možnosť doplniť jestvujúci font o vlastné znaky, ktoré Vám v danom fonte chýbajú.

	
	


    

  9.6  Kreslenie kót
    

   9.6.1 Panel pre nastavenie rozmerov a tolerancií 
    

	 
	Pri mnohých príkazoch kótovania sa v ľavom hornom rohu objaví dialógové okno, pomocou ktorého sa dajú určiť rozmery a tolerancie danej kóty.
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Obr. 7: Dialógové okno použité pre určenie rozmeru a tolerancie.
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Obr. 8: Kóta nakreslená podľa nastavenia na obr. 7.
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Obr. 9: Príklady kótovania pomocou dialógového okna.


	
	


   [image: image67.png]


 

	 
	Kliknutím na ikonu z bočnej lišty sa zobrazí nástrojová lišta "Kótovanie".

	
	


    

   9.6.2 Kreslenie šikmých kót
   [image: image68.png]


 

	 
	Tento príkaz vytvorí kótu, ktorá je rovnobežná s myslenou čiarou spájajúcou dva zadané body. Okrem toho sú nakreslené aj vynášacie čiary k týmto bodom.
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Obr. 10: V tomto príklade sú referenčnými bodmi dva stredy kružníc.


	
	


    

	 
	Po výbere referenčných bodov je nutné určiť umiestnenie kótovacej čiary.

	
	


    

   9.6.3 Kreslenie vodorovných a zvislých kót
   [image: image70.png]
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	Pomocou tohto príkazu sa kreslia vodorovné a zvislé kóty. Na tej istej vodorovnej / zvislej čiare nesmú ležať dva referenčné body.
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Obr. 11: Refernčnými bodmi tejto kóty sú koncové body skosenia.


	
	


    

   9.6.4 Kótovanie uhlov
   [image: image73.png]


 

	 
	Pomocou tohto príkazu sa dajú kótovať uhly zovreté dvomi čiarami. Pokiaľ potrebujete zostrojiť kótu uhla, ale nemáte nakreslené dve čiary, doporučuje sa najprv zostrojiť dve pomocné čiary. Ak to je nutné, po vynesení kóty možno tieto pomocné čiary zmazať.

	
	


    

	 
	Postup pri kótovaní: najprv kliknete na dve čiary, ktoré určujú uhol (proti smeru pohybu hodinových ručičiek). Potom určíte polohu kótovacej čiary a nakoniec koncové body vynášacích čiar.
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Obr. 12: Typické kótovanie uhla.


	
	


    

   9.6.5 Kótovanie priemerov
   [image: image75.png]


 

	 
	Tento príkaz sa používa na kótovanie priemerov kružníc. Kliknutím sa určí kružnica, definuje uhol a poloha kótovacej čiary.
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Obr. 13: Kótovanie priemeru.


	
	


    

   9.6.6 Kótovanie polomeru
   [image: image77.png]


 

	 
	Kliknutím sa určí oblúk alebo kružnica, stanoví sa poloha koncového bodu kóty, resp. umiestnenie kótovacieho textu.
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Obr. 14: Kótovanie polomeru.


	
	



    

   9.6.7 Kreslenie šípiek
   [image: image79.png]


 

	 
	Tento príkaz umožní nakresliť šípky tak, že sa určí ich začiatočný a koncový bod. Druhý bod je ten, kde sa objaví šípka. Šípky sú nakreslené bez akýchkoľvek textov naokolo.

	
	


    

  9.7  Šrafovanie
   [image: image80.png]


 

	 
	Po zvolení tejto funkcie musíte vybrať prvky s jedným alebo viacerými uzavretými obrysmi. Prvky musia byť pospájané korektne. V opačnom prípade bude výsledok nedefinovaný. Ak vyberiete prekrývajúce sa obrysy, všetky ostatné plochy budú vyšrafované. QCad v súčasnosti nevie vyšrafovať obrysy dané nespojenými ale prekrývajúcimi sa ohraničenými objektami. V takom prípade treba tieto objekty na hranách rozrezať a vybrať len tie s uzavretým obrysom (viď nasledujúci obrázok).
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	Pokiaľ máte vybrané obrysy objektu, kliknite na ikonu so šípkou v nástrojovej lište. Objaví sa dialógové okno pre šrafovanie: 

	
	


    

	 
	[image: image82.png]B Create hatchings X

Choose pattern






	
	


    

	 
	V dialógovom okne šrafovania sa definuje tvar šrafovacích čiar: v ľavom okne vzorka šrafovania (pattern), v pravom hustota. V súčasnosti sú k dispozícii nasledujúce vzory šrafovania:
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   9.7.1 Tvorba vlastných vzorov šrafovania
    

	 
	Užívateľ si môže vytvoriť svoje vlastné vzory šrafovania. Podrobnejšie informácie sú uvedené v kapitole Ďalšie možnosti programu.

	
	


    

	10 Manipulácie s objektami


  [image: image84.png]



	 
	Kliknutím na túto ikonu sa zobrazia nástroje QCad-u na manipuláciu s objektami.

	
	


    

	 
	Niektoré funkcie pre manipuláciu s objektami vyžadujú, aby ste najprv vybrali objekty, ktoré chcete upravovať. QCad ponúka niekoľko rôznych spôsobov pre výber objektov. Ak funkcia pre manipuláciu s objektami vyžaduje vybraté objekty, prvým krokom tejto funkcie je možnosť zmeniť aktuálny výber objektov. Po výbere objektov sa pokračuje v manipulácii kliknutím na nasledujúcu ikonu: 
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	Treba však povedať, že vždy existuje možnosť zmeniť výber objektov bez toho, aby bolo nutné použiť funkcie pre manipuláciu s objektami. Dá sa tak urobiť kliknutím na príslušnú ikonu v menu. Bližšie informácie sú uvedené v kapitole Výber objektov.

	
	


    

  10.1 Posúvanie / Kopírovanie objektov
  [image: image86.png]



	 
	Najprv vyberte objekty, ktoré chcete posúvať. Potom zvoľte referenčný bod a nakoniec cieľový bod. Objaví sa nasledujúce dialógové okno: 
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	Zadajte počet kópií alebo napíšte "0", ak chcete objekty len posúvať.

	
	


    

	 
	Rada: Objekty, ktoré posúvate, je možné otáčať okolo referenčného bodu priamo zadaním uhla rotácie v dialógovom okne v ľavom hornom rohu obrazovky: 
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  10.2 Otáčanie objektov
  [image: image89.png]



	 
	Najprv vyberte objekt, ktorý chcete otáčať, a potom zvoľte stred rotácie. Objaví sa nasledujúce dialógové okno:
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	Zadajte uhol rotácie a počet kópií. Ak chcete objekty len posúvať, zadajte "0".

	
	


  10.3 Zmena veľkosti objektov
  [image: image91.png]



	 
	Najprv zvoľte objekty, ktoré chcete meniť. Potom definujte referenčný bod. Objaví sa nasledujúce dialógové okno:
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	Zadajte počet kópií. Ak chcete objekty len posúvať, zadajte "0".

	
	


    

  10.4 Zrkadlenie objektov
  [image: image93.png]



	 
	Vyberte objekty, ku ktorým chcete urobiť zrkadlový obraz. Definujte začiatočný a koncový bod čiary zrkadlenia. Objaví sa nasledujúce dialógové okno:
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	Zadajte "1" pre kopírovanie objektov. Ak chcete objekty posúvať, zadajte "0".

	
	


    

  10.5 Posúvanie a otáčanie objektov
  [image: image95.png]



	 
	Tento príkaz umožňuje posuv a otáčanie objektov v jednom kroku. Vybrané objekty sú najprv posunuté o zadanú vzdialenosť a potom otočené o zadaný uhol. Napríklad ak chcete objekt posunúť o 50mm vpravo a pootočiť o uhol 30 stupňov, prvá kópia bude posunutá na pozíciu 50mm vpravo od originálneho objektu a pootočená o uhol 30 stupňov. Druhá kópia bude pootočená o uhol 60 stupňov atď.

	
	


    

	 
	Vyberte objekty, ktoré chcete posúvať a otáčať. Potom definujte referenčný bod pre posun. Kliknutím definujte referenčný bod pre otáčanie. Tento bod je relatívny a posúva sa spolu s posúvanými objektami. Nakoniec definujte cieľový bod pre posun. Na obrazovke sa objaví nasledujúce dialógové okno:
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	V dialógovom okne zadajte uhol otáčania a počet kópií.
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Obr. 15: V tomto príklade bol ako referenčný bod pre posun a rotáciu zvolený stred červeného objektu. Uhol otočenia 10° and počet kópií je 4.


	
	


    

  10.6 Otáčanie objektov okolo dvoch stredov
  [image: image98.png]



	 
	Tento príkaz umožňuje otáčanie objektov okolo dvoch stredov v jednom kroku. Objekty sú otočené o daný uhol a výsledok tohto otočenia je otočený okolo iného stredu. Napríklad: Ak otočíte objekt o 60 stupňov proti smeru hodinových ručučiek okolo absolútneho stredu a potom ho otočíte o -60 stupňov okolo relatívneho stredu, dostanete objekt, ktorý sa pohybuje okolo absolútneho stredu, ale zachováva si svoju orientáciu. 

	
	

	    

 
	Vyberte objekty, ktoré chcete otáčať. Definujte referenčný bod pre absolútne otočenie. Kliknite na referenčný bod pre relatívne otočenie. Tento bod bude rotovať spolu s objektami okolo absolútneho referenčného bodu. Na obrazovke sa objaví nasledujúci dialógový panel:
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	Zadajte uhol pre dve rotácie a počet kópií.
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Obr. 16: V tomto príklade bol ako referenčný bod pre absolútnu rotáciu definovaný bod absolútna nula. Stred telesa bol určený ako referenčný bod pre relatívnu rotáciu. Uhol otočenia a je 30°, uhol otočenia b -30° a počet kópií je 11.


	
	


    

  10.7 Orezanie objektov
  [image: image101.png]



	 
	Na objekte, ktorý chcete orezať, kliknite na tú časť, ktorá má po orezaní zostať viditeľná. Potom kliknite na ľubovoľné miesto druhého objektu, s ktorým chcete prvý spojiť orezaním. Ak existuje viac možností križovania čiar oboch objektov, vyberie sa tá, ktorá má priesečník bližšie k aktuálnej polohe kurzora myši.

	
	


    

  10.8 Orezanie dvoch objektov
  [image: image102.png]



	 
	Na prvom objekte, ktorý chcete orezať, kliknite na tú časť, ktorá má po orezaní zostať viditeľná. Potom kliknite na druhý objekt, ktorý chcete orezať. Prvý objekt bude orezaný podľa druhého a naopak. Ak existuje viac možností križovania čiar oboch objektov, vyberie sa tá, ktorá má priesečník bližšie k aktuálnej polohe kurzora myši.

	
	


    

  10.9 Orezanie objektov o danú veľkosť
  [image: image103.png]



	 
	Zadajte veľkosť orezania v dialógovom okne v ľavom hornom rohu obrazovky. Na prvok, ktorý chcete orezať, kliknite blízko miesta, ktoré chcete meniť. Kladná hodnota veľkosti orezania objekt predĺži, záporná skráti.

	
	


    

  10.10 Delenie objektov
  [image: image104.png]



	 
	Kliknite na objekt, ktorý chcete rozdeliť na dve časti. Potom kliknite na bod rezu, ktorý sa musí nachádzať na vybranom objekte. 

	
	


    

  10.11 Predĺženie obrysov
  [image: image105.png]



	 
	Predĺženie znamená posunutie všetkých koncových bodov o danú vzdialenosť. Tento príkaz je užitočný pri zmene dĺžky obrysov objektu. 
Kliknutím určte dve hranice oblasti tak, aby všetky koncové body skracovanej časti ležali v jej vnútri. Potom kliknutím definujte referenčný bod pre posun a nakoniec cieľový bod.
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Obr. 17: Súčiastku na obrázku chceme skrátiť o 30mm. Obrázok bol stiahnutý počas určovania hraníc oblasti skrátenia.


	
	


    

	 
	[image: image107.png]143




Obr. 18: Tá istá súčiastka po skrátení. Kótovanie bolo zmenené automaticky.


	
	


    

  10.12 Zaoblenie hrán
  [image: image108.png]



	 
	V dialógovom okne v ľavom hornom rohu obrazovky sa zadá polomer zaoblenia a zvolí sa, či sa majú hrany objektu orezať alebo nie: 
  [image: image109.png]



Kliknite na prvý objekt, ktorý bude tvoriť hranu, v mieste, ktoré sa po orezaní nezmení. Môže ním byť čiara alebo oblúk. Potom kliknite na druhý objekt hrany. Ak existuje viac možností na objekte, kde urobiť zaoblenie hrany, tú správnu vyberiete kliknutím myši blízko želaného miesta. 
Poznámka: Kružnice možno zaobliť s inými objektami, ale nemožno ich orezať.
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Obr. 19: Niekoľko rôznych spôsobov zaoblenia.


	
	


    

  10.13 Skosenie hrán
  [image: image111.png]



	 
	V dialógovom okne v ľavom hornom rohu obrazovky sa zadajú dve vzdialensti určujúce skosenie hrany a zvolí sa, či sa majú hrany objektu orezať alebo nie: 
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Kliknite na prvý objekt, ktorý bude tvoriť hranu, v mieste, ktoré sa po orezaní nezmení. Môže ním byť čiara alebo oblúk. Potom kliknite na druhý objekt hrany. 

	
	


    

  10.14 Konverzia textu na objekty 
  [image: image113.png]



	 
	Táto funkcia bola doplnená pre zlepšenie kompatibility súborov v DXF formáte. Pokiaľ sa vyskytujú problémy pri importe textov v DXF súboroch vytváraných QCad-om do iných programov, treba pomocou tejto funkcie skúsiť konvertovať texty vo výkrese na jednoduché objekty. Poznámka: Texty, ktoré boli konvertované na objekty, nie je možné viac upravovať pomocou textového editora, pretože písmená sa javia, ako by boli nakreslené pomocou čiar a oblúkov. 
Pri použití tejto funkcie stačí vybrať textové objekty, ktoré treba konvertovať. Tie vybrané objekty, ktoré nie sú textami, zostanú nezmenené.

	
	


    

  10.15 Úprava jestvujúceho textu 
  [image: image114.png]A




	 
	Táto funkcia sa používa na úpravu textov, ktoré sa už nachádzajú vo výkrese. Dá sa meniť obsah textu, jeho tvar, vlastnosti a zarovnanie. 
Kliknite na text, ktorý chcete meniť.

	
	


    

  10.16 Zmazanie objektov
  [image: image115.png]



	 
	Vyberte objekty, ktoré chcete zmazať.

	
	


    

  10.17 Presun objektov do inej vrstvy
  [image: image116.png]



	 
	Vyberte objekty, ktoré chcete presunúť do inej vrstvy. V dialógovom okne s roletovým menu vyberte už existujúcu vrstvu, alebo v prípade novej zadajte jej meno.

	
	


    

  10.18 Posúvanie začiatku súradníc 
  [image: image117.png]



	 
	Kliknutím určte novú polohu začiatku súradníc (tzv. nulového bodu).

	
	


    

  10.19 Zmena vlastností
  [image: image118.png]



	 
	Týmto príkazom možno zmeniť nasledujúce vlastnosti objektov: hrúbku čiary, jej farbu a typ. 
Vyberte si objekty. Na obrazovke sa objaví nasledujúce dialógové okno:
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	Zvoľte nové vlastnosti alebo vyberte možnosť "unchanged" v prípade, že danú vlastnosť nechcete meniť.

	
	


    

	11   Výber objektov


    

	 
	Niektoré editovacie funkcie vyžadujú, aby ste objekty, ktoré chcete upravovať, najprv vybrali resp. označili. QCad pre tento účel ponúka niekoľko užitočných nástrojov. Pomocou niektorého z nich si objekt vyberiete a pokračujete ďalej v editácii kliknutím na ikonu "Pokračovať":
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  11.1  Zrušenie výberu všetkých objektov
   [image: image121.png]


 

	 
	Kliknutím zrušíte výber všetkých objektov na výkrese.

	
	


    

  11.2  Výber všetkých objektov
   [image: image122.png]


 

	 
	Kliknutím vyberiete všetky objekty na výkrese.

	
	


    

  11.3  Výber jedného objektu
   [image: image123.png]


 

	 
	Tento príkaz sa používa na výber jedného objektu. Kliknutím na objekt ho vyberiete. Ak bol objekt pred kliknutím vybraný, kliknutím sa výber zruší.

	
	


    

  11.4  Výber uzavretého obrysu
   [image: image124.png]


 

	 
	Týmto príkazom sa dajú jednoducho vybrať uzavreté obrysy. Kliknutím na niektorý objekt obrysu sa vyberie celý obrys. Ak bol objekt obrysu predtým vybraný, kliknutím sa výber obrysu zruší.

	
	


    

  11.5  Zrušenie výberu pomocou obdĺžnikovej plochy
   [image: image125.png]


 

	 
	Kliknutím na dva protiľahlé rohy sa určí plocha. Výber všetkých objektov, ktoré sú celé vnútri uvedenej plochy, bude zrušený.

	
	


    

  11.6  Výber pomocou obdĺžnikovej plochy
   [image: image126.png]


 

	 
	Kliknutím na dva protiľahlé rohy sa určí plocha. Všetky objekty, ktoré sú celé vnútri uvedenej plochy, budú vybrané.

	
	


    

  11.7  Zrušenie výberu pomocou priesečníka
   [image: image127.png]


 

	 
	Po výbere tejto funkcie treba zadať začiatočný a koncový bod čiary rezu. Výber všetkých objektov, ktoré majú s touto čiarou spoločný priesečník, bude zrušený.

	
	


    

  11.8  Výber pomocou priesečníka
   [image: image128.png]


 

	 
	Po výbere tejto funkcie treba zadať začiatočný a koncový bod čiary rezu. Všetky objekty, ktoré majú s touto čiarou spoločný priesečník, budú vybrané.

	
	


    

  11.9  Invertovanie výberu
   [image: image129.png]


 

	 
	Tento príkaz invertuje aktuálny výber.

	
	


    

  11.10  Výber vrstiev
   [image: image130.png]


 

	 
	Kliknutím vyberiete celú vrstvu. Vyberie sa tá vrstva, na ktorej sa nachádza objekt, na ktorý kliknete. Ak daná vrstva už bola vybraná, opätovným výberom sa výber zruší.

	
	


    

  11.11  Výber objektov s dvojníkmi
   [image: image131.png]


 

	 
	Tento príkaz vyberie všetky objekty, ktoré majú na výkrese dvojníkov. Duplicitný objekt sa dá potom zmazať. Ak je napríklad nakreslená čiara z bodu A do bodu B a ďalšia z bodu B do bodu A, jedna z čiar bude príkazom označená.

	
	


    

	12   Funkcie na uchopenie objektov


    
  12.1  Voľné umiestnenie
   [image: image132.png]


 

	 
	Kliknutím sa vypnú všetky funkcie uchopenia.

	
	


    
  12.2  Uchopenie k bodom siete súradníc
   [image: image133.png]


 

	 
	Kliknutím sa zapne režim uchopenia k bodom súradnicovej siete.

	
	


    
  12.3  Uchopenie ku koncovému bodu
   [image: image134.png]


 

	 
	Kliknutím sa zapne režim uchopenia ku koncovým bodom.
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  12.4  Uchopenie ku stredu
   [image: image136.png]


 

	 
	Kliknutím sa zapne režim uchopenia ku stredovým bodom.
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  12.5  Uchopenie k prostrednému bodu
   [image: image138.png]


 

	 
	Kliknutím sa zapne režim uchopenia k prostredným bodom.
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  12.6  Uchopenie k priesečníku (A)
   [image: image140.png]


 

	 
	Kliknutím sa zapne režim automatického uchopenia k viditeľným priesečníkom.
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  12.7  Uchopenie k priesečníku (M)
   [image: image142.png]


 

	 
	Kliknutím sa zapne režim ručného uchopenia k priesečníkom. Touto funkciou sa dá nastaviť uchopenie k neviditeľným priesečníkom, t.j. priesečníkom, ktoré ležia mimo objektov.
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Pri definovaní priesečníka musíte kliknúť na obidva objekty, ktoré sa pretínajú.

	
	


    
  12.8  Uchopenie k určenému bodu
   [image: image144.png]


 

	 
	Kliknutím sa zapne režim uchopenia k bodom s definovanou vzdialenosťou od koncového bodu.
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Vzdialenosť od koncového bodu treba zadať v dialógovom paneli v ľavom hornom rohu obrazovky.

	
	


    
  12.9  Uchopenie k bodu na objekte
   [image: image146.png]


 

	 
	Kliknutím sa zapne režim uchopenia k najbližšiemu bodu na objekte.
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  12.10  Práca s kartézskymi súradnicami
   [image: image148.png]


 

	 
	Touto funkciou možno zadefinovať súradnice cez klávesnicu. V ľavom hornom rohu obrazovky sa objaví dialógový panel, v ktorom možno zadať x-ovú a y-ovú súradnicu. Takisto možno určiť, či referenčný bod je absolútny alebo relatívny.

	
	


    
  12.11  Práca s polárnymi súradnicami
   [image: image149.png]


 

	 
	Touto funkciou možno zadefinovať súradnice cez klávesnicu. V ľavom hornom rohu obrazovky sa objaví dialógový panel, v ktorom možno zadať uhol a polomer bodu. Takisto možno určiť, či referenčný bod je absolútny alebo relatívny.

	
	


    
	13   Meracie funkcie


   [image: image150.png]


 
	 
	Kliknutím na ikonu sa zobrazia meracie funkcie QCad-u.


    
	 
	Meracie funkcie sa používajú na získanie informácie z výkresu. Výsledok zistený meraním je zobrazený v pravej časti stavového panelu v dolnej časti obrazovky.


  13.1  Vzdialenosť medzi dvomi bodmi
   [image: image151.png]


 

	 
	Kliknutím na ikonu zmeriate vzdialenosť medzi dvomi bodmi.

	
	


    
  13.2  Vzdialenosť medzi čiarou a bodom
   [image: image152.png]


 

	 
	Kliknutím na ikonu zmeriate vzdialenosť medzi bodom a čiarou alebo oblúkom.

	
	


    
  13.3  Vzdialenosť medzi dvomi čiarami
   [image: image153.png]


 

	 
	Kliknutím na ikonu zmeriate vzdialenosť medzi dvomi čiarami. Obe čiary musia byť rovnobežné.

	
	


    
  13.4  Uhol medzi dvomi čiarami
   [image: image154.png]


 

	 
	Kliknutím na ikonu zmeriate uhol medzi dvomi čiarami. Čiary nesmú byť rovnobežné.

	
	


    
  13.5  Súradnice
   [image: image155.png]


 

	 
	Kliknutím na ikonu zistíte súradnice prvku na výkrese. Súradnice sa objavia v dialógovom okne po výbere prvku. Možno ich ručne zmeniť, čo je jedna z možností, ako meniť polohu prvku na výkrese.

	
	


    
	14   Knižnice objektov


   [image: image156.png]


 
	 
	Kliknutím na ikonu alebo voľbou "Show library browser" v menu "View" otvoríte prehliadač objektov. Tento nástroj Vám umožní listovať v knižniciach QCad-u.
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Obr. 20: Prehliadač objektov uľahčuje vkladanie objektov do výkresu.


	
	


    
	 
	V hornej časti prehliadača objektov sú ukázané všetky dostupné knižnice. Kliknite na knižnicu, ktorá obsahuje objekty, ktoré potrebujete. Dvojitým kliknutím na folder ho otvoríte.

	
	


    
	 
	V strednej časti okna sú zobrazené všetky objekty z vybranej knižnice. Daný objekt sa vyberie kliknutím na obrázok.

	
	


    
	 
	Pomocou štyroch políčok pod týmto prehľadom môžete zadať požadované rozmery vkladaných objektov. Ak chcete vložiť objekt s jeho originálnou veľkosťou, nie je nutné obsah uvedených políčok meniť. 

	
	


    
	 
	Nakoniec stlačením ikony "Insert" vložíte vybraný objekt do výkresu. Ak vkladaný objekt obsahuje vrstvy, ktoré ste v aktívnom výkrese nepoužívali, doplnia sa automaticky.

	
	


    
	15   Ďalšie možnosti programu


    
  15.1  Tvorba vlastných fontov
    

	 
	QCad umožňuje meniť jestvujúce fonty a pridávať nové. Existujúce fonty možno nahrať rovnako ako iné súbory. Fonty môžu byť umiestnené v troch rôznych adresároch:

	
	


    
	 
	/usr/share/qcad/fonts 
/usr/local/qcad/fonts 
~/.qcad/fonts

	
	


    
	 
	Prípona pre fonty je CXF, čo znamená skratku CAM Expert font. Po nahratí fontu možno pridávať a editovať písmená pomocou bežných príkazov QCad-u. Každé písmeno musí byť umiestnené vo vymedzenej oblasti (sivá hranica). Treba podotknúť, že zatiaľčo v smere osi y nie je text ohraničený, hranice v smere osi x treba dodržať.
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Obr. 21: Mód editácie fontov


	
	


    
	 
	Hranice sú umiestnené na vrstve "Border" (Hranica), zatiaľ čo znaky daného fontu sú na vrstve "Letters" (Písmená). Objekty, ktoré sa nachádzajú mimo platných hraníc textu, sa pri ukladaní fontu stratia. Preto je lepšie ukladať fonty ako DXF súbor, aby bola istota, že sa nič náhodne nestratí. Súbory s DXF fontami možno znovu nahrať, a potom uložiť opäť ako fonty.

	
	


    
	 
	Ak vytvoríte pekný font a rozhodnete sa ho uvoľniť pre ostatných užívateľov, pošlite mi ho prosím cez e-mail. Zahrniem ho do ďalšej verzie QCad-u.

	
	


    
  15.2  Tvorba vlastných vzorov šrafovania
    

	 
	Pre QCad môžete vytvoriť ďalšie vlastné vzory šrafovania. Stačí vytvoriť štvorec s rozmermi 100x100, do ktorého nakreslíte šrafovací vzor, a uložiť ho do adresára šraf programu QCad. Ten detekuje všetky DXF súbory z tohto adresára automaticky. Vzor môže obsahovať len čiary, nie iné objekty. Takisto by nemal obsahovať veľmi veľa objektov. Treba si uvedomiť, že veľký počet objektov spomaľuje šrafovanie v samotnom programe.

	
	


    
  15.3  Tvorba knižníc prvkov
    

	 
	QCad podporuje používanie knižníc objektov. V kapitole Knižnice objektov nájde záujemca návod, ako vkladať objekty do výkresu.

	
	


    
	 
	Skôr, než začnete vytvárať svoje vlastné knižnice, je vhodné prečítať si túto časť návodu, aby ste dokázali využiť všetky možnosti, ktoré QCad poskytuje.

	
	


    
	 
	Takisto je dôležité, aby ste zbytočne nevytvárali prvky, ktoré už existujú. Zoznam existujúcich knižníc objektov, ako aj tých, ktoré sa práve pripravujú, nájde záujemca na QCad home page.

	
	


    
   15.3.1 Usporiadanie knižnice objektov
    

	 
	QCad dokáže pracovať s ľubovoľným usporiadaním adresárov pre knižnice objektov. Doporučuje sa však nepoužívať viac ako tri úrovne. Najvyššími foldrami v usporiadaní knižníc sú napr.: "engineering" (strojárstvo), "home" (domácnosť), "architecture" (architektúra), "borders" (okraje), "arrows" (šípky) a pod. Nasledujúci obrázok ukazuje príklad usporiadania knižnice objektov.
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Obr. 22: Príklad usporiadania knižnice objektov.

	
	

	
	


    
   15.3.2 Štruktúra adresárov
    

	 
	Svoje knižnice môžete umiestniť do nasledujúcich adresárov:

	
	


   Adresáre knižnice (Library Paths) 
	 
	/usr/share/qcad/libraries 
/usr/local/qcad/libraries 
~/.qcad/libraries

	
	


    
	 
	Súbory so známym formátom bude QCad hľadať vo všetkých horeuvedených adresároch a ich podadresároch. Okrem toho ďalšie dve cesty k súborom môžete zadefinovať v dialógovom okne a ďalšie v konfiguračnom súbore.

	
	


    
	 
	Treba upozorniť, že prehliadač objektov (browser) spája obsahy všetkých adresárov. To znamená, že ak existujú podadresáre nazvané "engineering" tak v adresári "~/.qcad/libraries" ako aj v adresári "/usr/local/qcad/libraries", ich obsah sa objaví ako jeden folder v prehliadači. Do prehľadu sú zahrnuté súbory nachádzajúce sa na oboch adresách. Týmto spôsobom možno pridať súbory do ľubovoľnej oblasti tak, že ich uložíte na správnu adresu vo vašom domovskom adresári.

	
	


    
   15.3.3 Tvorba objektov
    

     Voľba správnej mierky
    

	 
	Dobre si rozmyslite, akú mierku použijete vo svojej knižnici. Mala by to byť buď najpoužívanejšia mierka, alebo mierka, v ktorej najdôležitejší rozmer súčiastky bude mať jednotkovú dĺžku. Vďaka takejto voľbe môže potom užívateľ voliť veľkosť svojho objektu pomocou okienka "factor".

	
	


    
	 
	Ak by ste napríklad vytvárali knižnicu metrických skrutiek, najvhodnejšie bude kresliť všetky skrutky s priemerom 1mm. Užívateľ, ktorý takúto skrutku použije vo svojom výkrese, potom zadá jednoducho jej rozmer pomocou okienka "factor".

	
	


    
     Nulový bod
    

	 
	Absolútny nulový bod výkresu použitý pre objekt je referenčným bodom pre vkladanie objektu do výkresu.

	
	


    
     Používanie správnych vrstiev
    

	 
	Kvôli zachovaniu prehľadu pri kreslení výkresov je dôležité, aby všetci tvorcovia knižníc používali vrstvy rovnakým spôsobom. Keď užívateľ vloží objekt z knižnice do výkresu, všetky vrstvy potrebné pre daný objekt sa vytvoria automaticky. Aby ste sa vyhli zobrazovaniu nových vrstiev pri každom vloženom objekte, bolo by vhodné používať pre svoje objekty hlavne tieto vrstvy:


   Spoločné vrstvy 
	 
	Meno vrstvy
Použitie
OBJECT
Aktuálny objekt
AUXILIARY
Stredové a iné pomocné čiary
DIM
Kótovanie
TEXT
Texty
HATCH
Šrafovanie


	
	


    
     Definovanie oblastí natiahnutia
    

	 
	Veľa objektov je takých, že môžu mať rôzne dĺžky, výšky a priemery. Aby sa v knižnici nemuseli archivovať všetky možné kombinácie, QCad ponúka možnosť definovať oblasť natiahnutia. Najlepšie bude ilustrovať túto vlastnosť na nasledujúcom príklade.

	
	


    
     Príklad: skrutka
    

	 
	Majme skrutku, ktorá môže existovať v rôznych dĺžkach. Takúto skrutku stačí mať v knižnici len v jednom variante. V nasledujúcej časti je popísaný postup tvorby takéhoto objektu.

	
	


    
     1. krok
   Referenčná dĺžka 

	 
	V prvom kroku sa vytvorí skrutka s rozumnou dĺžkou. V príklade je zvolená referenčná dĺžka (r) 2mm. Referenčná dĺžka v tomto kroku nie je dôležitá (v ďalšej časti uvidíte prečo). Prvky umiestnite na správne vrstvy tak, ako to je doporučené vyššie.
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Obr. 23: Príklad skrutky s referenčnou dĺžkou 2mm.


	
	


    
     2. krok
   Miesto natiahnutia 

	 
	Teraz treba definovať miesto, kde bude skrutka natiahnutá (zrejme nechceme naťahovať hlavu skrutky ale len jej telo). Miesto zadefinujeme čiarou na príslušnej vrstve. Táto čiara "rozdelí" skrutku v mieste natiahnutia.
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Obr. 24: Zelená čiara určí miesto natiahnutia.


	
	


    
	 
	Táto čiara sa používa len pre vnútornú potrebu a neobjaví sa na výkrese po vložení objektu. Aby program vedel, že sa jedná o čiaru, ktorá určuje miesto natiahnutia, musí byť umiestnená v určitej vrstve. Na farbe a type čiary nezáleží, ale sa doporučuje používať tmavo zelenú farbu a bodkočiarkovanú čiaru s dvomi bodkami.

	
	


   Vrstva pre čiary natiahnutia 
	 
	Vrstva, na ktorej sa nachádza zelená čiara v príklade, má názov: "_stretch_lr_2". Začiatok mena vrstvy by mal byť vždy "_stretch_". Ďalšie písmeno "l" hovorí, že užívateľ bude dotázaný na dĺžku tejto časti. Posledné písmeno "r" znamená "napravo". Je nutné, aby program vedel, na ktorú stranu sa bude súčiastka predlžovať alebo skracovať. Potom nasleduje podčiarknutie "_" a nakoniec použitá referenčná dĺžka. Referenčnú dĺžku treba zadať, aby program vedel vypočítať veľkosť predĺženia. Ak užívateľ zadá dĺžku skrutky "10", táto musí byť natiahnutá o 8, t.j. (8=10-2), pretože už má dĺžku 2. Referenčná dĺžka v mene vrstvy nemusí byť len celočíselná hodnota, ale aj napr. "2.5".

	
	


    
     Možné mená vrstvy pre čiary natiahnutia
    

	 
	Nasledujúci zoznam ukazuje všetky platné mená pre čiary predĺženia. Ako referenčná dĺžka je vždy braná hodnota "10", ale táto hodnota môže byť prirodzene aj iná.

	
	


    
	 
	Meno vrstvy
Funkcia
_stretch_ll_10
Zväčšenie rozmeru doľava.
_stretch_lr_10
Zväčšenie rozmeru doprava.
_stretch_lc_10
Zväčšenie rozmeru doľava a doprava (vystredené).
_stretch_hu_10
Zväčšenie rozmeru smerom hore.
_stretch_hd_10
Zväčšenie rozmeru smerom dole.
_stretch_hc_10
Zväčšenie rozmeru smerom hore i dole (vystredené).


	
	


    
	 
	Na nasledujúcom obrázku je príklad objektu so zväčšovaním šírky a výšky.
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Obr. 25: Príklad objektu s premenlivou šírkou a výškou.


	
	


    
	 
	Pre takýto objekt môže užívateľ zadať z klávesnice výšku, šírku, dĺžku, faktor a uhol. Ak má mať objekt okraj s dĺžkou 25mm, výšku 5mm a šírku okraja 1 mm, z klávesnice treba zadať údaje tak, ako to je zobrazené na nasledujúcom obrázku.
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Obr. 26: Význam jednotlivých políčok dialógového okna.


	
	


    
	16   Nastavenie prostredia


    
	 
	QCad ponúka dva typy nastavení:
1. Preferencie - pre všeobecné nastavenie programu a prednastavenie pre nové výkresy.
2. Nastavenia pre výkres - tieto platia pre aktuálny výkres a ukladajú sa a nahrávajú spolu s výkresom.

	
	


  16.1  Všeobecné preferencie
    

	 
	Dialógové okno pre nastavenie základných parametrov programu sa objaví po voľbe menu "Options" -> "General Preferences". V ľavej strane dialógového okna je zobrazený zoznam kategórií parametrov. Po voľbe príslušnej kategórie sa v pravej časti zobrazí príslušné dialógové okno.
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Obr. 27: Dialógové okno pre zastavenie všeobecných preferencií.


	
	


    
   16.1.1 Systém merania a mierky výkresu
    

	 
	Ako prvé sa objaví okno, ktoré Vám ponúkne možnosť výberu jednotky, ktorá sa bude neskôr používať ako prednastavená. Ak jednotku zmeníte na tomto mieste, niektoré ďalšie nastavenia sa upravia podľa tejto jednotky. Je preto vhodné, aby ste si túto jednotku nastavili skôr, než začnete nastavovať iné veci.

	
	


    
	 
	V programe môžete nastaviť 21 rôznych jednotiek:
None (žiadna), Inch (palec), Foot (stopa), Mile (míľa), Millimeter, Centimeter, Meter, Kilometer, Microinch, Mil, Yard, Angstrom, Nanometer, Micron, Decimeter, Decameter, Hectometer, Gigameter, Astro, Lightyear (svetelný rok), Parsec.

	
	

	     
	Voľbu "None" využite, ak nechcete používať jednotky vôbec, t.j. ak chcete byť nezávislí od jednotiek. Ak zmeníte jednotku na jestvujúcom výkrese na "None", výkres nebude v mierke. Takisto ak zmeníte nastavenie z "None" na ľubovoľnú inú jednotku, nevykoná sa žiadna konverzia.

	
	


    
	 
	None
Jednotky sa nepoužívajú.
Inch
Foot
Yard
Mile
Anglický systém mier.
Millimeter
Centimeter
Decimeter
Meter
Decameter
Hectometer
Kilometer
Gigameter
Metrický systém mier.
Microinch
1/1 000 000-tina palca.
Mil
1/1 000-ina palca.
Angstrom
10e-10m
Nanometer
10e-9m
Micron
10e-6m
Astro
1,496 00 · 10e11m
Lightyear
9,460 5 · 10e15m
Parsec
3,085 7 · 10e16m


	
	


    
     Mierka výkresu
    

	 
	Ak chcete pracovať s inou mierkou výkresu než 1:1, na tomto mieste ju môžete zmeniť. Papierová mierka 0.5 (alebo 1:2 alebo 1"=2" alebo 6"=1'-0") znamená, že jedna jednotka na papieri predstavuje v skutočnosti dve jednotky. Takže súčiastka nakreslená s dĺžkou 10 cm bude vytlačená s dĺžkou 5 cm. A naopak, mierka 2 (alebo 2:1) znamená, že súčiastka s nakreslenou dĺžkou 10cm bude vytlačená s dĺžkou 20cm.

	
	


    
   16.1.2 Jazyk
    

	 
	Pomocou tejto voľby možno zvoliť jazyk QCad-u. Prosím, pošlite mi e-mail v prípade, že by ste chceli prekladať QCad do iného jazyka. Keďže hlášky používané programom sú umiestnené v zvláštnom podadresári "messages", je jeho preklad do iného jazyka veľmi jednoduchý.

	
	


    
   16.1.3 Vzhľad prostredia
    

     Fonty
    

	 
	Vyberte si meno fontu a znakovú sadu pre aplikáciu GUI. Zvyčajne toto nastavenie nie je nutné meniť. Ak si vyberiete jazyk, ktorý vyžaduje špeciálnu znakovú sadu, táto je vybraná automaticky.

	
	


    
     Veľkosť písma
    

	 
	Veľkosť fontu "GUI size" sa používa pre väčšinu prvkov GUI (Graphic User Interface), ako sú tlačidlá, menu, označenia a pod. V pravom dolnom rohu obrazovky sa zobrazuje informácia o mriežke, používa sa font s veľkosťou "Grid info" (Informácia o mriežke). Veľkosť "status panel font size" sa týka fontov pre všetky hlášky zobrazené na stavovom paneli v dolnej časti obrazovky. Veľkosť "library browser font size" sa používa pre fonty v prehliadači.

	
	


    
   16.1.4 CAD
    

     Zjednodušené zobrazenie prvkov (preview)
    

	 
	QCad umožňuje pri práci s funkciami posunu a vkladania zjednodušené zobrazenie prvkov. Kvalita tohto spôsobu zobrazenia závisí od rýchlosti vášho počítača a od počtu prvkov, ktoré chcete zobraziť. Ak máte pomalý počítač, doporučujeme počet prvkov znížiť, aby ste sa vyhli trhanému zobrazovaniu.

	
	


    
     Pásmo uchopenia
    

	 
	Ak potrebujete určiť polohu určitého bodu, QCad ponúka funkciu na jeho presné umiestnenie. "Pásmo uchopenia" je parameter, ktorý určuje maximálnu vzdialenosť od kurzora myši k bodu, ktorý chcete uchopiť. Príklad: Ak je táto hodnota nastavená na 200, kurzor myši môže byť maximálne 200 pixelov vzdialený od ďalšieho koncového bodu, ktorý ešte vie rozoznať.

	
	


    
     Veľkosť značky
    

	 
	V režime uchopenia ukazuje malý červený krúžok miesto, kde bude po kliknutí umiestnený bod. Hodnota "Veľkosť značky" určuje veľkosť tohto krúžku v pixeloch.

	
	


    
     Automatické prekreslenie
    

	 
	QCad automaticky prekresľuje výkres po vymazaní prvkov. Táto funkcia musí byť povolená v príslušnom dialógovom okne.

	
	


    
   16.1.5 Raster
    

     Formát rastra
    

	 
	Formát rastra môže byť desiatkový alebo zlomkový. Desiatkový znamená, že krok rastra bude daný násobkom desiatich, pokiaľ bude výsledok v rozumných medziach. Zlomkový znamená, že krok rastra bude daný násobkom dvoch namiesto desiatich.

	
	


    
     Minimálny krok rastra X/Y
    

	 
	Tento parameter určuje minimálny krok použitý pre zobrazenie rastra. Obyčajne sa táto hodnota volí veľmi malá. Postupom uvedeným vyššie sa dá krok rastra zväčšovať, pokiaľ nepresiahne rozumnú veľkosť. Ak si myslíte, že ste zmenou kroku rastra spôsobili zmätok vo výkrese, doporučuje sa opätovne nastaviť krok na takú hodnotu, akú práve potrebujete. Raster sa zobrazí, pokiaľ bude jeho krok väčší než je "Minimum gird space".

	
	


    

     Zobrazenie Meta rastra (Meta Grid)
    

	 
	Kliknutím na voľbu v dialógovom okne sa nastaví tzv. meta raster. Krok meta rastra je 10 násobkom alebo 8, 16, 32, ... násobkom základného rastra. Hodnota kroku závisí od formátu rastra.
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Obr. 28: Meta raster


	
	


    
     Automatický raster
    

	 
	Pokiaľ je zvolený tento režim, QCad bude meniť krok dovtedy, kým nebude menší ako nastavený "Minimum grid space". Ak bude režim "Automatický raster" vypnutý, raster sa nezobrazí vôbec, ak jeho krok bude menší než "Minimum grid space".

	
	


    
     Minimálny krok rastra (Minimum Grid Space)
    

	 
	Ak je zvolený režim "Automatický raster", QCad bude meniť krok rastra dovtedy, kým nebude menší ako je nastavený v tomto parametri.

	
	


    
   16.1.6 Kótovanie
    

     Jednotky pre kótovanie
    

	 
	Pri kótovaní môžu byť použité aj iné jednotky, než sú použité pri kreslení výkresu. Ak potrebujete takéto kótovanie, tu si môžete zvoliť jednotku.

	
	


      Formát kótovania
    

	 
	Kótovacie texty môžu mať tri rôzne formáty:

	
	


    
	 
	Desiatkový
napr.: 2.25mm
Zlomkový
napr.: 2' 3 1/4"
Vedecký
napr.: 7.93e+03


	
	


    
     Presnosť kótovania
    

	 
	Táto hodnota určuje presnosť kótovacích textov. Obyčajne má hodnotu "0.001" pre desiatkovú sústavu a "1/128" pre zlomkovú sústavu.

	
	


    
     Zobrazenie všetkých jednotiek
    

	 
	Zadaním tejto voľby sa zobrazia jednotky vždy pri každom kótovacom texte. V opačnom prípade sa zobrazia jednotky len vtedy, ak zvolenou jednotkou je "stopa" (foot) napr.: 2' 3 1/4".

	
	


    
     Jednotky pre kótovanie uhlov
    

	 
	QCad ponúka tri možné jednotky pre kótovanie uhlov: stupne, radiany a gradiany.

	
	


    
     Formáty pre kótovanie uhlov
    

	 
	Kótovacie texty uhlov možno udávať desiatkovo v stupňoch (napr.: 12.75°), stupňoch, minútach a sekundách (napr.: 15°30'13.5"), alebo desiatkovo pri radianoch alebo gradianoch.

	
	


    
     Presnosť kótovania uhlov
    

	 
	Týmto parametrom sa udáva presnosť pri kótovaní uhlov. V prípade desiatkového formátu hodnota 0.01 znamená, že ak veľkosť uhla bude 5.1684889 stupňa, kótovací text zobrazí 5.17°. Ak bude nastavený formát stupne, minúty a sekundy, pri tej istej hodnote uhla bude v kótovacom texte hodnota 5°10'6.56". Príklad ukazuje, že presnosť pri desiatkovom formáte sa vzťahuje na stupne, zatiaľ čo v druhom prípade na sekundy.

	
	


    
     Výška kótovacieho textu
    

	 
	Tento parameter udáva výšku kótovacieho textu.

	
	


    
     Veľkosť kótovacích šípiek
    

	 
	Parameter udáva dĺžku kótovacích šípiek.

	
	


    
     Presah vynášacích čiar
    

	 
	Parameter udáva, o koľko bude vynášacia čiara presahovať kótovaciu šípku.

	
	


    
     Odstup vynášacej čiary
    

	 
	Vynášacia čiara môže mať od kótovaného objektu určitý odstup. Týmto parametrom sa nastaví veľkosť odstupu.

	
	


    
   16.1.7 Stránka
    

     Typ mierky
    

	 
	Výberom typu mierky sa nastaví mierka pre plochu papiera. Táto voľba platí len pre anglický systém mier. K dispozícii sú typy Absolute, Engineering alebo Architectural. Toto nastavenie nie je rozhodujúce, ale je to jedna z možností, ako nastaviť voľbu "Drawing scale" (Mierka výkresu).

	
	


    
     Rozmery stránky
    

	 
	Týmto parametrom sa nastavuje formát pre zobrazenie okrajov stránky. Treba si uvedomiť, že je nutné nastaviť veľkosť stránky tlačiarne v dialógovom okne "Nastavenie tlače". Môže sa stať, že QCad podporuje daný formát, ale Vaša tlačiereň nie. V tomto prípade sa dá výkres vytlačiť v inej mierke. Ak si želáte používať formát, ktorý tu nie je ponúknutý, použite voľbu "User" na ručné nastavenie veľkosti papiera ("Page Width/ Height").

	
	


    
     Orientácia stránky
    

	 
	Orientácia stránky môže byť "Portrait" (na výšku) alebo "Landscape" (na šírku).

	
	


    
     Šírka / výška stránky
    

	 
	Ak použijete na nastavenie formátu stránky voľbu "User", môžete na tomto mieste zadať individuálne hodnoty rozmeru papiera.

	
	


    
     Začiatok X/ Y na stránke
    

	 
	Tento parameter určuje polohu absolútnej nuly voči ľavému dolnému rohu stránky. Tento bod možno umiestniť aj jeho posunutím na výkrese pomocou príslušnej editovacej funkcie.

	
	


    
     Zobrazenie okrajov stránky
    

	 
	Zaškrtnutím ikony budú hranice viditeľné (prednastavené), zrušením voľby sa hranice skryjú.

	
	


    
   16.1.8 Nastavenie cesty
    

	 
	QCad štartuje prehliadač po voľbe menu "Pomoc" -> "Návod", alebo po stlačení klávesy F1. Na tejto stránke si môžete nastaviť cestu k Vášmu obľúbenému prehliadaču (napr. '/opt/netscape/netscape' alebo 'c:\program files\netscape\netscape.exe'). Ak však možno prehliadač štartovať priamo z príkazového riadku zadaním jeho mena, stačí sem napísať jeho meno (napr. 'netscape'). Ak chcete používať na čítanie návodu Lynx, musíte najprv zadať meno x-terminálu a potom spustiť Lynx ako jeho parameter. Napr. ak používate ako terminál kvt, zadajte: 'kvt -e lynx'.

	
	


    
	 
	Okrem toho môžete definovať ďalšie cesty pre hľadanie knižníc súčiastok. Daná cesta a všetky jej podadresáre budú pri hľadaní súčiastok prehľadávané prehliadačom. Ak má adresár štruktúru s hlboko vnorenými podadresármi, bude prehľadávanie trvať dlhší čas. Preto treba hľadanie knižnice zadať presnejšie ako len '/' alebo 'c:\'.

	
	


    
  16.2  Nastavenia aktuálneho výkresu
    

	 
	Pomocou tohto menu sa dajú meniť nastavenia aktuálneho výkresu, pričom sa menia len tie nastavenia, ktoré sa ukladajú resp. načítavajú pri ukladaní výkresu. Všetky nastavenia v tomto dialógovom okne sú dostupné aj v dialógovom okne "Všeobecné preferencie". Rozdiel je v tom, že ak zmeníte nastavenia tam, budú platiť pre všetky nové výkresy, zatiaľčo zmena na tomto mieste bude platiť len pre aktuálny výkres.

	
	


    
	 
	Popis nastavení výkresu je podrobne popísaný v predchádzajúcej časti návodu.

	
	


    
	17   Klávesové skratky


    
  17.1  Manipulácia so súbormi
    

	 
	Nový súbor
Ctrl-N
Otvoriť súbor
Ctrl-O
Uložiť aktuálny súbor
Ctrl-S
Tlač výkresu
Ctrl-P
Zavrieť aktuálny výkres
Ctrl-W
Ukončiť QCad
Ctrl-Q


	
	


   

  17.2  Editačné funkcie
    

	 
	Vrátiť späť posledný krok (Undo)
U
Ctrl-Z
Zrušiť vrátenie posledného kroku (Redo)
R
Ctrl-Shift-Z
Kopírovať prvky do schránky
Ctrl-C
Vystrihnúť prvky do schránky
Ctrl-X
Vložiť prvky zo schránky
Ctrl-V
Orezať
Shift-T


	
	


    
  17.3  Funkcie pre výber objektov
    

	 
	Vybrať všetko 
S
Zrušiť výber
Shift-S
Ukončiť výber a pokračovať editačnou funkciou
O


	
	


    
  17.4  Funkcie lupy (Zooming)
    

	 
	Prekresliť
R
Automatická lupa
A
Zväčšiť pohľad
+
Zmenšiť pohľad
-
Zoom okno
W
Posuvná lupa
Shift-P


	
	


    
  17.5  Funkcie pre uchopenie objektov
    

	 
	Voľné uchopenie
F
Uchopiť k sieti
G
Uchopiť ku koncovému bodu
E
Uchopiť ku stredu
c
Uchopiť k prostrednému bodu
M
Uchopiť k priesečníku
X
Uchopiť ku vzdialenému bodu
D
Uchopiť k objektu
L
Zadať bod z klávesnice
K


	
	


    
  17.6  Ostatné
    

	 
	Pravé tlačidlo myši (krok späť alebo menu)
Escape


	
	


