VAZBY 2D SKICI
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1. Rudéni pridani vazeb entitam.

Entitu (entity), kterym chcete piidat vazbu, oznaéte. Po
oznaCeni entit se otevie Property Manager s automatickou
nabidkou vhodnych vazeb. Oznacené entity budou zapsany
Vv zalozce Vybrané entity.

Oznacte kliknutim LTM pozadovanou vazbu ze zdlozky
Pridat vazby. Vazba bude ptidéna a entita zaujme pozadovanou
polohu. Pfidand vazba se zapiSe do zalozky Existujici vazby.
Ptidanou vazbu potvrd’te ,,zelenym zatrzitkem*.

Vazby lze zaddvat oznaenym entitdm také pomoci
kontextového menu, kde v prvnim fadku najdete aktuelni
nabidku vazeb.

Kolma wazba

ZrusSeni vazby.

V PropertyManageru Vv zdlozce Existujici vazby o0znacte
nezddouci vazbu, kterou chcete vymazat, LTM a stisknéte
tla¢itko Delete na klavesnici.

2. Prikazem Inteligentni kota
Ptidana kota tvoii vazbu vybrané entity — definuje velikost.
Piikaz Inteligentni kéta reaguje pruzn&. Tvoifi svislé,
vodorovné a Uhlové koty 1 koty pramért a radiust, podle vami
oznacenych entit, ale 1 podle polohy kurzoru.

Zména (editace) koty.

Chcete-li hodnotu kéty zménit, editujte ji dvojklikem
LTM, prepiste velikost ve znovu otevieném okné Upravit a
potvrd'te.
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UloZte aktualni hodnotu a ukontete dialog. ]
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Nakreslete jednoduché 2D skici podle piedlohy a piridejte entitim oznacené vazby.
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Z okotované kruznice pruméru 25 mm se piiddnim vazby stejna stava fizena entita. Pfi jeji

zméng se zmeéni velikost 1 ostatnich (fizenych) entit.
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