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1.1 Zakladni obrazovka
Hlavni okno programu PC-CRASH se sklada z titulniho fadku, listy menu, pracovni oblasti programu a stavového
fadku.
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Pfesny popis jednotlivych poloZzek menu je uvedeny v kapitole Popis menu.
1.2  LiSty symbolU

Listy symbolli obsahuji ikony (stejné ikony, jaké jsou vedle odpovidajicich pfikazd v menu). VSechny dllezité
polozky menu mizZete vybrat prostfednictvim listy symbold.

Pokud jsou k dispozici dalSi pfikazy, mGzete listy symbolU rozsifit kliknutim levym tlacitkem mysi na nebo je

prizplsobit prostfednictvim symbolu= (pfidat nebo odstranit ikonu). Zobrazi se submenu, ve kterém mizete
aktivovat nebo deaktivovat jednotlivé polozky.



Symbol © na levé strané jednotlivych list symbolt umozriuje jejich presouvani nebo vkladani na nové misto.

Kurzor mySi se zméni na ‘—:H a pfi stisknutém levém tlaCitku mySi mlzete liStu symboll umistit na nové
misto. Jejim pfesunutim do pracovni oblasti mizete umistit listu v pracovni oblasti libovolné jako samostatnou
listu symbol(, resp. pfesunutim doprava nebo doleva muiZzete liStu ukotvit na okraje okna programu PC-Crash.

1.2.1 LiSty symbolu

Prostfednictvim volby “pfizplsobit” se otevie okno “pfizplsobit” a miZete tak vygenerovat uZivatelem definované
listy symboll, resp. pfizplsobit nebo zménit stavajici listy symbold.

Prispésobit —x
Panely s néstrojmi |Prikazy | Klavesnica | Moznosti I Menusl
Panely s ndstrajmi:
w | nit
Edit DXF Drawing I 3 = S
GO Draving T
change linestyles
Obiect Snap
Bitmap
Display Options
Friction
Slope Polygon -

Jednotlivé listy symbolll mizete aktivovat a deaktivovat. Tlacitkem “nova” muizete vytvofit a individualné
upravit novou listu symbol0.

1.2.2 Prikazy

Pomoci zalozky “pfikazy” muzete presouvat jednotlivé listy symbolt nebo menu. Také je mozné pfimo pomoci menu
presouvat pfikazy do jednotlivych nastrojovych list. Pfi stisknuté klavese CTRL se pfikaz zkopiruje, jinak se jen
pfesune a tim z menu zmizi. Tato moZnost funguje i opacné, to znamena, Ze jednotlivé piikazy je mozné
pfifadit poloZkdm menu.

Prispbsabit o
Panely s nastrajmi | Prikazy ‘ Klavesnica I MoZnost | Menusl
Ak cheete pridat’ prikaz na panel s nastrojmi, vyberte kategdriu a
presurite prikaz z tohto dialdgového okna na dany panel.
Kategdrie: Prikazy:
Data - Udaje -
Opracovat’
Vozidlo Diagramy
Dynamika — z
U%S mE  Kameru umiestnit =
Rz E 3D nastavenie
Pohlad Boény pohlad
Kresiit'
Obrézok opracovat’ Paloha sinka
?m-"ap o Friehladna animacia...
Veetky prikazy - 2D Animaciu wvorit... -
Mt e e

MUGzZete vytvofit nové menu, kde se daji pfifadit rozlicné polozky menu (pfesunutim z jinych menu nebo
pomoci okna “pfikazy”. Kliknutim pravym tlacitkem mysi na polozku menu nebo pfikaz se da tento pfikaz
dodatec¢né upravit nebo formatovat.



Cdstranit’
MNazow:
Kopirovat tlacidlo

Prilepit tlacidlo

Upravit tlacidlo...

Zmenit tladidlo b
v || Predvaleny il

Iba text

Obrazok a text

Zadiatok skupiny

1.2.3 Klavesnice

Jednotlivym pfikazem muzete na zalozce “klavesnice” piifadit klavesové zkratky (napf. Moznosti/nastaveni
CtrlI+E v obrazku nize).

5
Prispésobit [

| Panely s nastrojmi | Prikazy | Kavesnica | Mofnost | Menus |

Kategéria:

Priradenia Havesov:

Zakadné nastavenia... [v8etka pévodné

Importovat' | Skenovat,
Imgurmvat’ } Bitmap... StlaZte novl Kavesovid skratiu:

Importovat’ | DXF obréz ~

Popis:
Kaneéné polohy / medzipolohy

Preddefinované obsazeni kldvesovych zkratek:
CTRL P - tisk

F1 - napovéda

F2 - grafy

F3 - pfedchazejici nahled
F4 - okno hodnot

F5 - aktualizovat zobrazeni
F6 - sekvence

F7 - zakladni hodnoty

F8 - okno narazu

F9 - 3D okno

F10 - kinematické vypocty
SHIFT F6 - UDS

SHIFT F12 — PrintScreen



1.2.4 Volby

Na tomto misté mizete vykonavat rizné nastaveni vzhledu menu, napf. miizete zvétSit zobrazeni nastroju listy.

1.2.5 Menu

Na tomto misté mlzZete nastavit, které menu chcete pouzivat.

1.3 2D Zobrazeni

1.3.1 LiSta nastroju
Listy symboll obsahuji ikony (stejné ikony, jaké jsou vedle odpovidajicich pfikazG v menu). VSechny dllezité
polozky menu mizZete vybrat prostfednictvim listy symbold.

rE

Pokud jsou k dispozici dal$i pfikazy, mizete listy symbold rozsifit kliknutim levym tlacitkem mysi na =l nebo je

pfizptisobit prostfednictvim symbolu ™ (pfidat nebo odstranit ikonu). Zobrazi se submenu, ve kterém muizete
aktivovat nebo deaktivovat jednotlivé polozky.

Podrobny popis jednotlivych funkci listy symboll najdete v popisu pfislusného menu.

1.3.2 Panel nastrojui Explorer (pruzkumnik)

Panel nastroji Explorer se zobrazi po kliknuti pravym tlacitkem mysi na liStu se symboly. Panel nastroju
Explorer umoziuje nahravani projekili a také pfipojeni bitovych map, nakresi DXFi 3D vozidel do projektu a to
pomoci funkce “tahej a pust*.

Pfi souCasném stisknuti klavesy Shift je mozné nahravani 2D boénich pohledl DXF na vozidla, které se potom
zobrazi v okné bo¢niho nahledu.

 Bxplorer Toolbar x
Udaje vozidiel
Obrazky vozidiel (2D Dxf)
3D vozidla
Symboly
Boéné pohlady Bmp

Vozidlo Bmp
Projekty
Explorer

Pohlad

Pokud by byla néktera z kategorii panelu nastrojii Explorer prazdna, mlzete definovat cesty k jednotlivym
souboriim. Pouzijte pfitom polozku menu <data> <zakladni nastaveni> — viz popis menu. Standardné se
zobrazi nasledujici kategorie:

e Udaje vozidla: Obsahuje vice télesové nebo uzivatelem definované télesa, jako napf. nakladni
vozidlo, trajler, zed, chodec, strom. Tyto objekty mlzete také nahrat polozkou menu
<Data> <Importovat>

<Udaije vozidla> nebo pomoci ikony bt



Nakresy vozidel (2D Dxf): S programem PC-Crash se standardné instaluji nékresy vozidel ve formétu
DXF. Po zméné cesty v ramci poloZky menu <Data> <Z&akladni nastaveni)> se v této kategorii daji
zobrazit libovolné nakresy ve formatu DXF (Autoview.. (automatické zobrazeni)). Nakresy mlzete funkci
“tahej a pust™ nahrat formou pldorysu na vozidlo (nakres pustite az v momenté, kdy se Sipka zméni na
kurzormysi) nebo umistit na libovolné misto v nakresleném objektu. Bo¢ni pohled na vozidlo se nahraje
pfi soucasném stisknuti klavesy Shift. Tato kategorie odpovida polozce menu <Data> <Importovat>

<nakres DXF> nebo ikoné B . Viz popis menu.

3D vozidla: Tato kategorie obsahuje 3D modely, které se daji nahratuna zobrazeni v 3D okné. Nazvy
jejich soubor(i maji pfipony .enc, .fce, .idf nebo .x61. Modely se daji funkci “tahej a pust” nahrat na
vozidlo (model pustite aZz v momenté&, kdy se Sipka zméni na kurzor mysi), nebo umistit na libovolné
misto v nakresleném objektu (rostliny, krajnice, ploty jako dekorace). Detailni modely jsou uloZzené v
adresari DirectX (.enc), zbyvajici adresare obsahuiji starsi, jednodussi modely. Adresar DirectX obsahuje
také grafiku 3D DXF (.dxf), pro témérf kazdé vozidlo, ktera se da pfipojit k vozidlu pfi vicetélesové simulaci
jako objekt na pozadi, jelikoz modely DirectX by byly pro vypocty pfili§ komplexni. V 3D okné se
potom zobrazuje model DirectX, na vypoclty se vSak pouziva zjednoduSeny objekt DXF (viz polozka
menu Vozidlo — Vicetélesovy systém — Aktivovat kontakt vozidla 3D DXF).

Symboly: V této kategorii najdete obrazky dopravnich znacek, méfitek atd., které se daji integrovat
do nakresleného objektu funkci “tahej a pust” (pfedtim byly ulozeny v knihovné symbold).

Boc¢ni pohledy bmp: Zde najdete bokorysy vozidel na pouZiti v okné boc¢niho pohledu.

Bitové mapy vozidel: Obsahuije fotografie pidorysu vozidel, které mizete nahrat jako objekty 2D DXF.
Projektové soubory: Na tomto misté by méla byt uvedena cesta do adresafe pro vase projekty v
programu PC-Crash. P¥i spinéni této podminky miizete projekty umistovat na pracovni plochu funkci
“tahej a pust®™.

Prizkumnik: Zde se zobrazi vSechny soubory ze spravce souborti Windows-Explorer.

Nahled: Po oznaceni prvku se v tomto okné zobrazi nahledy objektl z rGznych kategorii.

Standardni lista symbolu

=
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Ulozit projekt <Data> <Ulozit...>

Nacist projekt <Data> <Nahrat...>

Nacist vozidlo <Data> <Importovat> <Udaje vozidla.>
Nacist vozidlo z databaze <Vozidlo> <Databaze...>

Nacist DXF-obrazek <Data> <Importovat> <DXF obrazek>
Nacist bitovou mapu <Data> <Importovat> <Bitmap...>
Ukazka pred tiskem <Data> <Ukazka pred tiskem...>
Vytiskne aktivni dokument <Data> <Tisk...>

Kopirovat do schranky
VloZit ze schranky

Vratit zpét posledni krok



Zopakuje pfedtim vraceny krok

A Zmensit vyfez <Grafika> <Zoom-Rastr...>Méfitko 1: Alternativné: Otocte koleCkem mysi
4 Zvetsit vyfez <Grafika> <Zoom-Rastr...>Mé&Fitko 1: Alternativn&: Otocte koleCkem mysSi
e Zvétsi vybrany vyfez — zvétSi se oblast oznacena pravouhelnikem. <Grafika> <Zoom okna>

:ﬁ' Zobrazi se vSechen nakresleny obsah <Grafika> <Zoom vSechno>

0 Pfesunout rovinu kresleni <Grafika> <Pfesunout>

fm Pfesunout nakres DXF <Upravit nakres> <Pfesunout nakres DXF>

i Kreslit rastr <Grafika> < Rastr>

g Vozidlo posunout/natogit <Dynamika> <Vozidlem pohybovat/otaCet>
= Nastavit moznosti zobrazeni <Volba> <Nastaveni...> <Moznosti zobrazeni>
oo Stanovit polohu kamery <Volba> <Kameru umistit>

b Okno méficiho pasma <Volba> <Méfici pasmo>

L7 Napovéda... <> <Index>

1.4 Lista symboll pro kreslici program | a Il
Podrobny popis nékterych tlagitek, které jsou integrovany i v menu <Grafika>, najdete v kapitole popisujici
menu “Grafika”.

A3 Zvolit, posunout

7 Zvolené otacet

5 Céru méfeni zobrazit
hS Céru kreslit

R Poly&aru kreslit

3 Polygon kreslit

™ Kruhovy oblouk kreslit:

Kruhovy oblouk se da nakreslit vice zplisoby. MiiZete je nastavit v poloZzce menu <Grafika>
<Kruhovy oblouk>. Toto tlagitko po stisknuti umozni nakresleni kruhového oblouku v rezimu,
ktery jste naposledy nastavili v uvedeném menu.

O Kruh kreslit:



B 0 &

!ﬁlﬂ

Kruh se da nakreslit nékolika zplsoby. MlZete je nastavit v poloZzce menu <Grafika>
<Kruh>. Toto tlacitko umozni po stisknuti nakresleni kruhového oblouku v rezimu, ktery jste

naposledy nastavili v uvedeném menu.
Ctyruhelnik kreslit

Bod kreslit

Text zadat

Spline

Definovat blok
Vlozit blok

Objekt cesty vytvorit
Objekt kfizovatky vytvorit

Vlozit semafor
Geodeticka sit’

Metoda zuZovani mezi

Definice bodu stop na optimalizaci bodu srazky (viz menu “Razy”)

Rastr, funkce na zachyceni: Toto tlaCitko otevie okno, ve kterém mulzete ménit rizné
nastaveni funkce na zachyceni nakreslenych objektl. Na tomto misté mizete ménit také
barvy “vybranych” bodu a také triangulaéni vzdalenost.

-
24, Nastavenia.

P 3|

a

Rozmer rastra:
0.5 m

min. Triangulationsabstand
0.1 m

Farby
MNezvolena znadka
Zvolend znadka

Zdéraznenie

Shift kliavesa na pridanie volby
[ zd&raznenie vybraného objektu

. -
. -
e -

[ oK ] I Zavriet’

Objekt nahrat



= Zvolené objekty uloZit: Timto tlacitkem uloZite jen vybrané nakreslené objekty. Na uloZeni
vSech nakreslenych prvkll pouzijte polozku menu <Data> <Exportovat> <DXF Zeichnung>
(nakres DXF).

1.5 Lista symboll na zpracovani obrazku | a |l

Podrobny popis nékterych tladitek, které jsou integrované i v menu <Zpracovat obrazek>, najdete v kapitole
popisujici menu “Obrazek”.

Vymazat vybér
“ Kopirovat vybér

Kopirovat vybér vicekrat

A Zrcadlit vybér

"B Posunout vybér

Lt Rotovat vybér

£ Upravit méfitko vybraného objektu
et

Pravouhlé uspofadani

G Polarni usporadani

1/_ ZKkosit

- Zaoblit

= Odfezat

T Pfesunout do popfedi

2y Pfesunout do pozadi

i} Seskupit vybér

It Zrusit seskupeni

# Rozdélit sdruZzeny obijekt
Toto tlacitko rozdéli bloky na jednotlivé diléi objekty. Pfikaz odstrani vZdy jen jednu uroven
sdruzeni. Zbyvajici reference bloku se nasledné vybiraji automaticky, takze pfikaz mlzete
aplikovat okamZit¢ znovu. Vicendsobnym stisknutim tohoto tladitka dosdhnete uUplného
rozdéleni komplexnich sdruzenych objektu.

il Zvatiit vyber

- Nastavit méfitko 3D vybéru

& Posunout 3D vybér



1.6

o Rotovat 3D vybér

g Extrudovat vybér: Umozni extrudovani polylinie nebo polygonu podél nastaveného vektoru.
Extrudovani znamena, Ze kopie vybrané polylinie nebo vybraného polygonu se posunou o
nastaveny vektor a zUstavaji spojené s pdvodnimi objekty. Timto nastrojem vytvofite napf. ze
Ctyfuhelniku zed nebo z kruhu sloupek.

£ Triangulovat vybér: Touto funkci vytvofite z polygonl nebo €ar plochy. Spojte jednotlivé

body trojhrannymi polygony. Triangulovana plocha se pfipoji do obrazku, ale nenahradi ¢ary
nebo polygony pouZité pfi tomto Ukonu. Po triangulaci se zobrazi okno s otazkou, zda se ma
triangulovana plocha pfevzit jako naklonény polygon.

.

e -

[ 5 ) Maju sa triangulované plochy prevziat' ako
= polygony sklonov?

7| nebude dalej poZadované [ Ano l | Nie | I

Po Kliknuti na tlacitko “ano” se triangulovana plocha zpracuje pfi simulaci jako naklonény
polygon. Tato funkce je vhodnd na kresleni pfikop nebo pfevySeni na vozovce a vedle ni a také
na vytvareni terénnich profilil pfednastavenim vrstevnic.

pridejte na linii kliknutim pravym tlacitkem mySi mezi existujici body daldi mezilehlé body.

Lista symboll na zménu stylu ¢ar

=4 Zménit styl ¢ary: Toto tlagitko otevie okno na Upravu stylu ¢ar, ve kterém mlzete ménit viastnosti
zobrazeni nakreslenych objektd. VSechny funkce z tohoto okna najdete také v okné pro

vlastnosti objektu. (Otevieni dosahnete dvojklikem na objekt nebo pomoci tlacitka :ﬁi). Presny
popis okna pro vlastnosti objektl najdete v kapitole “Kresleni ¢ar”.

A Zmeénit styl textu: Timto tlaCitkem oteviete okno pro typ pisma. UmoZiuje vkladani a upravy
textu a také zménu vlastnosti pisma. Viz také kapitola “Text”.

B Editovat vybér: Otevie okno pro vlastnosti objektl. Popis viz strana 317.

= Barva Cary: Zméni barvu &ary v objektech, které nasledné nakreslite. Na dodate¢né zmény

barvy &ary musite pouzit okno pro styl ¢ar = nebo okno pro vlastnosti objektl. (Otevieni

dosahnete dvojklikem na objekt nebo pomoci tlaitka :ﬁi.)



Vlastnosti vrstiev

Detaiy

Farba

Typ Gary

Zamok

Nie e vytiatené

[ ok ][ zawet | [ Ppomec

Konkrétni vrstvé miiZzete pfifadit pozadované typy (viz nasledujici bod) a barvy ¢ar. Viz také

Upravit vrstvy: Otevie okno pro viastnosti vrstev, ve kterém muzete definovat a upravovat

Vlastnosti typl ¢ar: Toto tladitko otevie okno, ve kterém se zobrazi pfeddefinované typy Car,
pfitemz mlzete definovat i nové typy. V ramci vzoru mlzete nastavit kladné hodnoty pro Cary
a zaporné hodnoty pro mezery. Obé hodnoty musi byt oddélené stiednikem.

PC-Crash defaut

ByLayer Celkov faktor nastaveria 1

Aktudle nastavenie objekiu 1

Ve vlastnostech vrstev (%) muZete poZadované typy ¢ar piifadit k danym vrstvam, takze ve
vlastnostech objektll se dany typ ¢ary nebude dat pfifadit k jednotlivym objektim, ale bude
vyhrazeny pro prislusnou vrstvu. Viz také popis pro okno vlastnosti objektd.

Vrstvy: Piepinani na aktualné platnou vrstvu se zobrazenim nastavenych

=
vrstvy.
kapitola vénovana oknu vlastnosti objekt.
Expart Import OK
¢LSM0 ©
vlastnosti (zap./vyp., tisk, barva, &islo).
1.7  Lista nastroju zachyceni objektu

Slouzi na pfesné umisténi ¢ary na jiné nakreslené objekty. Tato funkce vam umozni nakresleni ¢ary pfesné do
stfedového bodu kruhu nebo jiné ¢ary. Funkci na zachyceni aktivujte kliknutim na néktery ze symbolli jen pro

jednu operaci.

Pro nakresleni objektu kliknéte nejprve na pracovni plochu, ¢imz vytvofite poCateéni bod. Nasledné kliknéte
na symbol zachyceni a ukoncéete kresleny objekt na zachyceném misté levym tlagitkem mysi.

Soucasné muzete aktivovat i vice symbold. Pokud se ma funkce aktivovat se vSeobecnou platnosti, tedy pro

celou relaci programu PC-Crash, kliknéte na tlacitko

Otevie se okno Nastaveni navrhu.

n
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Konecny bod:

\ / /
\h// /
TN N

Predpokladany prisecik:
Zachyti viditelny prisecik 2 objektl, i kdyZ se nenachazeji ve stejné roviné (po 3D posunuti).

Stred:
Zachyti stfed kruhu, elipsy nebo kruhového oblouku.

Kvadrant:

Tangenta:
Zachyti te€novy bod kruhu, elipsy nebo kruhového oblouku.

N
N

Kolmice:
Zachyti bod, ktery se nachdzi v poloze kolmo na nakresleny objekt.

Nejblizi bod:

Zakladni bod:
Zachyti zakladni bod nakresleného objektu, ktery byl definovany jako blok, nebo textu.
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= Bod: Zachyti stfed bodového objektu.

&

X, Zadny:

Deaktivuje jednorazové nejen tlacitka, ale i zplisoby zachyceni aktivované v okné na nastaveni
vlastnosti zachyceni objektu (viz nasledujici symbol). Timto deaktivujete tladitka, moznosti
aktivované v okné na nastaveni vlastnosti zachyceni objektu se znovu aktivuji pfi nasledujicim
nakresleném objektu.

n, Nastaveni zachyceni objektu:
Po stisknuti tohoto tladitka se otevie okno Nastaveni navrhu:

Nastavenie kreslenia E
Zachytenie araster | Zachytenie objekiu | yolby

MZa: :
Zachytenie objektu
O [Ckeneiny bod LY []zaKadny bod Vaetky vybrat’
A [ stredovy bod |:|_ [ kolmica Vzetky vymazat|
O [[stred 6 [[] Tangenta
® [[18od X [] Masledujiici bod
<> [[Jkvadrant g [ Prijaty bod prierezu
X []8od prierezu

Abbrechen Ubernehmen Hilfe

1.7.1 Zachyceni objektu

V zdloZzce Zachyceni objektu mlzete aktivovat r(izné funkce zachyceni pro celou relaci programu PC-Crash.
Deaktivuji se po stisknuti tlaCitka “Vymazat vSechno®, po ukonéeni programu nebo jednorazové po stisknuti

tlaGitka ~= .

MozZnost ™ Zachyceni objektu musi byt zapnuta (standardné je zapnuta). Nyni miZete vybirat jednotlivé funkce
zachyceni. Automaticky se deaktivuji az po zavieni programu.

Popis jednotlivych zplsob( zachyceni najdete pod stejnojmennymi tlacitky.

1.7.2 Zachyceni a rastr

Nastavenie kreslenia ?

Zachytenie a raster | zachytenie objektu | Volby

[ raster zap.

Raster

Odstup zachytenia 0.5 m Odstup rastra 1 m
[ Ciarovy raster kreslit

Abbrechen | | Ubemehmen

12



V prvni zalozce okna mizete aktivovat funkci na zachyceni rastru a sou¢asné muzete definovat nastaveni pro
zobrazeni rastru.

Moznosti:

- - 2
Nastavenie kreslenia £

Zachytenie a raster | Zachytenie objektu | Votby

Mé viberu

i
Zdéraznenie vybraného objektu

Farby
Nezvolena znadka
Zvolend madka

Farba oznadenia zachytenia objektov

i

Zddraznenie

Abbrechen Ubernehmen Hilfe

V dialogovém okné Moznosti mizete definovat rezimy vybéru a barvy pro funkci Zachyceni objektu.

1.8 LiSta symbolU bitové mapy

Podrobny popis funkci téchto tladitek najdete v kapitole “Bitova mapa”.

el Pohybuj bitmap <Bitmap> <Posunout bitmap>

Nastavit méfitko bitové mapy  <Bitmap> <Nastavit méfitko bitové mapy>

E

Th Pfesunout do popfedi <Bitmap> <Pfesunout do popfedi>
2y Pfesunout do pozadi <Bitmap> <PFesunout do pozadi>
) Zvysit kontrast <Bitmap> <Kontrast a jas>

4l Snizit kontrast <Bitmap> <Kontrast a jas>

ot Zvysit jas <Bitmap> <Kontrast a jas>

pe! SnizZit jas <Bitmap> <Kontrast a jas>

Kt Zvysit prihlednost <Bitmap> <Zvysit pruhlednost>

Kl Snizit prahlednost <Bitmap> <Snizit pruhlednost>

T Zrcadlit X <Bitmap> <Zrcadlit>

&) Zoom arastr <Grafika> <Zoom-rastr...>.

- Vytvofi se transparentni animace <Volby> <Vytvofit transparentni animaci>.

13



1.8.1 Lista symboll pro moznosti zobrazeni
k= Zobrazit nakres DXF: Po stisknuti deaktivuje zobrazeni vSech nakreslenych prvkl. Nakresy
DXF pfifazené k vozidlu zlistanou zobrazeny.

) Zobrazit bitové mapy: Po stisknuti deaktivuje zobrazeni vSech bitovych map.

F Zobrazit ndkresy DXF vozidla: Po stisknuti deaktivuje zobrazeni nakresu DXF piifazeného k
vozidlu.

L Zahrnout aktualni polohu vozidla do seznamu zobrazeni: Po stisknuti zahrne aktualni polohu

vozidla do seznamu zobrazeni. SlouZi na zobrazeni uZivatelem definovanych mezilehlych poloh.

c% Zpracovat seznam zobrazeni vozidla: Otevie okno na spravu poloh vozidla pro zobrazeni
uzivatelem definovanych mezilehlych poloh.

- polohy vozidla definované uZivatelom )
Cas Komentar: 1 Audi-A2 1
Xl 03005 ¥

1.9 LiSta symbolu pro sklon

Podrobny popis funkci téchto tlagitek najdete v popisu menu “Dynamika/polygon sklonu”.

\E" Definovat, posunout polygon sklonu
£3 Definovat polygon sklonu

R4 Rotovat polygon sklonu

-4 Typ &ary

Vytvofit 3D silnicni objekt

Koneény bod: @5:3]

1.10 Radek vstupnich parametr(i

Nachazi se standardné pod 2D pracovni plochou nad stavovym fadkem a da se pouZit na pfesné definovani
nakreslenych objektd. Po aktivovani kresliciho programu umoZfiuje Fadek vstupnich parametr(i presné
definovani po¢ate€nich a koncovych soufadnic. Na jeho povrzeni pouZijte klavesu Shift.

V zavislosti na nakresleném objektu si vyzada rlizné vstupni parametry:
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1.11

Nakreslit ¢aru, polylinii, polygon: Nejprve se zobrazi pocateCni bod a muiZzete vlozit jeho soufadnice.
Nasledné mlzete definovat nasleduijici, resp. koneény bod. MlZete je nastavovat v kartezianské soustavé
nebo v soustavé os x a vy, resp. i pii sou¢asném vloZeni hodnot pro délku a uhel. Hodnota @ je relativni
a symbol < reprezentuje uhel. Vysledkem vstupu @ 5 < 0 bude vodorovna ¢ara s délkou 5 metr(i.
Nakreslit kruhovy oblouk: Nejprve se zobrazi stfed a mlizete vloZit jeho soufadnice. Nasledné muzete
definovat pocatecni, resp. konecny bod.

Nakreslit kruh: Nejprve se zobrazi stfed a mlzete vloZit jeho soufadnice. Nasledné vloZite hodnotu
poloméru.

Nakreslit pravouhelnik: Nejprve se zobrazi prvni roh, potom dalsi. Viz také popis menu pro kresleni.

Data

Nasledujici piikazy menu umozZiuji vykonani vdech operaci spojenych s nahravanim a ukladanim. Program PC-
Crash dokaze vytvaret, ale iinterpretovat nasedujici typy soubor(:

Projektovy soubor (*.PRO): Slouzi na zalohovani pravé zpracovavané nehody.

Automaticky soubor (*.DAT, XML): Umoziuje ulozeni rliznych parametr(i vozidel.

Soubor DXF (*.DXF): Slouzi na komunikaci programu PC-Crash s jinymi programy a na pfebirani a export
geometrickych parametrd.

Soubor bitové mapy: Slouzi na komunikaci programu PC-Crash s jinymi programy a na pfebirani a export
geometrickych parametrli ve formé bitovych map. Umozfuje tak napf. pfebirani nacrti nebo fotografii

naskenovanych v jinych programech.
|Da’ta Opracovat Vozidlo Dynamika L

Mowy...
kef | Mahrat... Ctrl=0
ld uledit... Ctrl+5

UloZit aka...

Projekt asistent...

Zakladné nastavenia...

Importovat 3

Exportovat’ 3
& Tak. Ctrl=P
3, Ukafka pred tlafou..

Komentar tlace/Predloha tlace
MNastavenie tlaciarne

Tla¢ protokol...

1 dx Test audi a2_2 4 veh dxf.pro
2 FuBgadnger Test.pro

3 206-103377-13.pro

4 206-2-08661-12.pro

Ukonéit

1.11.1Novy

Po aktivovani této poloZzky menu se vymaZzou v8echny parametry. Program tim nabizi stejnou konfiguraci jako po
jeho spusténi. Pokud jste jeste neuloZili aktualni projekt, vygeneruje otazku “Méchten Sie die Anderungen
speichern?” (Chcete ulozit zmény?).

1.11.20¢tevrit

et

(otevfit projekt).
Toto okno umoZfiuje vybér nazvu projektového souboru. Po otevieni projektu se nazev
projektového souboru zobrazi jako standardni parametr.

15



1.11.3Ulozit
= (uloZit projekt)

Rychlé ulozeni: Ulozi projekt pod nazvem definovanym predtim. Pokud jste doposud jesté nedefinovali zadny
nazev, otevie se okno “Vybrat nazev projektového souboru”. Tato operace odpovida pfikazu “Ulozit jako ...” v
menu “Data”.

1.11.4Ulozit jako

Ulozi projekt pod vloZzenym nazvem souboru do vybraného adresare. Po stisknuti tlaCitka “Ulozit” se vSechny
momentalné aktivni Udaje ulozZi do souboru s uvedenym nazvem (nazev souboru).

V ramci polozky “Typ souboru” miizete pro projektovy soubor vybrat, v jaké verzi programu se projektovy soubor
ulozi.

Udaje projektu (*.pro)

Proj. Predlohy (*.pct)

PC-Crash 8.3 Udaje prajektu (*.pro)
PC-Crash 8.2 Udaje projektu (*.p
PC-Crash 81 Udaje projektu (*.pro)
PC-Crash 8.0 Udaje projektu (*.pro)
PC-Crash 7.3 Udaje projektu (*.pro)
PC-Crash 7.2 l;ldaje projektu (*.prao)
PC-Crash 7.1 Udaje projektu (*.pro)
PC-Crash 7.0 l]daje projektu (*.pro)
PC-Crash 6.2 Udaje projektu (*.pro)
Vietky data (%)

Udaje projektu (*.pra) hd

[ swve || conea |

23 Program PC-Crash uklada automaticky vSechny operace béhem relace do pracovniho souboru. Pokud
je v ramci polozky menu <Volby> <Nastaveni> <Ulozit> aktivovana moZznost “automatické ukladani”,
kopiruje se dany soubor v pravidelnych intervalech do projekiového souboru: RECOVER.PRO. V
pfipadé zhrouceni programu se po restartu automaticky otevie okno s otazkou, zda se ma nahrat
posledni aktivni projekt, nebo zda se ma spustit relace pro novy projekt.

1.11.5Projektovy asistent

Projektovy asistent slouzi na rychlé a jednoduché vytvareni standardnich situaci z ulozenych predioh. Obsahuje
vSechny kroky dulezité na nakonfigurovani nového projektu. Po vybéru pfislusného pfikazu menu se zobrazi okno
na vybér pfediohy.

Projekty

Betonlsitwand 10 Elements -
Fussgaenger Kin

Halbe Sicht E
Half visibility

Hecldollision ;
Link=sabbisger i
Pedestrian Kin

Priaritv Kin o st

1

Predioha je pfedem vytvofeny projekt, jehoz parametry se daji prevzit do nového projektu. Mizete si vytvaret
vlastni pfedlohy. K tomu je tfeba uloZit projekt s pfiponou *.pct poloZzkou menu <Data> <UloZit ako. . . > do vaSeho
adresare predloh. Adresar predloh miZete definovat na zaloZzce “UlozZisté souborl” v rdmci polozky menu <Volby>
<zakladni nastaveni...>. Pfedlohy dodavané s programem jsou uloZzené v adresafi PC-Crash — Templates.
Po vybéru se pfedloha nahraje z tohoto adreséare a zobrazi se okno projektového asistenta.



. Projekt asistent l D

| Vozidldm nastavit’ polohu... | Sledovanie stdp... |
Trenie... | Sekvencie... | Kaolizia... | Nastavenia... |

Vozidla nahrat'...

Zadajte pre zd¢astnené vozidla.

Vozidlo: | 3 A4 Nahrat'... lg
[ Vyrobca: LEITPLAN
Typ: LEITPLAN

Geometria
Dalgj... >

Asistent obsahuje v8echny kroky potiebné pro nakonfigurovani projektu. V piipadé potfeby pozdgjSich zmén
muZete projektového asistenta otevfit opakované nebo miZete vykonat potfebné kroky rucné.

1.11.6Zakladni nastaveni

Zakladni nastaveni umozZfiuje vykonani vSech nastaveni relevantnich pro program. Okno zasadné tvofi 4
kategorie (“UloZisté soubord”, “Nastaveni barev’, “Obnoveni”, “Prednastaveni’) s pfislusnymi vnofenymi
polozkami. Stisknutim tlagitka “Pfevzit” dosahnete prevzeti vSech vykonanych zmén pro pravé otevieny projekt.
Tlacitko “Ulozit” slouzi na prevzeti vSech vykonanych zmén i pro budouci projekty.

R
m  Fakladné nastavaniam‘

Bk

+ Adresar

+ Mastav farby

+ Refresh

+ Zadanie

UloZit’ I I Prevziat’ I { Zavriet’

1.11.6.1  Ulozist& soubori
Na tomto misté vykonate vSechny zakladni nastaveni pro cesty na ukladani soubor(i. Po instalaci byste méli
nastavit cesty na ukladani soubor(i podle nasledujiciho popisu:

¢ Projektové soubory: Na tomto misté nastavite Ulozisté pro projektové soubory programu PC-Crash.
Pokud je zaSkrtavaci policko “Automaticky aktualizovat adresal” oznaené, navrhne program pfi
ukladani vzdy posledni pouZity adresar.

o Projektové predlohy:V této poloZce nastavite cesty na uloZeni nejen dodanych, ale i vami vytvofenych
predloh.

o Databaze vozidel: Cesty pro dodané databaze vozidel s prezentaCnimi nahledy.

o Nakresy vozidel: Cesty pro grafické soubory 2D DXF, boéni pohledy a 3D modely.

e Animace:Uvadi cestu do Ulozisté, kde se ukladaji animace. Pokud v tomto pfipadé mlzete oznacenim
zaSkrtavaciho poli¢ka zachovat plivodné nastavenou cestu.

o Bitové mapy: Adresaf, ve kterém jsou uloZené bitové mapy.

o DXF obrazky: Uréuje adresaf, ve kterém jsou uloZeny nakresy ve formatu DXF.
¢ PotlaCeni zkresleni: Na tomto misté miZete nastavit cestu pro va$ adresar aplikace PC-Rect. SlouZi na
rychlé nahravani obrazkd pro aplikaci PC-Rect.
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e  Pruzkumnik: Cesta pro vSeobecnou aplikaci “Explorer” na panelu nastroju Explorer.

1.11.6.2 Nastaveni barev
Umozriuje nastaveni barev pro jednotliva vozidla a také pro rastr.

Potahnutim pipety pfi stisknutém levém tlaCitku mysi na bitovou mapu dosahnete prfesného vybéru barvy.

1.11.7Moznosti zobrazeni

Nastaveni pro zobrazeni a vzhled programu PC-Crash.

VSeobecné

. Zakladné nastavenia e
8
= Adresir -
= Projekty
Projekty Si\Fileserver\Chuchma',
Adresdr automaticky aktualizovat’ v
Projekty Ci\Users\chuchma'\Documents\PCCrash Templatesh,
= Databanka vozidiel =
Databanka voridiel CA\PROGRAM FILES (%86)\PCCRASH100\DSD 2013.0B |
MNahlad z databanky 1: C:\Program Files (x86)\PCCrash100\DBPreview\
Mahlad z databanky 2: C:\Program Files (x86)\PCCrash100\DBPreview\Pict!,
Udaje vozidiel ChUsers\chuchma\Documents\PCCrash CustomVehiclest,
= Obréizky vozidiel
Obrazky vozidiel (20 Dxf) C\Program Files (x86)"PCCrash1004\2DDxf
Symboly C:\Program Files (x86)\PCCrash100\Symbols',
Boéné pohlady Dxf C:\Program Files (x86)\PCCrash100\2D0xf\,
Boéné pohlady Brmp C\Program Files (x86)4PCCrash100\Sidebmp'.
Vozidlo Bmp C\Program Files (x86)\PCCrash100\Topbmp',
30 vozidla C:\Pregram Files (x86)\PCCrash100%\3DDxf, ‘
3D voridla (X61) C:\Program Files (x86)\PCCrash100\ 300k
=l Animdcie I
Animacie C\Program Files (x86)\PCCrash100\
Adresar automaticky aktualizovat’ v
(= Bitmapy
Bitmapy C\Program Files (x86)\PCCrash100%
Adresdr automaticky aktualizovat’ v
(= Dxf obrazky
Df obrazky C:\Program Files (x86)\PCCrash1002DD0xf\
Adresdr automaticky aktualizovat’ v
Fotoepracovanie(PC-Rect) o\
Explorer |
Ulogit! | l Prevziat’ | [ Zavriet'

* PouZit DirectX pro 2D zobrazeni: ZvySuje vypoctovy vykon v 2D okné.
* Nékres DXF: Zobrazi se nahrany nakres DXF.
+ Barva DXF: Nahrany nakres DXF se zobrazi barevné.
* Bitova mapa: Zobrazi se nahrana bitova mapa.
* Polygony tfeni: Zobrazi se polygony tfeni.

* Text polygon( tfeni: Zobrazeni textd pro polygony tfeni.
* Polygony sklonu: Zobrazi se polygony sklonu.
* Text polygon( sklonu: Zobrazeni textl pro polygony sklonu.

« Detailni zobrazeni pfi operacich mysi: Posouvani nakres( nebo bitovych map se bude na obrazovce

zobrazovat permanentné.
* Automatické obnoveni: Obsah obrazovky se prekresluje automaticky.

Vozidla

* Draha téziSté: Zobrazi se draha, kterou proslo tézisté.
* Polohy sekvenci: Zobrazi se polohy pro kazdou sekvenci.

* Nakresy vozidel DXF: Pokud je tato poloZzka deaktivovana, nebudou se v 2D okné zobrazovat nakresy DXF

umist&né na vozidla a v 3D okné se nebudou zobrazovat 3D modely.
* Draha na sledovani stop: Zobrazeni pfednastavenych stop pro sledovani stop.
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*

. Zakladné nastavenia [
4

=l Refresh -

=] Vieobecne
DirectX pre 2D zobrazenie pouzit’
Duf-obrdzok
DXF farby Fl
Bitmap
Polygény trenia
Text polygénu trenia
Polygény sklonov
Texty polygdnov sklonov
Detailné zobrazenie pri operacidch s myZou v
autom, refresh
= Vozidld
Tazisko 7
Sekvencpoz.

Dxf-aute v
Stopy pre sledovanie stop g |
2D vozidla vyplnené 7
Detailné vozidla |
Obrysy pohybu vozidla
Cisla vozidiel ukszat v
Body dotyku kolesa
Poloha senzoru
Zobrazenie pravostranného riadenia
£ Razy
Vyznaé, deformacii
Rychlosti badu razu v

Oblasti pre diagram rovnovdhy hybnosti =

st | [ prevaar | [ zawiet |

2D vozidla s vyplni: Zobrazeni obrysi vozidel s vyplnénymi plochami. Nastaveni je aktivni jen pfi vybéru

detailniho zobrazeni vozidel.

*

*

Vozidla detailné: Vozidla se zobrazi detailné.
Drahy obrys( vozidel: Béhem simulace se vyznaci drahy obryst vozidel.

* Zobrazit Cisla vozidel: Umozniuje zapnuti a vypnuti zobrazeni Cisel vozidel.
* Body styku kol s vozovkou: Zobrazi se jako kfiZe v kolech.

*

Poloha snimacd: Zobrazuji se jako krouzky s kfizem.

Skenovat/importovat

Bitova mapa:

Nakres DXF:

Po aktivovani této poloZky menu se otevie rozhrani pro momentainé aktivni skener kompatibilni
s WIA. Pokud ne, neni na pocita pfipojeny Zadny skener kompatibilni s WIA, zobrazi se
chybové hlaseni.

Pokyny na ovladani pfislusného okna skeneru najdete v navodu na obsluhu skeneru.

et (oteviit bitovou mapu).

Tato polozka menu umoZfiuje nahravani obrazkd ve vétsiné beznych formatd: Bitmap (*.bmp),
Graphic Interchange Format (*.gif), Tag Image File Format (*.tif), PCX (*.pcx), Joint
Photographic Expert Group (*.jpg), PCD (*.pcd), portable Netzwerkgrafiken (*.png) .

Program PC-Crash nabizi moznost na souasné zpracovani nékolika bitovych map. Pfi
nahravani nové bitové mapy se vygeneruje otazka, zda se ma aktualni bitova mapa pfepsat.
Na vybér bitové mapy, kterou chcete zpracovat, pouZijte v kreslicim programu tlagitko na vybér

‘k. Polozka <Bitova mapa> umoziuje dodateCnou zménu méfitka nakresu, resp. jejich
posunuti nebo otoceni.

e (oteviit nakres DXF)

Program PC-Crash umozfiuje nahravani nakrest vytvofenych v jinych kreslicich programech,
napf. AU- TOSKETCH.

Nakresy musi byt vytvofené v metrickych méfitkach.
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Program PC-Crash dokaze sou€asné importovat soubory ve formatu VRML. Tento format s
pfiponou *.WRL je popisnym jazykem pro trojrozmérné scény s osvétlenim a animacemi. Navic
se vSak ve formatu VRML daji ukladat i soubory 3D modeld, je to také oblibeny format na
vymeénu dat 3D modeld a nakresa.

Udaje vozidel: ef (nahrat vozidlo)

Okno na otevfeni souborl vozidel. S programem se dodavaiji pfedem pfipravené soubory vozidel.
V adreséfi
<Custom Vehicles> najdete 2 kategorie:

“Multibody” (vicetélesové) — pro vicetélesovou simulaci (soubory *.mbdef),

“Objects” (objekty): chodec, trajler, strom atd. (soubory *.dat, *.xml).

3 Stejné objekty mlzete na pracovni plochu pretahnout alternativné i z panelu nastroji Explorer. Pomoci
této polozky menu muZete nakonfigurovat i vozidla, ktera nejsou uloZzena v databazi a také nahravat
vami vytvofené soubory vozidel, které jste uloZili poloZzkou menu <Data> <Exportovat> ve formatu.dat,
xml nebo .mbdef.

w Vozidlo vyhladat |
Vozidio &.: 3 Vodig
Lookin: | CustomVehicles - 0 mr
2 MName = Date modified Type
e FE Models 3/20/201310:09 AM  File folder
Recent Places Multibody 3/20/201310:08 AM  File folder
! . Objects 11/21/201212:02 ...  File folder
Desktop
=
Libraries 1
Computer
,
w ;
MNetwork
File name: B - Open ‘
Files of type: |Udaje vozidla (*.dat. “mbdef, *xml. *in) v] [ Cancel ‘

Vozidlo €.: Interni ¢islo vozidla, které se ma nadist. Vozidla se obvykle Cisluji pribézné zacinaje od 1 ato v
poradi, v jakém byla nahrana. VloZenim pfislusného Cisla vozidla mlzZete prepsat aktudlni vozidlo.

Ridi&: Jméno fidite vozidla. Toto jméno se spolu s typem vozidla zobrazi ve vSech oknech ataké i pHi vystupu
na tiskarnu.

Nakonfigurovani nového vozidla: Vlozte v okné na otevieni souboru vozidla do pole “Nazev souboru” novy
nazev. Nahraje se standardni vozidlo. Nasledn& vyberte polozku menu <Vozidlo> <Udaje vozidel>, vyberte
pfislusné vozidlo a upravte hodnoty podle vaseho vozidla. Viz také kapitola “Udaje vozidel”. Jestli chcete vozidio
uloZit na jeho pozd&jSi pouZziti v dalSich projektech, pouzijte polozku menu <Data> <Exportovat> (viz
nasledujici kapitola).

1.11.8Exportovat

Exportovat »
= Tad. Ctrl=P DNF obrazok...
4, Ukaika pred tlatou., Udaje vozidla...
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Toto menu umozhuje ukladani bitovych map, nakrest DXF a (dajll vozidel do vybranych adresafd pod vioZzenym

nazvem.

Bitova mapa: Umoziuje uloZeni bitovych map ze souboru PC-Crash.

Nakres DXF: Nakres vytvofeny nebo zménény v prostfedi programu PC-Crash muiZete exportovat a
ukladat. Dllezité je, abyste na konci nazvu souboru uvedli format (.dxf, .idf, .emf), ve kterém chcete
soubor ulozit, resp. nezapomerite zménit typ souboru.

Nakresy DXF jsou v méfitku a obsahuji vSechny grafické objekty (Cary, texty, stopy, vozidla atd. bez
bitové mapy).
Nakresy EMF nejsou v méfitku, ale obsahuji vSechny viditelné prvky, v€etné& bitové mapy.

Udaje vozidel: Tato polozka menu vam umozZni export vami vytvofenych soubor(i vozidel.

C. vozidla uvadi vozidlo, které se ma exportovat. MiiZete exportovat vicetélesové simulace (.mbdef) nebo
Udaje vozidel (.dat., .xml) a ukladat si je na pozdé&jsi pouziti v dalSich projektech. Pokud uloZite tyto
soubory vozidel v adresafi “Vlastni soubory” — PC-Crash-Templates, zobrazi se spole¢né s
integrovanymi soubory na panelu nastroji Explorer.

1.11.9 Tisk

Vytiskne aktivni dokument). Po kliknuti na tuto poloZku se odpovidajicim nastavenim prostfedi Windows
na tiskarné vytiskne v méfitku kopie obsahu obrazovky. Obsah obrazku je uréen stejnymi parametry,
které jsou pouzity i pfi konfiguraci obnovovani obrazovky. Po aktivovani této polozky menu se objevi
okno, které umoznuje zadavani rozlinych parametra.

1.11.10  Ukazka pred tiskem

Q

Po kliknuti se aktivuje ndhledové okno, které zobrazuje ukazku obsahu, ktery se ma vytisknout. Z tohoto
nahledu je zfejmy predbézny vzhled oekavaného vytisku. Ten mizZete v nahledovém okné dale ménit.

Aktivovanim “Vyfez pfesunout” je mozné vyfez v tiskové predioze libovolné pfesouvat a to tak, ze se
my8&i nakresli ¢ara s takovou délkou, o kterou se ma vyfez pfesunout a v takovém sméru, ve kterém
se ma vyfez pfesunout.

Pomoci “Méfitko 1:” je mozné libovolné ménit velikost vyfezu. Stisknutim tladitka “Tisk” se vyhotovi
samotny vytisk.

Komentar tisku/predioha tisku

Umozniuje na jedné strané vloZit do vytisku nadpis a zadat, resp. vioZit komentafe k vytisku, a na druhé strané
umoznuje vytvaret vlastni navrhy tiskovych pfedioh. V pfipadé, Ze neni zadani jiné, pouZije se standardni tiskova
pfedioha. Kromé toho je tu moznost pfedlohu ménit a editovat pomoci kresliciho programu.

Mé&fitko 1: xxx: Zobrazuje se aktudIni méfitko tisténé oblasti.

Datum: Vstupni pole pro datum. Standardné se vlozi aktualni datum.

Poloha strany horizontalné: UmoZnauje rozdélit vytisk na vice stran. Zadani horizontalniho déleni.
Poloha strany vertikdiné: Umozriuje rozdélit vytisk na vice stran. Zadani vertikalniho déleni.

Nadpis: Vstupni pole pro poZadovany nadpis (max. 80 znaku).
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o KomentaF: Vstupni pole pro Komentar, mozné jsou 4 fadky, kazdy po 80 znacich.

¢ Standardni pfedlohu pouzit: Pokud je aktivovano “Standardni pfedlohu pouZzit”, pouZije se pro tiskovou
Ulohu standardni ramecek. V tiskovém vystupu najdete standardné: vlastnika licence, PC-CRASH, vlozeny
nazev, datum, aktualni obsah okna, ndzvy nahranych vozidel, méfitko a také komentar.

o Tiskova predloha: Pokud je “Standardni pfedlohu pouzit” deaktivovano, je mozné stisknutim tlacitka
Zmeénit nacist novou tiskovou predlohu.

o Upravit obrazek: Aktualni tiskova pfedloha se nacita do pracovni oblasti programu PC-Crash a je mozné
ji zménit prostfednictvim kresliciho programu baliku PC-Crash.

¢ Uloz: Editovana tiskova pfedioha se mize ulozZit jako soubor v poZzadovaném adresafi.

1.11.11 Nastaveni tiskarny
Na nastaveni, resp. vybér tiskarny, formatu papiru a velikosti papiru atd.

Tisk protokol..

Tisk Uplného protokolu o simulaci. Vytisknou se vSechny parametry, na kterych byla simulace zaloZena.

Definice hodnot zobrazenych ve vytisku protokolu pod polozkou <Volba> <Okno hodnot> nebo <F4> v
okné hodnot, které se nasledné aktivuje pod polozkou <Nastaveni> <Nastaveni protokolu...>. Viz také
kapitola “Okno hodnot”. M{iZzete navrhovat i nové pfediohy. Informace najdete také v kapitole “Okno hodnot”.

1.11.12  Naposledy oteviené projekty

Je zde uvedeny seznam naposledy otevienych projektd a je mozné je pfimo zvolit.

1.11.13  UkonCit

Ukong&eni programu PC-CRASH. Pokud aktualni projekt jeSte nebyl ulozeny, objevi se dotaz “Chcete ulozit
zmény?”. Potvrzeni tlacitkem Ne pfitom znamena, ze se vSechny aktualni hodnoty odmitnou. Po stisknuti
Ano se vratite k aktualnimu projektu a zUstava vam takto moznost aktualni hodnoty uloZit.

1.12 Upravit
Zpét

“ Vrati vykonanou operaci zpét.

Opakovat
™ Zopakuje posledni operaci.
Kopirovat obrazek Ctrl+C

=3 Zkopiruje obsah 2D okna do schranky. Zkopirovany obsah se potom da vlozit, napf. v aplikaci Winword
pfikazy <Upravit> <VloZit> nebo <Vlozit ze schranky>.
Hardcopy F12

Kopie obrazovky 1:1 na tiskdrnu. Pro kontrolu se na obrazovce zobrazi, co se vytiskne.
Dulezité: Tato poloZzka menu se da aktivovat jen tehdy, kdyz byl obsah obrazovky nejprve zkopirovan do “schranky
systému Windows”.
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Jen aktivni okno je mozné do schranky zkopirovat sou¢asnym stisknutim klédves ALT a Prt Sc (Print Screen).
Obsah obrazovky bez ramu okna je mozné do schranky zkopirovat prostfednictvim funkce <Kopiruj obrazek>.

VlozZit obrazek
Fet VloZi obrazek nakopirovany pfedtim do schranky.
Vybrat v§echno Ctrl+A

Vyznaci vSechny nakreslené objekty.

1.13 Vozidlo

V této Casti menu jsou shruty v8echny fyzikdIni udaje tykajici se vozidel.
"Vozidlo | Dynamika UDS Rézy Volba Pe
¢ Databanka
Vozidlo Dnd

Spravovanie vozidiel
Udaje vozidiel...

Model pneum....
Fohaon...

Cdpor vzduchu,..
Kinematika riadenia...
Model vadiéa...

(fiary rozhladu...

EES kataldg

Vypofet EES Crash 3
Databanka tuhosti
Vypoéet kontaktu pneumatiky
Vipocet zataienia naprav

Vipocet bezp. upevnenia nakladu...

FE model...

1.13.1Databanka

e (Nagist vozidlo z databaze) Pomoci tohoto okna se aktivuje databaze.

~ Awidstabanka 2o
Datzbera: Auto: Ty Poblad
VSETKY -
KBA klicove: o (0000XX-0035-433000):
(oo | 2 oo | & [am o
Virobca
Em =)
Omacerie
Omacene Vjken  Rokvjraby -
316 Tkv oLissr-za00z E
36 TRV 0L1S9s-12.202 o
tLs TR 0L2000-12.2000
3161 Compact 1.3 776N 01.2000-12.2000
3161 comp TSR 0L199412.2002
swa e7kv  oLisss-i22002
3mLs 76V 0L2000-12.2000
3381 touring &7k 0L2000-12.2002 |
i 030 0L.1857-122002 |
315tds Compact 1.7 66K 012000122000
3156 Compact 1.5-16 03k 01.2000-12.2000
=a 10K 011999-12.2002
aa 10KW 011959122000
=a 125K 01.2000-12.2002
320420160 W0KW 012000122000
P 10k 011994122002
E LSKW 012000-122002
3201 touring LOKW  011999-12.2002
ma LS 01.1859-122002 i
Rk viroby: Vodi
R—
| vatvst | v] [ Ukonat

Zobrazi se okno na nahrani Udaju vozidel z rdznych databazi. K tomu musi byt vS§echny databaze ulozené v jednom
adresafi a v polozce menu <Volby><Nastaveni> musi byt vioZzeno jejich ulozisté. Pokud neni cesta do adresaie
korektni, zobrazi se symbol menu na Sedém podkladé a bude neaktivni.
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1.13.1.1 Databaze

Vybér databaze, ktera se ma pouzit. Menu na vybér obsahuje seznam vSech dostupnych databazi. Momentalné jsou
dostupna rozhrani do nasledujicich databazi:

o databdze DSD (obsaZend v dodavce PC-CRASH),

o DSD Japan (obsaZend v dodavce PC-CRASH),

o databdze KBA (obsaZend v dodavce PC-CRASH),

e databaze Ing. Vyskotila (obsazena v dodavce PC-CRASH),

o databdze ADAC (obsaZend v dodavce PC-CRASH).

¢ kanadska databaze - Canadian Vehicle Specifications System (Transport Canada).

C. vozidla
Cislo vozidla, které se ma nagist. Vozidla se obvykle &isluji priib&Zzné zadinaje v pofadi od 1 v poradi, v jakém
byla nadtena. Zadanim odpovidajiciho €isla vozidla je mozné aktualni vozidlo pfepsat.

1.13.1.2 Typ
Zobrazi se jen vozidla vybraného typu. K dispozici jsou nasledujici moznosti vybéru:
o V3echny

e Osobni automobil,

o Nakladni automonbil,

o  Privés,
e Autobus
e  Motocykl.

Pfi novém vybéru Typu se znovu vygeneruje také seznam vyrobc.

e Nahled
V okné nahledu se zobrazuji vyobrazeni aktualné vybraného vozidla. Funguje s databankou DSD.

e Oznaceni poptavky
V tomto poli muzZete cilené hledat uréité vozidlo. Vyhledavany pojem musi vzdy zacinat rokem vyroby
nebo ndzvem vyrobce, pfic¢emz vyrobce musite zadat vZdy. Rok vyroby se vklada ve tvaru RR (napf.
99) nebo RRRR (napf. 1999). Vklddané udaje musi byt oddélené mezernikem, klavesou TAB spustite
vyhledavani. NerozliSuji se mala a velkd pismena.
Vyhledani oznaeni: [(rok vyroby JJ nebo JJJJ)] (vyrobce) [(vyhledavany vyraz)] Napf. 96 Bmw 520;
1991 MERCEDES 190;
Peugeot 40 (vysledkem budou vSechny vozidla s X40 kW a série 40X).

o KBA kli€ové C&islo (XXXXXX-0000-000XXX)
Odpovida datovému poli HERTYP (vyrobce: prvni Gtyfi Cislice, typ: Cislice 5 az 7). Jestli je znamé
klasifikacni Cislo KBA, da se vyhledavani uskute¢nit pomoci tohoto pole. Tato vstupni pole se aktivuji
az tehdy, kdy je v poli Databanka zvolené KBA xxxx.

e Vyrobce
Ze seznamu je mozné vybrat nazev vyrobce vSech dostupnych vozidel. Jednim kliknutim na
odpovidajiciho vyrobce se v okné “Oznaleni” zobrazi vSechny dostupné typy vozidel.

e Oznaceni — seznam vozidel
Ze seznamu se da vybrat nazev v3ech dostupnych vozidel vybraného vyrobce. Jednim kliknutim na
odpovidajici typ se v okné “Hodnoty” zobrazi vSechny dostupné Udaje vozidla.
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e Rok vyroby
Po vybéru roku vyroby se zobrazi jen ta vozidla, ktera se ve vybraném roce vyrabéla. Vozidla se zobrazi
tehdy, kdyZ zvoleny rok vyroby lezi v intervalu vybraného od — do.

e Ridi¢
Jméno fidi¢e vozidla. Toto jméno se zobrazi spolu s typem vozidla ve vSech oknech a také se vytiskne
pfi tisku na tiskarné.

e Nahrat
Kliknutim na toto tlaCitko se nahraji vybrana vozidla. Jinou moznosti je dvojklik na pfislusné oznaceni
vozidla. Alternativné mate prostfednictvim funkce “importovat..” (kliknéte na Sipku tladitka) moznost,
nahrat uzivatelem definované vozidla (Custom Vehicles a Multibody).

1.13.2Vozidlo DXF

Program PC-CRASH umoZriuje prezentaci vozidel pomoci obrazk DXF, bitovych map, resp. 3D modeld. Tato poloZka
menu umoZznuje pfifazeni obrazku DXF nebo bitové mapy vozidlu. Pfitom se miiZzou obrazky pfevzit z knihovny
obrysU vozidel, nebo se také mlzou pouzit viastni obrazky vozidel, resp. bitové mapy.

Po vybéru této polozky menu se otevfe okno “Obrazky vozidel”.

w  Obrazok vozidla @Iﬂ—hj

Vozidlo:

1 Audi-A2 1 = | [C]Boéné pohfady DXF rotovat

Automatickd vimena po kolizii
[ 3D vozidio pougit' pre generovanie v Mesh modeli

Zobrazenie: od &asu: Déta (sibory)
MNovy #1 -999.000 ¢

MNowvy

i

{

Kopirovat’

[

Yymazat’

OK

[

[ obrazok opracovat’

Obrazky vozidel musi byt k dispozici ve formatu DXF, rozméry musi byt zadany v metrech a pfedek vozidla
musi sméfovat ve sméru kladné osy x.

V programu PC-CRASH muzZete kazdému vozidlu pfifadit nékolik obrys(. Ty potom maji svoji platnost jen pro
urité Casové Useky. Po nacteni prvniho obrysu se nejprve objevi otazka: “Pfevzit barvy vozidla?”. Tato otazka
ma smysl jen pro 3-rozmérné obrazky vozidel.

e Vozidlo
Vybérové pole pro vozidlo, kterému se ma nakres piifadit.

o Bocéni pohledy DXF rotovat
Aktivovani znamenda, Zze bocéni pohledy vozidel, které byly vozidlu pfifazené pomoci <Data
(soubory)>
<Bo¢ni pohled> <DXF nahrat...>, budou nactené v otoceni o 180 stuprid kolem osy z.

e  Oznaleni
Obsahuje nazvy nahranych nakresu vozidel.

e Upravit nakres
Po vybéru této mozZnosti se umozni Uprava uZ nahraného nakresu vozidla DXF (napf. zména méfitka
nebo vymazani jeho &asti).

25



e  Soubor
Po stisknuti tohoto tladitka se otevie okno, které umozni nahrani nakresu, bitové mapy nebo 3D modelu
na pfislusné vozidlo.

e Pudorys
* Nahrat DXF...:
Otevfe okno umozrujici vybér nakresu DXF. V obou vybérovych polich vievo dole mUzete vybrat
vozidlo, kterému se ma nékres piifadit a také ¢islo, pod kterym se nakres nahraje. Pokud na jedno
vozidlo nahrajete vice nakrest a nezménite Cislo, 1. nakres se prepise.
Pokud je béhem nahravani aktivni pfepinaé “Upravit’, vozidlo se automaticky upravi podle rozmér(
vozidla pfednastavenych v okné “geometrie”.
Alternativné: Nakresy DXF se na vozidlo daji nahrat i funkci “tahej a pust” z panelu nastroji Explorer.
3 Program PC-Crash umoziuje pfifazeni vice pldorysu jednomu vozidlu. Pidorysy potom
plati béhem danych €asovych intervall. Pokud se ma nyni vytvofit zdeformované vozidlo pro Ucely
faze po srazce, mizete aplikovat dva postupy: Bud polozkou menu “Soubor)’ dodate¢né nahrajete
druhy pudorys zdeformovaného vozidla (vyberete vioZeni &isla DXF v okné Sablon vozidel DXF). K
tomuto vozidlu se automaticky pfifadi doba platnosti od konce kolize. Pokud se ma zména DXF
vykonat v jiném moment&, musite deaktivovat poloZku menu na automatickou zménu po kolizi a do
pole “Platné od” vlozte pozadovany ¢&as. Princip druhé varianty spociva v nakopirovani prvniho
pldorysu pfikazem “Kopirovat” a v nasledné zméné nakresu pfikazem “Upravit nakres”. V tomto pfipadé
muUzete zménit nejen nazev, ale i zacatek platnosti.

* Ulozit DXF...:
Otevie okno s adresafem, do kterého se da uloZit nakres DXF. Vlevo dole se znovu nachdzi moznosti na vybér
vozidla a také Cisla nakresa.

* Nahrat BMP...:
Otevfe okno umoznujici nahrani fotografie pidorysu vozidla.

* Vymazat BMP...:
Vymaze bitovou mapu pro vybrané vozidlo.

Bocéni pohled

Pfifazené DXF, resp. BMP jsou viditelné jen v okné bocniho pohledu. Na aktivovani okna boc¢niho pohledu
se nejprve musi umistit kamera (polozka menu <Volby> <Umistit kameru> nebo tlacitko listy symbold “Definovat
polohu kamery”). Poloha kamery by se méla zvolit co mozna nejpravouhlejsi ke zkoumanému vozidlu, jelikoz v
opacéném pfipadé mdze vzniknout zkresleni.

* Nahrat DXF...:
V tomto okné je mozné vybrat Nazev souboru DXF, ktery se ma nacist. Kromé toho je mozné v tomto okné
nejprve vybrat, ke kterému vozidlu se ma nacitany bo¢ni pohled pfifadit.

Pokud je b&hem procesu nacitani aktivovan pfepinaé VyzkouSet, pfizplisobi se vozidlo automaticky svym
rozmérem zadanym rozmérim v okné Rozméry. Pokud je b&hem nagitani aktivovan prepina¢ Boc¢ni pohledy DXF
rotovat, udéla se zrcadlovy obraz bo¢niho pohledu vozidla, tedy zaméni se pfedni a zadni ¢ast. Toto je pfi
nékterych nakresech DXF nutné.

Alternativné: Nakresy DXF se na vozidlo daji nahrat i funkci “tahej a pust

z panelu nastroju Explorer.

* V\ymazat DXF...:
DXF pro bo¢ni pohled vybraného vozidla se vymaze.

* Nahrat bitovou mapu. . .:
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Umozriuje pfifazeni fotografie bo¢niho pohledu.

* Vymazat BMP...:
Vymaze bitovou mapu pro vybrané vozidlo.

3D zobrazeni

+ Nahrat 3D vozidlo:

UmozZiuje nacitat 3D modely pro 3D zobrazeni. Vybér 3D vozidel je obsaZeny v dodavce a nachdzeji se v
podadresafi 3D-Dxf v adresafi PC-CRASH (. ./Programme/Gemeinsame Da- teien/PCCrash/3DDxf) v
podadresafich: DirectX, FCE, IDF a X61. Tyto 3D objekty jsou vSak relevantni jen pro 3D zobrazeni.
Nahledové okno zobrazuje pfi mnohych souborech uz vypocitany 3D pohled modelu vozidla. Pfi pouZiti
soubort .dff muzete polozkou menu “Soubor” — “3D zobrazeni” — “Vlastnosti” zapinat, resp. vypinat jednotlivé
soucasti.

Alternativné: 3D vozidla se daji nahrat i funkci “tahej a pust” z panelu nastroju Explorer. Kromé toho mate k
dispozici alternativu - pouzit animované 3D objekty, napf. jdouci chodec (3DDxf/DirectX/Human/People
Animated).

& 3D zobrazenie =l X

Zobrazenie Pozadie Animada Tlad
FEL P . steains

=0000s ...

=00 [ini),

* Ulozit 3D vozidlo:

Program PC-Crash dokdze nacitané 3D vozidla uklddat jako soubory DXF nebo VRML a takto je exportovat
pro pouZiti v jinych programech.

*+ Vymazat 3D vozidlo:

Pfifazeni 3D souboru pro vybrané vozidlo se zrusi.

e Novy
Pokud neni pro vozidlo dostupny zadny nakres, muzete pfikazem “Neu” (novy) vytvofit pravothelnik s
korekini velikosti vozidla a stejnym postupem dodate¢né vygenerovat deformovany puldorys
pravouhelniku.

e Kopirovat
Pomoci tohoto pfikazu se pravé vybrany obrys vozidla zkopiruje a podruhé se vlozi do seznamu.

o Vymazat
Timto pfikazem se aktualné vybrany obrys vozidla vymaZe ze seznamu.
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Kopirovat vozidlo: Pomoci tlacitka Kopirovat vozidlo je mozné vozidlo vybrané ve vybérovém
poli Vozidlo 1 zkopirovat a kopie se zafadi jako posledni vozidlo.

i

3

Vymazat vozidlo: Pomoci tlaCitka Vymazat vozidlo je mozné vozidlo vybrané ve vybérovém poli
Vozidlo 1 vymazat a vozidla se znovu usporadaji.
Tato polozka menu umoziuje vymazani v8ech vozidel jednotlivé.

1.13.3Udaje vozidel

Okno, které se otevfe, obsahuje vSechny specifické Udaje vozidel, které mlzete ménit a upravovat. Pokud se
pfislusné vozidlo nenachazi v pocatecni poloze, zobrazi se jen hodnoty, ale nem(zete je ménit ani upravovat.

( Uda_je vozidiel l B |
Rozmery a hmotnosti [2 BMW-325d 3.0 - 2 Typ: OA -
Pruenie BMW-325d 3.0 - | Poh.hmotnost’ 1525.0 kg
Zatazenie Vodi: Vzdial. taziskoPN
Brzdné sily na zad, népra’ Podet napr. 2 1,380 m
Zives Dizka 4,520 vyEka tagiska 0.000 m
Tvar karosérie Sirka 1815 m Mom.zofrv.:

g Vyika 1420 m Nak.z 24142 kgm~2
Kontrola stability
Previs pr. 0.904 m
Prevod riadenia.: 20 r: ABS 0.1 sec
Rozchod 1: 1500 m
Rozchod 2: 1500 m R =t Im
Ok Zrusit’ Apply

e Rozméry a hmotnosti
Okno na definici geometrickych rozméri vozidel a také hmotnosti a moment(i setrvaénosti.

Vybér vozidla
Seznam pro vybér vozidla, oznaceni aktualniho vozidla se zobrazuje v okné pod nim, da se
ménit i individualné.

Ridi¢
Jméno fidiCe vozidla. Toto jméno se zobrazi spolu s typem vozidla ve v3ech oknech a také
se vytiskne pfi tisku na tiskarné.

Pocet naprav

Pomoci této volby je mozné definovat pocéet naprav vozidla. Platné jsou hodnoty do 5
naprav. V pfipadé vozidla s méné nez 5 napravami se vypnou rozvory ostatnich naprav a take
jejich rozchody.

Délka
Celkova délka vozidla v metrech.
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Sitka
Sitka vozidla v metrech.

Vyska
Vy3ka vozidla v metrech.

Previs vpiedu
Délka pievisu méfena od stfedu kol az po néaraznik.

Rozchod
Timto muZete individuainé pro kazdou napravu stanovit jeji Sitku. Rozmér v metrech se
vztahuje na vzdélenost od jednoho stfedu kola ke druhému.

Rozvor
Pomoci téchto parametrd je mozné definovat vzdalenosti mezi napravami 1 a 2, a jsou-li pfitomny,
tak i mezi dalSimi napravami. Vstupni udaje jsou pokazdé v metrech.

Typ
Specifikace typu vozidla. V zavislosti od toho, co zadate, mize program zménit zobrazeni
obrysu a také i vypoCet momentu setrvaénosti.

MoZné volby jsou:
* Osobni vozidlo,
* Nakladni vozidlo,
x Zed,
* Strom,
*  Motocykl,
* Pfivés nefizeny,
* Privés rizeny,
* Navés,
* Posadka,
* Tramvaj,
* Zatéz.

Pohotovostnihmotnost
Hmotnost pfisluSného vozidla. Zadava se v kilogramech.

A Aktivovanim tlaCitka “Vytvofit 3D silnic¢ni objekt...” se objevi okno “3D objekt silnice”.
Toto okno obsahuje 4 zalozky:

1.14 3D objekt cesty

1.14.1VSeobecné

Celkova délka, Sitka vozovky, Rozligeni délky:
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2 ]
3D objekt cesty M

Veobecne |Prieheh | Znackovanie | Nastavenia |
Celkovd dizka m
Sitka vozoviy: 4.0 m

RozliZenie dizky: 1.0 m

Priebeh polomerov vozovky:

[ Ukaz ako diagram v]

Priekopy

Skdary: Vidka:  Siea:
[F]Vrave 500 |* (875 (% (875 |:[100.00
[ Vprave 500 |* (875 (% (875 |:[100.00

[ Profil priekopy pousit’

V tomto okné se definuje celkova délka useku cesty, Sifka vozovky a rozliSeni délky. Pfi nastaveni rozlieni délky
nad urover standardni hodnoty bude vysledkem sice kratSi doba obnoveni obrazovky, ale dojde ke zvySeni
miry vySkovych chyb pfi zménach sklonu.

Je mozné definovat “Prlibéh polomérl vozovky”:

+ Ukaz jako diagram: V zalozce “Pribéh” pod polozkou “Polomér cesty” je mozné graf mysSi odpovidajicim
zplsobem nastavit.

* Rovny usek

* Pouzit body stop: Pribéh cesty se pfizplisobi stopé zadané pod polozkou <Dynamika> <Definovat body> .

Pfikopy
Pfikopy je mozné zadat bud s konstantnim sklonem, zvlast pro levy a pravy okraj vozovky, nebo je mozné je zadat
mys$i jako profil piikopy (aktivujte Profil pfikopy pouzit) v zalozce “Pribéh” pod polozkou “Uhel prikopy”.

& 30 zobrazerie | ]

Importovat

Na tomto misté mizete nahravat ulozené 3D silnicni Useky. 3D nakres musi obsahovat vSechny potfebné
plochy ve formé trojhrannych polygon( s vektory normalné orientovanymi nahoru. Tyto nakresy mdzou byt bud
pfedem vytvofené v programu PC-Crash (triangulaci) a nasledné ulozené funkci “Exportovat’, nebo mudZzou
pochazet i z 3D kreslicich program(, jako napf. AutoCad (s trojhrannymi polygony mezi body).

© Pokud byste 3D nakres importovali polozkou menu <Data> <Importovat> — nakres DXF, vozidla by
nerozpoznali 3D povrch. N&kdy je vyhodné nahrat 3D nakres prostiedi 2-krat, jednou jako 3D silni¢ni
objekt a jednou jako 3D nakres. Do 3D nakresu miizete dolpnit silniéni znaceni, pfechody pro chodce a
rostliny, coZz ale neni vhodné pro transformaci na 3D silnicni objekt. V takovém pfipadé deaktivujte
v moznostech zobrazeni zobrazeni sklonu polygonu, ¢imz dosahnete vétsi miry zviditelnéni 3D nakresu,
vozidla se v8ak pohybuji po 3D silni¢nim Useku.

Exportovat: Tato poloZzka umozniuje uloZeni vytvofenych 3D objektd na pozdéjsi pouziti.
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V rezimu Uprav (‘% ) mUzete zobrazeni okna kdykoli aktivovat dvojklikem na ¢aru silniéniho Useku.

1.14.2Prabéh

V této zalozce mate moznost zadat priibéh prikopy formou grafu. Kliknutim levym tlagitkem mysi na odpovidajici
body, se tyto body pfesouvaji pfi stisknutém tlacitku mysi. V okné “RozliSeni diagramu” je mozné zadat
pozadované rozliSeni. Dvojitym kliknutim na Caru se aktivuje okno “Zménit data objektu”, ve kterém je
mozné jednotlivé body (v zavislosti od rozliSeni diagramu) zadavat numericky (bud prostfednictvim hodnoty
y, nebo prostfednictvim stoupani)

Uhel pfikopy:

* Pokud je v okné “VSeobecné” oznaceno zaskrtavaci poli¢ko “Pouzit profil pfikopy’, mizete definovatpficné

sklony pfikopy:

3D objekt cesty

M &8 30 Darstellung

Vieobecne | Priebeh | Znatkovanie | Nestavenia.

[Profi priekopy v
) ———

Zobrazenie Pozadie Animécia Tiad

3= N R Y T I A 2

- i strains @

* Pokud neni v okné “VSeobecné” oznaceno zaskrtavaci policko “Profil pfikopy pouzit”, miZete pfednastavit ihel
piikopy. Bud samostatné pro kazdou stranu, nebo symetricky pro obé strany— aktivovanim polozky “levy a pravy

jizdni pruh identicky”:

Sitka vozovky

3D objekt cesty

&‘g &8 3D Darstellung

© Zobrazenie Pozadie Animacia Tl

ida (B By B T

Vicobecne | Pricbeh | Znakovarie | Nastavenia.
[unol prkopy -]
re)  [Clpravy afavy pruh rovniaky
1000
A i
0o
-500
L R
-100.0
00 250 500 750 100.0
RoliSenie dagamu: 1000 m

. istrains

Na tomto misté muZete formou konkavnich a konvexnich tvard ménit Sitku vozovky a to budsymetricky, nebo
samostatné pro levou a pravou stranu.

Vyskovy pribéh

Vicobecne | Friebeh | Znackovarie | Nastavenia

(Bika vozovkyr -

m  Elpavya favy pruh rovnsky
100

00 250 500 750 1000
Rozli3enie diagamu:  10.00 m

Zmeéni sklon vozovky v podélném sméru.
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Vicobecne | Prigbeh | Znackovarie | Nastavenia.

&3 3D Darstellung

[Wakouy prebeh -

] pravy a fauf pruh rovnaky
500

whooaseoo T

250

500

00 50 500 70 1000

RodliSerie dagramu: 1000 m

- |{/strains

Aoply

Pficny sklon
Ovliviiuje sklon vozovky v pficném sméru a
stranu.

Polomér vozovky: Tato moznost je dostupna
“Pfimy usek”.

to bud symetricky pro obé strany, nebo samostatné pro kazdou

jen v pfipadé, kdyz v okné “VSeobecné” neaktivujete moznost

3 Pokud uZ neni vozidlo viditelné v 3D okné kvuli zménam sklonu, mizete ho pfesunout tlacitkem se
symbolem odtahového auta znovu na povrch vozovky.

[0 ot ey . el @

[ Vcobeane | Piebeh | Znagkovanic | Nestavenia. |

‘7

[Preény sidon -

2] [lpravia favy pruh rovnaky
1000

500

00

500

L R
-100.0
0.0 250 500 750 100.0
RozliZenie diagramu:  10.00 m
1 14 3Z vk - i
J4.04Znackovani

V této zaloZce se definuje Podet jizdnich pruhd.

Je moZné definovat Sitku levého a pravého okraje a také i jizdniho

pruhu, a mezi jednotlivymi Useky mizete vloZit vodorovné znaceni:

3D objekt cesty

. o

Barvu jednotlivych prvk( vodorovného znaceni
na pravém okraji okna.

Znackovanie | Nastavenia.
Pocet jazdrych pruhov
Vozovka:
Sirkea [m]: Typ Ciary:
Lavjokmj:  0.10 [Zadna - [C—~)
Jazdry pruh 1: 3.00
Jazdnjprh 2 300 (CT N {—"
Jazdny pruh 3:
Jazdny pruh 4:
Jazdny pruh 5:
Jazdny pruh &:
Pravyokrai:  0.10 [Zadna - [c—1~J
[ ok ][ camcel ][ seny

vozovky je mozné zadat individuainé pomoci vybérového panelu
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[[30 objeke cesty M"ﬁ 30 Darstellung o i e
| Vesobecne | Priebeh | Znatkovanie [ Nastavenia. l Zobrazenie Pozadie Animicla Tiaé
—— B P R D s
m pravy a favj pruh rowraky
1000.0
5000
hranigené 3///—&//4—4
-500.0
-1000.0
00 250 500 750 1000
Rozli3enie diagrami 5000 m
1.14.4Nastaveni
SR )
3D objekt cesty
| VEecbecne I Priebeh I Znatkovanie | Nastavenia.
\Eeobecne
Dizka stredovej Siary: 6.0 T
Vzdialenost' stredovych Siar: 5.00 m
Vyplnenie

V této zalozce se stanovuje Délka stfedové Cary a Vzdalenost stfedovych €ar. Volba “Vyplnit plochy” se vztahuje
na grafické zobrazeni Useku cesty.

3 Pokud chcete zménit uz vytvoreny Usek cesty, neklikejte znovu na tlacitko. gVysledkem by bylo viozeni
nového Useku cesty. Namisto toho stisknéte, prosim, tladitko pro upravy’ a dvojklikem na cestu
znovu otevfete okno “3D silniéni objekt”. Po vytvofeni daliho silnic':niho&jektu ho mizZete napojit na
prvni.

Oznacte druhy vytvoreny silni¢ni objekt a mySi ho potahnéte na konec prvniho silniéniho objektu.

Funkce “Snap” se postara o jejich spojeni.

1.15 Pohybovat/otaCet vozidlem

g Program PC-CRASH nabizi jednoduchou a rychlou moznost na umisténi jednotlivych vozidel.

Po Kkliknuti na tuto polozku menu se vozidlo zachyti za t8zisté (krouZek) a se stisknutym levym tlaCitkem mysSi

se pfesune na pozadovanou pozici. Kdyz se vozidlo zachyti v okruhu 1 - 2 metr(i od t€zisté (napf. za roh vozidla),
je mozné vozidlem otacet okolo jeho tézZisté.

Pfi soupravach s pfivésy se pocatecni podminky obou vozidel soupravy automaticky pfizplsobuii.

3 Pfesouvat je mozné jen vozidla, ktera se nachazeji v poCatecni poloze.

33



1.16 Uloz

Tato zalozka umoziuje

e aktivovani nebo deaktivovani funkce “Vrat posledni krok” na listé symbolu’ 9

e zadani poctu kroku, které je mozné vratit.
o  Automatické ukladani

Toto nastaveni se tyka ¢asového intervalu, resp. deaktivovani automatického ukladani.

PC-CRASH uklada viechny kroky béhem jedné seance automaticky do pracovniho souboru. Pokud je v polozce
menu <Volba> <Nastaveni> <UloZ> aktivovana moznost "tak se tento soubor pfekopiruje v pravidelnych intervalech
do souboru projektu: RECOVER.PRO. Pokud dojde ke zhrouceni programu, tak se pfi dalSim startu programu otevfe
okno s otazkou, zda sa ma znovu nacist posledni projekt, nebo zda se za¢ne s novym projektem.

© Pokud je otevienych vice oken programu PC-Crash sou€asné, doporucuje se vypnuti automatického

ukladani, protoze soubory typu RECOVER (na obnoveni) se ukladaji do stejného adresare a pfitom by
mohli vznikat problémy.

1.17 Nahled

Pohlad | Kreslit Obrazok opr

Refresh F5
posledny pohlad F3
Zoom oknar

Ukaz vietko

Posunut

Raster

Zoom-Raster...

SET- TN

Status symbolov

1.17.1Refresh F5

Vykona se prekresleni celého zobrazeni podle aktudlnich nastaveni pro obnoveni zobrazeni (Refresh).

1.17.2Posledni pozice F3

Naposledy pouZity vyfez obrazovky se nastavi znovu a celd obrazovka se opét prekresli v souladu s aktualnim
nastavenim obnoveni obrazovky.

1.17.30kno Zoom
LR (ustiit vyiez)

Tato polozka menu umozZiiuje zvétsit urcity vyfez kreslici plochy. Kliknéte na néjaky bod na obrazovce, drzte
stisknuté levé tlacitko mySi a nakreslete obdélnik. Po pusténi tlacitka mySi se automaticky vypocita faktor pro
zoom a novy vyfez se zobrazi tak, aby zaplnil celou obrazovku.

Z toho vyplyvajici méfitko se aktualizuje ve vSech oknech a je mozné ho najit a zménit ve stavovém radku.

1.17.4Ukaz vSechno

) (maximalizovat)
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Automatické pfizplisobeni faktoru pro zoom. PC-CRASH zabezpedi, aby byly viditelné vSechny aktivované
polozky obsahu obnovovani obrazovky (v€etné bitové mapy a obrazki DXF).
Z toho vyplyvajici méfitko se zobrazi ve stavovém Fadku.

1.17.5Pohybovat

A (Pohybuij kreslici rovinu)
Stanoveni nové polohy stfedu obrazovky. Kliknutim levym tlagitkem mysi se v kreslici roviné oznadi
néjaky bod, tladitko se drzi stisknuté a tento bod se posune. O takto definovanou vzdalenost se nyni
posune cely obrazek. Skute¢né soufadnice vSech poloh vozidel pfitom zlistanou nezménéné. Na
ukonéeni tohoto reZimu musite deaktivovat menu, resp. tladitko.

1.17.6Rastr

EE (Nakreslit rastr)
Prostfednictvim této polozky menu je mozné pod okno PC-CRASH podloZit rastr.Hustotu tohoto
bodového rastru je mozné nastavit pod poloZzkou menu <Nahled> <Zoom-rastr>. Kromé toho
existuje moznost pouzit &arovy rastr <Nahled> <Zoom-rastr> Carovy rastr kresli

1.17.7Zoom-Rastr

B (faktor zvétSeni rastru)
Tato poloZka menu slouZi na nastaveni pozadi v 2D okné.
& Zoom- a rasterfaktor ? =

Mierka 1: 200
4 k

Raster: 1 m
4 2

Ciarovy raster kreslit

Bitmap zobrazit'

Zvoleng

Zablokovany

Priehladnost’ zobrazit/interpolovat
Biele oblasti prichladné

ZvatEenie BMP: 0

Offset x: 0 m
Offset y: i} m
Phi: 0 °
Priehfadnost 0% -

| OK | | Zavriet’ |

Zadavani faktoru pro Zoom a pro Rastr je mozné bud pomoci posuvniku nebo Ciselné.

o  Meéfitko
Zde se urcuje méfitko kreslici plochy.
Po spusténi programu je pfeddefinované méfitko 1:200. M&fitko se zobrazuje i ve stavovém fadku.

3 Zadané meéfitko je obecné platné jen pro vyhotoveni wytisu, velikost zobrazeni na monitoru zavisi
jednak na velikosti monitoru, jednak i na rozlieni grafické zalozky. V piipadé, Zze méfitko vytisku neni
spravné, je to obvykle zplsobené tim, Ze zvoleny ovladac tiskarny se nehodi k nainstalované tiskarné.

e Rastr

Stanoveni kroku pfi kresleni rastru (jen ve spojeni se zapnutou polozkou menu <Volba> <Rastr> EER
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Po startu programu je hustota rastru nastavena na 5 metrd.

o Kreslit ¢arovy rastr
UmoZiuje zvolit Earovy nebo bodovy rastr. Rastr se ale zobrazi az po aktivaci <Volba> <Rastr>.

e Kreslit bitovou mapu
Pomoci této volby je mozné stanovitsamostatné pro kazdou nahranou bitovou mapu, jestli se ma
zobrazit. Takto je mozné pod simulaci podloZit vice rozli€nych variant schémat situace bez toho, aniz
by byly vSechny sou€asné i zobrazeny. Vybérové okno kromé toho poskytuje moZnost na samostatny
vybér bitovych map.

e Zablokovana
“Zablokovand” znamena, Ze bitovou mapu nem(zete vybirat a teda ani pfesouvat nebo mazat.

e Zobrazit transparentné
Pfi aktivovani této poloZzky mizete nastavit pfesnou transparentnost (v krocich po 5 %, na konci
okna) pro bitovou mapu. Tlacitka pro transparentnost na panelu nastrojli “Bitova mapa” umozniuji jen
hrubé nastaveni.

o Bilé sekce transparentné
Pfi aktivovani této polozky se vdechny bilé plochy bitové mapy zobrazi transparentné.

o ZvétSeniBMP
Stanoveni zvétSeni bitové mapy. Spravny faktor se nejlépe uréi pomoci polozky menu <Bitmap
nastavit>.

o Offset x
Posune aktivni bitovou mapu o ofset v sméru x.

o Offset y
Posune aktivni bitovou mapu o ofset v sméru y.

e Pnhi
Otodi aktivni bitovou mapu o thel Phi (pozitivni ota€eni je proti sméru hodinovych rucicek). .

1.18 Stavovy fadek

|x= 2561y =939 | Mierka1:200 15080 Kinetika (=) U S

Ve stavovém fadku (otevieni nebo zavreni prostfednictvim polozky menu <nahled> <stavovy fadek>) se
zobrazuji rozliéné informace uréené uzivateli. V levé Casti se pribézné zobrazuiji soufadnice, na kterych je pravé
umisténa mys.

1.19 Kreslit

Program PC-CRASH nabizi moznost doplnit ziskané simulace obrazkem a popsatje. Na tento Uéel byl do
programu integrovan vlastni kreslici program.
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1.19.1Cara

™

Po aktivovani funkce “vybrat a posunout’

Kreslit | Obrazok opracovat Bitmag

o s~

3

g+

[FFFA

1L
ir

o ]

R

Ciara

Polyciara

Polygdn

Stvorec

Oblik

Kruh

Elipsa

Splinova plocha

Blok

Bod

Text

Meracia siet’
Dreiecksvermessungsnetz
Metdda zuZovania medzi
Cast cesty...

Cast kriZovatky...

Objekt semaforu

Objekt nahrat'...

*

(kreslit ¢aru) Po kliknuti na toto tlagitko muzZete nakreslit ¢aru libovolné délky a libovolného sméru.
Oznatte pocatecni bod Cary a se stisknutym levym tladitkem mySi natdhnéte &aru. Kdyz pfi kresleni
¢ary souCasné stisknete klavesu Shift (), uhel ¢ary bude vzdy 0, 45 nebo 90 stupnd.

Alternativni vloZeni: Po aktivovani kresliciho programu stisknutim tlacitka “Kreslit ¢aru” muazete
presné soufadnice zacatku a konce vlozit i do vstupniho fadku (standardné na spodnim okraji obrazovky,
nad stavovym fadkem). Nejprve se zobrazi pocate¢ni bod a mUzete viozZit jeho soufadnice. Potom
vlozZte soufadnice koncového bodu. Soufadnice mlzete vkladat v kartezianské soustavé, tedy pomoci os
X a 'y, nebo i souéasnym nastavenim délky a uhlu. Hodnota @ 5 < 0 bude vodorovna ¢ara s délkou 5

a vybéru ¢&ary, ji pozdéji mizete nejen presouvat, ale i ménit.
Body se daji pfesouvat samostatné. Po kliknuti mySi mezi body mizete €aru pfesouvat jako celek.

Po kliknuti pravym tlaCitkem mySi na Caru se otevie okno menu, které umoziuje vloZeni dalSiho bodu, resp.
vymazani nékterého z uz existujicich bodd. Céra se da zachytit a zaoblit. 2 body miZete oddélit a spojt.
Polozka “Caru rozdélit” umoZfiuje rovnomémé rozmisténi nastaveného poétu bodii na &ae.

Bod vioZit..,
Bod vymazat'..
Skosit’
Zaoblit’

Delit

Spojit

Ciaru rozdelit...

Po dvojkliku mezi 2 body se otevie okno vlastnosti ( tladitko)

zménit pfisludné soufadnice.
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I3 &
% Vlastnosti objektu I.é]

£l Vieobecne
Farba - 0:0;0
Layer 0
Typ ciary ——— Bylayer
Faktor typu giary 1
Typ ciary centrovat’
Predloha o
Farba vyplnenia -0,‘ 0:0

= Kétovanie
Text kdtovania zobrazit’
Velkost' pisma: 0.200 m
Tzp ciary —1
Koniec ciary —1

0 Sirka giary
Sirka iary 0.000 m
Lava 0.000 m
Pravi 0.000 m

El Geometria
Zaciatok X -15348 m
Zaciatok ¥ 8.039 m
Zadiatok £ 0.000 m
Koniec X -0.348 m
Koniec ¥ 1845 m
Koniec Z 0.000 m
Delta X 15.000 m
Delta ¥ -6.195 m
Delta Z 0.000 m
Dizka 16.229 m
Dlzka XY 16.229 m
Uhol -22.44°

Prevziat’ ] [ oK ] [ Zavriet’

Pfi vybéru vice objektt vyberte ve vySe uvedeném okné typ objektu, ktery chcete zménit.

- N
¥ Vlastnosti objektu / I.é]
@

VEetko (4
Ciara (1)
Kruh (1)
paly&ara (1)
Zakrivenie (1)

V zavislosti na typu objektu mlzete ménit rizné parametry. V pfipadé &ary:

e Barva
o Vrstva: Nakresleny objekt mlzete piifadit k dané vrstvé. Viz popis menu pro viastnosti vrstev.

o Typ €ary (typ ¢ary): Umoznuje dodate€nou zménu typu ¢ary. Program je vybaveny pfeddefinovanymi
typy ¢€ar: continous (plna), dash (Carkovana), dash dot (Cerchovana), dot (teckovana). MlzZete ale
definovat i vlastni typ Cary.

Tlagitkem = (vlastnosti typu ¢ary) mizete bud vytvoiit novy typ ¢ary a ulozit ho pod vlastnim
nazvem, nebo zménit dostupné typy Car. Viz popis menu pro vlastnosti ¢ar.

o Koeficient ¢ary
e Typ &ary centrovat

o Vypli: Mlzete definovat typ vyplné. Bilé pole znamena bilou vypli, ¢erné pole oznacuje vypln
barvou podle vybéru vyse.

e  Zobrazit kétovani: MuzZete urcit, jestli se ma zobrazit hodnota délky Eary.
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Velikost pisma: Na zlepSeni viditelnosti muzete text kétovani zvétsit nebo zmensit.
Zatatek Cary — “Konec &ary”: Cara miZe mit na koncich Sipku nebo svislou ¢aru.

Sitka ¢ary: Zméni tloustku &ar. Nejprve se samoziejmé zobrazi hranata &ara. Pfi hrubsich ¢arach
musite nastavit vyplii. Viz polozka “Vypliy”.

Doleva — Doprava: TaZzena ¢ara se umisti vlevo nebo vpravo od plvodni &ary.

Zacatek X)Y,Z: Definuje soufadnice pocate¢niho bodu Cary.

Konec X,Y,Z: Definuje soufadnice kone¢ného bodu &ary.

Delta X,Y,Z: Definuje smérové soufadnice Cary.

Délka: Absolutni délka Cary.

Délka XY: Délka ve sméru x-y. Pfi 2D zobrazeni se tato hodnota shoduje s pfedchazejicim parametrem.

Uhel: Smérovy hel &ary, proti sméru hodinovych rugi¢ek — kladny smér.

1.19.2Lomena Cara

T

(lomena ¢ara) je mozné nakreslit napf. lomenou €aru stavajici z nékolika pfimych dsekd.

Po stisknuti tohoto tlaCitka je mozné oznacit na obrazovce body, které tuto Caru popisuji. Body se
oznaci jednim Kliknutim levym tlaCitkem mySi pro kazdy bod. Jedno kliknuti pravym tlaitkem mysi
ukonéi zadavani bod{i pro lomenou ¢&aru.

Alternativni vloZeni: Pomoci vstupniho fadku mulzete pfesné definovat body. Po vloZeni prvniho bodu
se vygeneruje vyzva na vlozZeni nasledujiciho bodu. Viz také kapitola “Kreslit ¢aru”. Pozdéji je mozné

po prepnuti na “zvolit, posunout” *® e vybéru nakresleného objektu, pravym tlacitkem mysi dalSi
body pfidavat nebo mazat. Céra se soutasné da rozdélit na libovolny podet rovnomémych segment.
Presnéjsi popis najdete v kapitole “Kreslit ¢aru”.

Zmény, které muazete vykonat v ramci vlastnosti objektu, jsou stejné jako pfi alternativnim zplsobu
kresleni ¢ar doplnéné o dodate¢né moznosti:

Vertex: Zde miZete vybirat body, pro které plati geometrie.

Koeficient zaobleni: Tato mozZnost umoznuje pfesné definovani zaobleni rohd.
Polomér: Zobrazi polomér zaobleni rohu.

Uzavfit: MoZnost na uzavieni ¢ary a vytvofeni polygonu.

Cara pribézné

Vyhlazeni: Na zaobleni roh( lomené ¢ary.

1.19.3Polygon

Ey

(kreslit polygon) Timto tlaCitkem je mozné také nakreslit lomenou &aru. Ta ma vSak tu vlastnost, Ze
se Cara automaticky uzavie.

Body se oznaduji levym tladitkem mysSi. Kliknuti pravym tlacitkem mySi ukonéi zadavani bodd
a mnohouhelnik se uzavfe.

Alternativni vloZeni: Pomoci vstupniho fadku mlzete pfesné definovat body. Po vloZeni prvniho bodu
s e vygeneruje vyzva na vliozeni nasedujiciho bodu. Viztaké kapitola “Kreslit ¢aru”.
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Pozdéji je mozné po piepnuti na “zvolit, posunout” *

posouvat nakresleny objekt.

a vybéru nakresleného objektu ménit nebo

1.19.4Pravouhelnik

- (nakreslit pravouhelnik) Timto tlacitkem nakreslite pravouhelnik.
Oznadte pocatecni bod Cary a se stisknutym levym tlacitkem mysi nakreslete pravouhelnik.
23 Alternativni vloZeni: Pomoci vstupniho fadku muZete presné definovat body. Po vloZeni prvniho bodu
se vygeneruje vyzva na vlozZeni nasedujiciho bodu. Viz také kapitola “Kreslit ¢aru”.
” o« ‘

Po prepnuti na “zvolit, posunout a vybéru nakresleného objektu dvojklikem nebo stisknutim

tlacitka i (vlastnosti objektu) mizete pfesné definovat pravouhelnik. Pfesnéjsi popis okna vlastnosti
objektu najdete v kapitole “Kreslit ¢aru”. Kromé toho zde najdete i moZnosti pro soubory textur, které
sa daji pfipojit k pravouhelniku.

e Soubory textur: VloZte cestu k souboru s texturou, ktery se ma pfipajit k pravouhelniku.
e  Soubory textur: Umoznuje nastaveni dlazdic pro texturu.

o Vyska, Sitka dlazdic: Umozniuje zménu pocétu dlazdic Upravou jejich vysky a Sifky.

e u, v: Na vloZeni soufadnic textury. Tlagitko E vpravo otevie okno editoru textur, ve kterém muZzete
texturu upravit podle vlastnich pozadavk.

esen |

1.19.50blouk

M (kreslit oblouk) Umozriuje nakresleni oblouku vice zpUsoby.
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Oblik » Dalej
stred.pol, Start, kon.pol
Stred.pal, Start, uhal
§tart stred.pol.,, kon.pol
§tart stred.pol., uhol
itart, kon.pol, uhal
itart, kon.pal, smer
§tart kon.pol, polomer
3 body

Ve vnofeném menu vyberte poZadovany zpusob vkladani objektu. Vstupni parametry viozte bud klikanim levym
tlacitkem mysi, nebo nastavenim ve vstupnim fadku.
23 “Pokragovani oblouku” znamend, Ze od posledniho bodu existujiciho oblouku se vytvofi dalsi oblouk.

Stejné jako pfi jinych nakreslenych objektech mizZete viastnosti ménit pfepnutim do rezimu “zvolit, posunout™ *

a vybérem nakresleného objektu dvojklikem nebo stisknutim tlacitka =i (vlastnosti objektu). Pfesnéjsi popis
okna vlastnosti objektu najdete v kapitole “Kreslit ¢aru”.

1.19.6 Kruh
o (kreslit kruh) Umozriuje nakresleni kruhu vice zpUsoby.
Kruh b ||| stred, polomer
Elipsa L4 Stred, priemer
™ Splinova plocha 2 body
Elok L4 3 body

Ve vnofeném menu vyberte poZadovany zpusob vkladani objektu. Vstupni parametry viozte bud klikanim levym
tlaGitkemy mysi, nebo nastavenim ve vstupnim fadku. Také v tomto pfipadé muiZete vlastnosti ménit prepnutim

dorezimu “zvolit, posunout” % 2 vybé&rem nakresleného objektu dvojklikem nebo stisknutim tlacitka i
(vlastnosti objektu). PresnéjSi popis okna vlastnosti objektu najdete v kapitole Kreslit ¢aru. Tato polozka vam
kromé toho umoZni zobrazeni a zménu poloméru a polohy stfedu.

1.19.7Elipsa

Ve vnofeném menu vyberte pozadovany zplsob vkladani objektu. Vstupni parametry viozte bud klikanim levym
tlaCitkem mysi, nebo nastavenim ve vstupnim fadku. Pravym tlaCitkem ukoncite vytvareni objektu a elipsa se
zobrazi na obrazovce.

Stejné jako pfi jinych nakreslenych objektech muzete vliastnosti ménit pfepnutim do rezimu “zvolit, posunout™ *

a vybérem nakresleného objektu dvojklikem nebo stisknutim tlagitka i (vlastnosti objektu). Pfesnéjsi popis
okna vlastnosti objektu najdete v kapitole “Kreslit ¢aru”. Tato poloZzka vdm kromé& toho umozni zobrazeni a
zménu poloméru a polohy stfedu.

1.19.8Kreslit zvinénou c¢aru

i Kliknéte levym tlaCitkem mySi na body, na kterych se mé vytvofit zvinénd Cara. Jednim kliknutim

pravym tlagitkem mysi mizete nastavit pocCatecni tangentu (stoupani v poc€ateénim bodé) a
opakovanym Kkliknutim stejnym tlaCitkem mySi koncovou tangentu. Vytvafeni ukonCite zavéreCnym
kliknutim pravym tlacitkem.

223 Alternativni vioZzeni: Pomoci vstupniho fadku mizZete pfesné definovat jednotlivé body na zakladé jejich
soufadnic. Po spusténi polozky menu nebo stisknuti tlaCitka na liste nastrojii mlzete vlozit nejprve
pocatec¢ni bod a potom “nasledujici bod” atd. Stejné jako pfi jinych nakreslenych objektech jsou
soufadnice x a y oddélené stfednikem a stisknutim klavesy Shift se pfesunete na nastaveni dalSiho
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bodu. Pokud si uz neprejete Zadny dalSi bod, stisknéte klavesu Ctrl. Nasledné mlzete nastavit poatecni
a také koncovou tangentu.

Stisknutim tlacitka ™ dosahnete vybéru objektu a mlizete ho pfesouvat nebo ménit. Po kliknuti pravym tlacitkem
na zvinénou Caru se zobrazi rozbalovaci okno, které umoznuje pfidavani nebo mazani bodd, upravu tangent a
zpfesnéni vlozenych parametrd.

Bod yloZit
Bod vymazat’
Tangenty

Usporiadat ddaje nastavenia

Po vybéru polozky menu “Zpfesnit parametry Uprav’ muZete zménit vzhled kfivky. JednoduSe posunite mysi
zobrazené kontrolni body. Opakovanym kliknutim pravym tlacitkem mysi na Caru oteviete rozbalovaci okno,
které umozniuje vkladani nebo mazani kontrolnich bodl. Polozka “Zjemnit” slouzi na automatické vlozeni
dodate¢nych bodu.

Kontrolny bod vloZit
Kontrolny bod vwwmazat

Zjemnit

Po stisknuti tlacitka * a dvojkliku na ¢aru se otevie okno vlastnosti objektu ( =i ). Podrobny popis najdete

také na strané 317.
e Pfidavné vlastnosti pro zvinénou ¢aru v tomto okné:

e  Soufadnice kontrolnich bodi
e  Soufadnice bodl vyhlazeni

o Uzaviit

e Dvojrozmérné

o Pocatetnitangenta

e Soufadnice koncové tangenty

e Tolerance vyhlazeni

=l Vytvoiit blok:

Casto pouzivané objekty mizete sdruZovat do bloki. Potom je mizete vkladat libovolng
Casto. Bloky se daji definovat i pro DXF nakresy vozidel. Do bloku mlZete napf. sdruzit kolo
nebo jiné konstrukéni skupiny. Soucasné mizete zménit jejich barvu a nasledné je vkladat
libovolné ¢asto. Na rozdil od normalniho spojovani do skupin se prvky daji pomoci definice bloku
sdruzovat ve vice rovinach. Takovému bloku miizete potom piifadit nazev. DXF nakresy vozidel,
které byly plvodné sdruzené do blokUl, se vkladaji jako bloky. Neplati to ale v pfipadé, ze
aktivujete polozku menu <Data> <Zakladni nastaveni> “Rozdélit bloky pfi importu DXF”.

1.19.9Blok
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Postup:
o Nahrajte DXF nakres vozidla. Jestli se importuje jako blok, rozdélte ho stisknutim tlagitka 5 (rozdélit
sdruZeny objekt). Viz také strana 382.

e Oznacte v nakresu pozadované prvky a stisknéte tlacitko o (vytvorit blok). Otevie se okno “Definovat
blok”.

ES

B oot

2 Zechmengn @00 || [pe

A AH #C0 RRARTD

<
AN GRO D

Mirsa i M 308 Sineila, |

Néazev:
Vlozte nazev pro blok.

Zakladni bod:

Pokud si prejete, muZzete si vybrat pro blok zakladni bod a to bud vlioZzenim soufadnic, nebo stisknutim tlacitka
“Vybrat bod”, pfi¢emz sice dojde k zavieni okna, ale po kliknuti levym tlaCitkem se opét automaticky otevie.
Z&kladni se oznadi Cervenym symbolem “X”.

Objekty:

Po stisknuti tlagitka “Objektu” muzZete znovu vybirat objekty v nakresu. Okno se samozfejmé zavie, ale da se
opét otevrit tlacitkem “Vstup”. Jestli jste objekty vybrali uz predtim, neni tento Ukon potfebny. Zobrazi se pocet
pfitazenych objektd. Pod poétem jsou dostupné 3 moznosti, které urcuji, jak bude

blok manipulovat s definovanymi dily.

* Zachovat: Zachova individualni objekty v ndkresu po definovani bloku.

* Konvertovat: Objekty nakresu nahradi referenci bloku, to znamena, Ze originalni objekty se nahradi.

* Vymazat: QOdstrani originalni objekty z nakresu.

Po stisknuti tlaCitka “OK” je blok definovany.

3 VSechny zmény vykonané v referenénim bloku plati i v pfipadé, Ze jsou pfipojené do nakresu vicekrat.
Pro tento UCel jsou oznatené a definované pod stejnym nazvem (napf. ve vSech zména barvy
vozidel vloZzenych formou bloku).

© Uz definovany blok musite pfed jeho uloZenim s novymi vlastnostmi (napf. barva) pod stejnym nézvem
nejprve rozdélit.

& Viozit blok:
Toto tlaitko umoziiuje libovolny pocet vioZeni pfedtim definovaného bloku do nakresu. Je to
Ucelné napf. na vkladani nakresu vozidla DXF na vice mist v nacrtu.
Otevie se okno “Vlozit”:
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Nazev: Na vybér bloku, ktery se ma vloZit. Dostupné jsou jen bloky, které byly uZ vytvofené v aktudinim
projektu PC-Crash.

Soubor: Tlagitko na import libovolného nékresu DXF z adresaie formou bloku. Nazev souboru (bez
pfipony) se pouZije jako nazev bloku.

Bod vloZeni: Da se zadat zadkrtavacim polickem ¥ Ur€eny na obrazovce, levym tlagitkem mysi nebo
pomoci souradnic.

Skalovani: Pokud si pfejete, miZete pFi importu zadat koeficient $kalovani bud levym tlacitkem mysi
(zaSkrtavacim polickem ¥ “Uréeny na obrazovce” nebo v polich x, y a z).

M Jednotné 3kalovani: Koeficient $kalovani x, y a z je stejny.

Otoceni: Blok se da importovat s oto¢enim a to bud' s pfedem uréenym Uhlem, nebo se otoceni uréi mysi
na obrazovce.

M Rozdélit; pokud je aktivovana tato moznost, vlozi se kopie vSech prvkl vzdy do prvni roviny bloku
(namisto reference bloku).

1.19.10 Bod

&

Toto menu je urené na vytvareni bodu. Po aktivovani tohoto menu kliknéte levym tlaitkem mysi na
misto na pracovni ploSe. Zobrazi se bod. Vlastnosti bodu muzete ménit pfepnutim do rezimu “zvolit,

posunout™ % 2 vybérem nakresleného objektu dvojklikem nebo stisknutim tlacitka i (vlastnosti
objektu). Pfesnéjsi popis okna viastnosti objektu najdete v kapitole “Kreslit ¢aru”. Kromé toho muizete
ménit tvar bodu (kruh, kFiz, trojuhelnik ...) a také jeho velikost.

1.19.11  Text

abl

Toto menu umozriuje popisovani nacrtli programu PC-Crash. Po aktivovani kliknéte levym tlaCitkem
mySi na misto na pracovniploSe, na kterém se ma text zobrazit. Vlastnosti pisma miizete ménit prepnutim

do rezimu “zvolit, posunout™ % 4 vybé&rem napsaného textu dvojklikem nebo stisknutim tlacitka i
(vlastnosti objektu). Pfesné;jSi popis okna vlastnosti objektu najdete v kapitole “Kreslit ¢aru”. Toto okno
kromé toho umozriuje zménu typu pisma a jeho zarovnani.

Dalsi moznost, jak text zménit, je vybrat text a nasledné stisknout tlacitko A. Otevfe se nasleduijici okno:
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Typ pisma ?| =

- Velkost'[cm] Vistva
[ FES T N O
Typ pisma
wp Pohlad
Adial Regular
Mamow Bold AaBbYyZz
Rounde Narmow Bold Ita
Baskerville Old Eold hd
Efekdy:
dadt ~ [[lprefiarknuts
- [Clpodéiatnuts
Seript:
Wesem -

Toto dialogové okno umozriuje ménit barvu textu, velikost textu a také i obsah textu. Takto je v tomto okné
mozné zadavat i vicefadkové texty.
Pomoci tohoto okna se také da oznaceny text pfefadit do jiné vrstvy.

1.19.12  Sit méfeni

& (sit méfeni): Umoznuje definici Ctyfbodové geodetické sité. Volbou této polozky menu se nadita
Ctyfbodova geodetickd sit. Po pfepnuti do reZimu “zvolit, posunout™ A a vybéru sité méfeni

dvojklikem nebo stisknutim tlacitka i (vlastnosti objektu) se otevie okno “Sit méfeni”.

400 m St merania oY —x )
'j Siet'

@ Option 1
Option 2

P1 L4 B m P4

'

L 400 Bm 13400 [ m

W ooy

V okné “Sit méfeni” se definuji délky stran geodetické sité. Pomoci Option 1, resp. Option 2 se uréi poloha

uhlopfi¢ky. Pomoci ﬁ VloZit se pfipoji nova geodeticka sit a sice vZdy na tu ¢aru, na které bylo aktivovano
tlacitko Vlozit. Délka L1 nové sité je uz preddefinovana.

Siet' merania )
Siet merania | Volby
Layer
Dizku drahy zobrazt

Viygka textu: 0.25 m

[ Cisla &iar siste zobrazit'
[T Cisla bodov zobrazit

(| Farba oy
] 7ot -
[i] Cisla bodov I
(| s st

]
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V okné “Sit méfeni - Volby” se definuje, zda se maji zobrazovat délky stran. Kromé& toho je tu moZné zadat
vySku textu. K dispozici jsou dalSi volby pro Zobrazit Cisla bunék sité a Zobrazit Cisla bod(.

1.19.13  Usek cesty

(vytvofit silniéni objekt) Touto polozkou menu mlzete vytvaret rizné silniéni objekty jako jsou zatacky,
pfimé Useky a kfizovatky. Daji se zobrazit nejen plosné, ale i formou c&arové grafiky. Soucasné
mUzete vzajemné sdruzovat vice prvki.

Cesta, chodnik

Nejprve v této zaloZce zvolte, zda se jedna a pfimy Usek cesty nebo o zatacku (aktivaci nebo deaktivaci

“rovny Usek”). Potom je mozné zadat pozadovanou délku a polomér. Podle potfeby je mozné definovat i
chodnik.

Sitka jizdnich pruht

Cast ulice (cesty) @I_Jﬂh
Cesta, chodnk |§|’rka jazdnych pruhov | Véeobecne ‘
Parameter
Dizka Gseku: 50} m
Polomer 100 m
| Rovny Usek
Rohy zaoblit'
Chodniky .
Sirka:
Vlavo 1 m ||
Vpravo 1 m
(]
Cancel Apply Help

V této zaloZce se zada pocet jizdnich pruhd.
Pro jizdni pruhy je mozné zadat Siftky a znaceni vozovky. Dale mate moznost definovat rizné barvy
pro jednotlivé znaCeni vozovky.

V8eobecné

Zde se definuje zobrazeni Useku vozovky (vypInéni ploch nebo zobrazeni ¢arové grafiky). Také je mozné
nastavit barvu cesty, chodniku a znacCeni vozovky. Barvu znaCeni vozovky je kromé toho mozné
zadat individuaing v zalozce Sitka cesty, Sitka jizdnich pruhd. Délku stfedové &ary a vzdalenost mezi
dvéma stfedovymi Garami je také mozné definovat v zalozce VSeobecné.

Po stisknuti tlacitka “Apply” (pfevzit) se prvek vykresli na obrazovce a po stisknuti tlacitka “OK” se
prvek pfebere a vstupni okno sa zavie.

Po pfepnuti do rezimu “zvolit, posunout™ *® 2 vybéru Useku cesty dvojklikem na néktery z okraijl
Useku cesty mlzete okno znovu otevfit a vykonat Upravy Useku cesty. VSechny prvky jsou sdruzené.
Po posunuti konce prvku na pfipojovaci ¢ast jiného prvku se vykona automaticka Uprava posouvaného
prvku. Automaticka Uprava se v8ak netyka Sirky.

1.19.14  Kfizovatka

(Objekt kfizovatky zobrazit). Touto poloZzkou menu vioZite kfizovatku nebo kruhovy objezd.
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Krizovatka P |

Udsje o krifovatkach | vézobeme
Pofet vstupow: 4 -

Sirka cesty.:Smer: [7] Vzdislenost' Polomer:  Sirka chodnika:

[ 0 1}
90

1
1
1
1

PR R

[ 1]
[ 180 1]
[ a

270

LU A T

Kruhowy objazd
Kruhovy objazd

Vndtorny polomer: | 5 m

Wonkajal polomer: | 10 m

Potet jazdnych pruhov | 1

Stredova dara A

Cancel Apply Help

Udaje o kiizovatkach: V této zaloZce nejprve nastavte

e Pocet vstupl, potom muiZete pro kazdy vstup urdit

o Sitku cesty,

e  Smeér,

e Posunuti (odchylka od stfedového bodu),

o  Polomér vyusténi a

o Sitku chodnika.

e Kruhovy objezd — Pokud je aktivovana tato moZnost, zobrazi se nakresleny objekt jako kruhovy objezd.

V tomto pfipadé musite uvést jeSte vnéjsi a vnitini polomér a také i pocet jizdnich pruht.

VSeobecné: Pro nastaveni, zda se ma kfizovatka zobrazit s vypInénymi plochami nebo jako Carova grafika. Na
tomto misté nastavite barvy cest, chodniku a znaceni, také i délku a vzdalenost stfedovych Car a vzdalenost
mezi nimi.

1.19.15 Semafor

= . . - v - . . ) VR -
L (vlozit semafor) Tato polozka menu slouzi na vytvofeni semaforu pfi sou€asném definovani planu fazi.

Po aktivovani poloZzky menu kliknéte levym tlacitkem mysi na misto na pracovni plose, kde se ma semafor
vytvofit. Po pfepnuti do rezimu “zvolit, posunout™ ® 4 vybéru semaforu dvojklikem nebo stisknutim

tlacitka i (vlastnosti objektu) se otevie okno s vlastnostmi objektu. Pokud budete chtit semafor
zvétsit, kliknéte na néktery z rlznych bodd semaforu a tahejte ho pryé od nakresleného objektu. Pfi
potfebé posunuti semaforu kliknéte na nékterou z hraninich &ar. PfesnéjSi popis okna vlastnosti
objektu najdete v kapitole “Kreslit ¢aru”.

V 3D okné se zobrazi nejen semafor na podkladu, ale také ve vySce 2,5 m (vzdalenost méfena od stfedu).

Sloup se da vytvofit bud extrudovanim kruhu, nebo pfipojit z panelu nastrojii Explorer/3D
vozidla/DirectX/Misc/Pole/Pole s vyskou 2,5 m nebo 3 m.
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Aby se sloup semaforu zobrazil v 3D okné na spravném misté, musite ho v 2D okné& umistit vZdy na hornim konci
semaforu.

V polozce “symboly” na panelu nastroji Explorer najdete Sablony pro semafory pro chodce a také smérové
Sipky, napf. pro semafor na odboceni doleva.

Pretahnéte je funkci “tahej a pust” na 2D pracovni plochu. Semafor se viozi. V 3D okné jsou viditelné jen na
podkladu.

1.19.16  Nahrat objekt

= (nahrat objekt). Pomoci tohoto nastroje se do obrazku da vlozit objekt ze souboru *.DXF *.IDF nebo
*WRL. PovaZzuje se za komplexni objekt a da se posouvat a ménit jako jednotka. Objekt se vzdy vlozi do
stfedu aktualniho nahledu.

1.20 Uprava nakresu

Tato polozka menu umoziuje Upravy uz vytvofenych nakresu.

1.20.12Zvolit — posunout
> (zvolit, posunout). Aktivovanim této funkce vyberete, pfesunete a zménite uz vytvofené objekty.
Natahnutim okna pres v8echny objekty (pfi stisknutém levém tlacitku mysi) mazete vybrat vice prvkd.
Jinou moznosti je vybér prvniho objektu (levé tlacitko mysi) a vybér dalSich objektd pfi soucasné
stisknuté klavese Shift.

Presouvani objektd:

Pokud jste oznacili vice objekt(i, mlzete je pfesunout spoleéné. Po aktivovani objektl je chytte za nékterou ¢aru
a posurite je pfi stisknutém levém tlacitku mySi. Po zachyceni objektu za bod, pfesunete jen tento objekt.

3 Pfi problémech, napf. pfi zachytavani ¢ary mezi body na nakresech vozidel DXF, je vyhodnéjSi pouziti

polozky menu: B (posunout vybér).
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Obrazok opracovat’ | Bitmap 7

W | Zvolit, posivat

&  Objekty otaéat
Vymazat

D‘E, Kopirovat

n% Viacnasobne kopirovat
At zrkadiit
Hu 0 pasunit
T Otadanie

L] Mastavenie

B8 Rad

= o Polarny rad

Transformacie [
" skosit
{~  zaoblit
- skratit
ﬁ do popredia posunut’
!i do pozadia posundat
I spajit
Skupinu rozloZit
A D¥F obrazok posundt
DXF obrazok vymazat
A& Blok rozloZit ybuchnit
1.20.20tocit objekty
& (otoCit vybér). Tato polozka menu umoziuje otaceni vybranych objektl. Bezprostfedné po vybéru

této poloZky menu se zobrazi symbol L identifikujici stfed otaceni. OtoCeni dosahnete kliknutim na
libovolny bod nebo &aru nakresleného objektu a posunutim (pfi stisknutém levém tlacitku mysi).

1.20.3Vymazat

(vymazat vybér). Tato polozka menu a také pfislusné tlacitko umoznuji vymazani vybranych objektu.

1.20.4Kopirovat

D'H
o (kopirovat vybér). Tento piikaz umozfiuje kopirovani oznaCenych nakreslenych objektd. Po vybéru

kliknéte na objekt, ktery chcete kopirovat a nasledné na cilové umisténi kopirovaného objektu.
Opakovanym kliknutim na kopirovany objekt dosahnete opétovného nakopirovani. Funkci kopirovani
ukoncite stisknutim pravého tlaCitka mysi.

1.20.5Vicenasobné kopirovani

% (zrcadlit vybér). Po vybéru této polozky menu kliknéte na misto na pracovni ploSe a otoéte zrcadleny

objekt do spravné polohy.
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1.20.6Zrcadlit
d|h (zrcadlit vybér). Po vybéru této polozky menu kliknéte na misto na pracovni ploSe a otoéte zrcadleny
objekt do spravné polohy.

1.20.7Posunout

E (posunout vybér). Tato polozka menu umoziiuje pfesné umisténi oznaeného nakresleného objektu.
MuzZete pouzit i vstupni listu na vkladani soufadnic.
23 Na rozdil od posouvani pomoci tladitka * (vybrat, posunout) je tato poloZka menu mimoradné

vhodna na posouvani komplexnich nakrest DXF, pfi kterych je zachyceni ¢ary velmi slozité.

1.20.8Otocit

i C e , C i

Bt (rotovat vybér). Tato poloZzka menu umoZfiuje otaCeni nakreslenych objektd bez posunuti stfedu rotace.
Stfed rotace se automaticky umisti na misto, na kterém kliknete na objekt levym tladitkem mysi.
MuZete pouzit i vstupni liStu na vkladani soufadnic.

1.20.9Skalovat

1 (8kalovat vybér). Touto poloZzkou plynule zménite méfitko oznaeného nakresleného objektu. Po

aktivovani této polozky menu se po kliknuti mysi do pracovni plochy zobrazi stfed $kalovani #_ Po
opakovaném kliknuti na objekt se tento objekt zvétsi, nebo zmensi. MizZete pouzit i vstupni listu na
vkladani soufadnic.

1.20.10 Usporadani
B8 (pravouhlé uspofadani). Tato funkce umoziiuje vicenasobné symetrické zobrazeni nakresleného objektu
na pracovni ploSe (napf. pasy pfechodu pro chodce, dlazby ...). Po aktivovani se zobrazi vstupni
fadek s pozadavkem na nastaveni:

o Pocet fadkl — vstup a stisknuti tlacitka,
e Podet sloupcl — vstup a stisknuti tlacitka,
e Vzdalenost mezi fadami (v metrech) — vstup a stisknuti tlaCitka,

o Vzdélenost mezi sloupy (v metrech) — vstup a stisknuti tlacitka.

1.20.11 Polarni usporadani

o0
o O

@s (polarni uspofadani). Tato funkce umoZiuje pomoci vstupniho fadku vicenasobné usporadani
nakresleného objektu na pracovni plose do kruhu. Po aktivovani se zobrazi vstupni fadek s
pozadavkem na nastaveni:

e vstup a stisknuti tla¢itka nebo klik mysi,

o Pocet prvkii — vstup a stisknuti tlacitka,

o Uhel vyplnéni — vstup a stisknuti tlagitka.
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1.20.12  Transformace
Otevfe vnofeny panel nastroju:

.:D Transfokace vybéru: Umozni zvétSeni a zmenSeni objektl v 2D rozsahu.

n‘:‘[jn Skalovat vybér 3D: Tento nastroj upravi trojdimenzionalni méFitko vybranych nakreslenych
objektu okolo nulového bodu roviny kresleni. Pokud aktivujete moznost “Nahled”, budou se
vykonané zmény zobrazovat okamZit&.

iﬁ” Rotovat vybér 3D: Tento nastroj umozni trojdimenzionalni rotovani vybranych nakreslenych
objektu. Pokud vyberete mozZnost “Rotovat okolo (0,0)", bude vybér rotovat okolo nulového
bodu plochy kresliciho platna, jinak bude vybér rotovat okolo prvniho bodu vybéru.

& Posunout vybér 3D: Tato poloZzka menu umozZfiuje trojdimenzionaini posouvani vybranych
nakreslenych objektu.

1.20.13 Zkosit

. (zkosit). Touto poloZzkou menu spojite dvé €ary “zkosenim”. Pfikazy se ovladaji pomoci
vstupniho fadku.

o \Vyberte prvni ¢aru — ¢aru vyberte kliknutim mysi
o Vyberte druhy objekt — Caru vyberte mysi.

o Polomér zaobleni — vstup a stisknuti tlacitka, nebo kliknéte my3i na misto 1. &ary, na kterém ma
zaobleni zacinat.

e Polomér zaobleni, druhy bod — vstup a stisknuti tlaCitka nebo kliknéte mysi na misto 2. &ary, na
kterém ma zaobleni koncit.

1.20.14  Zaoblit

f-_ (zaoblit). Touto polozkou menu spojite dvé &ary “zaoblenim”. Pfikazy se ovladaji pomoci
vstupniho fadku.

o Vyberte prvni objekt — Caru vyberte mysi.
e Vyberte druhy objekt — &aru vyberte mysi.

o Polomér zaobleni — vstup a stisknuti tlacitka nebo kliknéte my8i na misto 1. Cary, na kterém ma
zaobleni zacinat.

o  Polomér zaobleni, druhy bod — vstup a stisknuti tlaitka, nebo kliknéte mysi na misto 2. ¢ary, na kterém
ma zaobleni kondit.

1.20.15  Ofezat

+- (ofezat). Nakreslete ¢aru na ofezani pres ¢ary, které chcete zkratit. Potom je oznadte a pouzijte
toto tlacitko nebo pfislusnou poloZku menu. Pfikazy se ovladaji pomoci vstupniho fadku.
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S

trim line

Vyberte objekt, ktery chcete ofezat. Kliknéte na €aru na ofezani na strané, na které se ma zkraceni vykonat.
Po kliknuti mySi zmizne.

© Pevné materialy se nedaji zkracovat.

1.20.16  Presunout do popredi

Th (pfesunout do popfedi). Pfesune oznacené nakreslené prvky do popredi.

1.20.17  Prfesunout do pozadi

&= (pfesunout do pozadi). Pfesune oznagené nakreslené prvky do pozadi

1.20.18  Seskupit

Il (seskupit vybér). Seskupi oznaCené nakreslené objekty. .

1.20.19  Oddélit

I (oddélit vybér). Zrusi seskupeni oznagenych nakreslenych objektd.

1.20.20 Posunout nakres DXF

=

~ (posunout nakres DXF). Posune vSechny, i neoznacené, nakreslené objekty. Po aktivovani této polozky
menu kliknéte do pracovni plochy a posurite objekty.

1.20.21 Vymazat nakres DXF

VymaZe vSechny, i neoznacené, nakreslené objekty.

1.20.22  Zrusit blok/explodovat

#  Oddéleni sdruzeného objektu:
Timto tlacitkem dosahnete rozdéleni blokl na diléi objekty. Pfikaz odstrani vzdy jen jednu rovinu sdruzeni.
Zbyvaijici reference bloku se automaticky vyberou, takze pfikaz mizete pouzivat okamzit€ opakované.
Vicenasobnym stisknutim tlacitka mizete UpIné oddélit i vnofené objekty.

1.21 Bitova mapa

Tato poloZzka menu slouZi na Upravy bitovych map nahranych poloZzkou menu <Data> <Importovat bitmapu>
nebo funkci “tahej a pust” z panelu nastrojl Explorer. Nahravat mizete postupné vice bitovych map. Pfitom se
zobrazuje hlaSeni: “ma se existujici bitova mapa prepsat’. Vyberte moZnost “Ne”. Nahraje se dalSi bitova mapa.

Vice nahranych bitovych map muzete Skalovat a posouvat vzajemné nezavisle. Po stisknuti tlagitka na vybér *
kliknéte na poZzadovanou bitovou mapu a nezavisle na jinych ji otoCte, posurite, nebo zmerite jeji méfitko.
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Dostupné jsou 2 moznosti: Prvni z nich najdete v polozce menu <Nahled> <Zoom a rastr>. Ve spodni poloviné mizete
vybrat vybérové pole pro bitové mapy a nastavit v ném hodnoty rotace a méfitka. Druhou moznost na upravu bitové
mapy najdete v menu “Bitova mapa”.

Bitmap | ¥

En_ ' Bitmap nastavit’

;[',I-,’{; Bitmap posdvat
Bitmap otacat
Ctodit 90°

Ctodit 90°

stupne sedi
Invertovat

HL5...

Kontrast a svetlost...
do popredia posundt
do pozadia posunit
Kontrast zvisit

Kontrast znifit

@ @ &7 L7

o
s

svetlost zwysit

0| swvetlost znifit

Bt Priehladnost zwiit
Bl Prienladnost znizit
AL Zrkadiit

Bitmap vymazat

1.21.1Skalovat bitovou mapu

o (8kalovat bitovou mapu)

Tato poloZzka umozni nastavit pro nahranou (v pfipadé vice map oznaenou) bitovou mapu, ktera
neodpovidd méfitku, sprdvné méfitko. Po otevfeni poloZzky menu musite v bitové mapé& vyznacit zndmou
referenéni délku. Kliknéte levym tlaCitkem mysi na zaCatek a nasledné na konec této znamé délky v
obrazku. Zobrazi se okno, ve kterém je uvedena realna délka tohoto useku v metrech. Po potvrzeni
vstupu se bitova mapa zobrazi s upravenym méfitkem.

Tento proces je mozné libovolné Casto opakovat. DalSi moznost nastaveni méfitka bitové mapy je v
okné Zoom a rastr-faktor pod polozkou <Grafika> <Zoom-rastr...>.

Pod polozkou ZvétSeni BMP je mozné oddCitat vypocitany faktor bitové mapy, resp. zadat Skalovaci
faktor.

.
Bitmap nastavit |2 |
Dizka dréhy v bitmape
El m

Zaviet

1.21.2Posunout BMP

i (posunout bitovou mapu).
Po oznaceni bitové mapy a aktivovani polozky menu muiZzete bitovou mapu posouvat mysi.
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DalSi moznost, jak posunout bitovou mapu existuje pod <Grafika> <Zoom-rastr...> v okné Zoom
a rastr-faktor. Pod Offset x a Offset y je mozné zadat hodnoty pro umisténi bitové mapy.

>3 Pokud bé&éhem presouvani stisknete klavesu b, budou se koncové polohy vozidel posouvat spole¢né s
bitovou mapou.

1.21.3Rotovat BMP

Touto poloZzkou menu mozete rotovat pfedem vybranou bitovou mapu. Po aktivovani této polozky kliknéte
levym tlaCitkem mySi na misto v bitové mapé, kde se ma nachazet stfed rotace a nasledné otocte bitovou
mapu do pozadované polohy.

Dal$i moznost jak rotovat bitovou mapu existuje pod <Grafika> <Zoom-rastr...> v okné Zoom a rastr-faktor.

1.21.4  Rotuj 90

Rotace bitové mapy o 90 stupfili proti sméru hodinovych rucicek.

1215  Rotuj-90

Rotace bitové mapy o 90 stupfit ve sméru hodinovych rucicek.

1.21.6Nastav Sed

Vykonani transformace do stupnice Sedi pro nactenou bitovou mapu. Obrazek se pfitom konvertuje z
barevného na ¢ernobily.

1.21.7Invertovat

Invertovani obrazku. Pod invertovanim se rozumi konverze obrazku v tom smyslu, Zze z pozitivu vznikne negativ a
naopak.

1.21.8HLS..

Zména nastaveni Hue (barvy, stinovani), Lumen (svitivosti) a Sat. (sytosti) pro nactenou bitovou mapu.
Znamena Hue, Saturation a Value of Brightness a odpovida modelu HSB (Hue, Saturation, Brightness; esky:
barevny odstin, barevna sytost, jas).

Barevny odstin udava zakladni barvu. Oranzova napfiklad je jeden barevny odstin, zelena jiny. Barevna sytost
udava, jak intenzivni je dana barva. Zakladni barvy maji vysokou sytost, pastelové odstiny mensi a odsiny Sedé
jsou uplné nenasycené. Jas udava, kolik podilt bilé nebo ¢erné urcita barva obsahuije.

1.21.9Kontrast + svétlost
Zmeéna nastaveni jasu obrazku a kontrastu.

= N
. Kontrast & swetlost @éj

Kontrast < Fo100
Svetlost’ 1 F 100
Adaptovany jas
4 3
r |21 g 64 b 64
I
[ ok || Zawier |[ Ponizd ||

Pomoci “Adaptovany jas” je mozné dosahnout toho, Ze se svétlost a kontrast zméni jen pro ty oblasti obrazku,
které jsou tmavsi nez nastavené hodnoty.
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Pomoci tlacitka “Pohled” je mozné obrazek pfi “High Color kartach” zobrazit bez toho, aby se zménil plvodni
obrazek. Toto tladitko je mozné stisknout libovolné ¢asto. AZ po zavieni okna pomoci tlacitka “OK” se udaje
definitivné pfevezmou.

1.21.10  Prfesunout do popredi

Th (pfesunout do popfedi). Pfesune oznacené nakreslené prvky do popredi.

1.21.11 Presunout do pozadi

Th (pfesunout do pozadi). Pfesune oznacené nakreslené prvky do pozadi.

1.21.12  ZvysSit kontrast
o (zvySit kontrast)

1.21.13  Snizit kontrast
3l (snizit kontrast)

12114  Zvysit jas
QL vyt jas)
1.21.15 Snizit jas

(snizit jas)

1.21.16  ZvysSit transparentnost

Ot (zvysit transparentnost). Tato polozka menu je aktivni jen v pfipadé, Ze v polozce menu <Grafika>

<Zoom- Rastr...> aktivujete v okné “Koeficient rastru” moznost “Zobrazit transparentné”.

1.21.17  Snizit transparentnost

Bl (snizit transparentnost) Tato polozka menu je aktivni jen v pfipadé, Ze v polozce menu <Grafika>

<Zoom- Rastr...> aktivujete v okné “Koeficient rastru” moznost “Zobrazit transparentné”.

1.21.18  Zrcadlit
+—F
4 Oznacena bitova mapa se zobrazi zrcadlové s otocenim o 180 stuprid.

1.21.19  Vymazat bitovou mapu

Vymaze oznacenou bitovou mapu.

1.22 Napovéda

Toto menu obsahuje napovédu pro program PC-Crash a také informace o ném.
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& Index

Prirucku otvorit
Verziu overit...

D50 novinky

Info o PC-Crash 10.0...

1.22.1Index

Po spusténi se otevie napovéda programu PC-Crash.

1.22.20tevfit pfirucku uzivatele
Otevre pfiruku pro danou verzi programu. Je uloZzena ve formatu PDF v adresafi PC-CrashXX/Help a v pfipadé
potfeby si ji miZete otevfit a vytisknout i pomoci aplikace OS Windows “Prizkumnik”

1.22.3Kontrola aktualizaci

Spusti online vyhledavani aktualizaci pro aktualni verzi programu. Normainé se zjiStovani dostupnych aktualizaci
spousti automaticky po kazdém startu programu. Rucni spusténi ma vyznam jen v pfipadé, Ze je automatické
zjitovani aktualizaci deaktivovano v okné pro zakladni nastaveni v poloZzce <Data> <Z&kladni nastaveni>.

1.22.4DSD Newsletter
Na piihlaseni do DSD RSS-Feed.

1.22.5Laserovy skener
Udaje z laserového skeneru se ve formatu xyz, resp. asc (format xyzrgb: poloha a informace o barvé) daji formou
nakresu DXF pfimo importovat do programu PC-Crash.
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5L~
& File Edit Filters Render View Windows Toolk Help X

A AN

5

ST EREICE BN [ P2 T

Per Vertex Color Function o =R el e o Wik i . sl ]
n‘\ M1 a1 Ry IR L1 EES

Project_t 8 x

Color function using muparser b fo generate new
RGE color for every vertex

Insert three function each one for red, green and
hiue channel respectively.

It’s possibile fo use the folowing per-verfex
vaniahies in the expression:

X, ¥ Z, nx, ny, nz (normal), ;. g, b (color), g
(qualiy), rad, v findex), viu, viv (fex coord )
and alf custom verfex atinbutes alresdy defined

%7 0 4532

By user,
funcr = |mc
funcag = |"Y
funch = |nz|

func alpha = |7_55

[ Preview
Default | Help |
Close | Apply |

Redukce Mesh pomoci <Filtr> <Vzorkovat> <Vzorkovat Poissonov disk>.
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Poisson-disk Sampling H| N et = - |

Create a new layer populated with 2 point samping of the current
meshsamples are generated according fo 2 Poissan-disk
‘Efficient and Flexible Sampling with Blue Noise Properties

rofect 1 x|l

HI 0 453z ™
4118 1 Poisson-disk Samples *

of Triangular Meshes®
Massimilano Corsini, Paolo Cignonj, Roberto Scopigno
JTEEE TVEG 2012

Number of samples | 1000000

ol it perc oD ... 84.0706)
Explict Radius (abs and %) | = <
0.00000 = | 0.000 =

MonterCarlo OverSampling |20

I” Approximate Geodesic Distance
|v Base Mesh Subsampling
I” Refine Existing Samples

Samples to be refined |4‘53.xyz ﬂ
Default | Help |
Close | Apply |

1.23 Uprava v prostiedi programu PC-Crash

Vzorovy soubor je ulozeny v adreséafi PC-Crash: Examples/Laserscanner.
Soubor nahrajete jako graficky objekt polozkou menu <Soubor> <Importovat> <Nakres DXF> nebo funkci
Drag & Drop (tahej a pust) z panelu nastroji Explorer.

o  Upravit objekt tvofeny souborem bodu

Po vybéru (symbol * a levé tlaCitko na mysi) objektu tvofeného souborem bodl ho muzete
upravit. Roz¢lenéni objektu prikazy Oddélit* nebo Zrusit blok/explodovat® neni mozné. Stisknutim

tlagitka I dosahnete vymazani celého objektu. Postup na Upravu Casti objektt nebo na vymazani
jednotlivych bod( naleznete v nasledujicim tseku.
o Objekt mzete presouvat levym tlagitkem mysi a po aktivovani symbolu 7 ho miZete otacet.
Na upravy celého objektu pouzijte symboly z kresliciho programu (Posunout 3D vybér,
Skalovat).
o Vlastnosti
Pro nastaveni zobrazeni oteviete okno pro vlastnosti objektu a to bud dvojklikem na vybrany

objekt, nebo kliknutim na symbol :ﬁi.

b Vlastnosti objektu H
(ibor bodov vl )
£l Vieobecne
Farba Il 5yLayer
Vrstva 0
= $tyl bodu
Velkost bodu 2

Prevaiat Zavrit

Objekt mlzete pfifadit do dané vrstvy a souCasné zde mlzete ménit i velikost bodud. Vétsi velikost bodu
umoznuije plnéjsi zobrazeni grafickych objekt(.



e Upravit Casti objektl

Po vybéru (symbol * a levé tlacitko na mysi) objektu tvofeného soubory bodl vam mistni menu umozni
i Upravu Casti objektu. Mistni menu se otevie po kliknuti pravym tladitkem mysSi na bod vybraného

objektu.

Wybrat
Vietky vybrat
Zvolené wmazat

Zvolené invertovat

Body vymazat

Triangulovat

Vybrat

Funguje jako u jinych kreslenych prvkd a zohledruje i moznost: "s* . Muzete bud klikat na
body, nebo pouzijte toto okno na vybér Easti objektl. Zohledriuji se jen objekty tvofené
soubory bodl. Vybér ukoncite kliknutim na symbol 6, e nebo na pravé tlacitko mysi. (Pfed
vybé&rem jiného pfikazu musite tento pfikaz deaktivovat.)

Vybrat vSechno

Vyberou se v8echny body.

Vymazat vybér:

Vybér se vymaze.

Invertovat vybér

Invertuje stav vybéru vSech bodd.

Vymazat body:

Pokud jsou body uz vybrané, nasleduje jejich okamzité odstranéni. Body a ¢asti objektd vSak
miZete postupné oznacovat a po ukoncéeni této operace je vymazete stisknutim symbolu 6,
e nebo pravého tlacitka mysi. BEhem vybirani (oznaCovani) mazete stisknout i tlacitko d.
Operace se tim nepferusi, takZze vymazavani budete moci zopakovat vicekrat. Pokud uz
objekt PointCloud neobsahuje Zadné dalSi body, odstrani se z ndkresu i prazdny objekt.

Pfed stisknutim tladitka d musite vybrat pfikaz ,Vymazat body“, protoZe jinak se z ndkresu vymaze
cely objekt.

O

Triangulovat
Vykona triangulaci pfedem vybrané &asti objektu.
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