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1. ĐVODNĆ OBRAZOVKA 

 

Po kliknut² na ikonu Creo Parametric 3.0 sa zobraz² ¼vodn§ obrazovka (obr.1). 

 

Obr§zok 1 : Pracovn® prostredie CREO parametric 

 

Na hornej liġte m§me, niektor® d¹leģit® karty (n§stroje), s ktorĨmi budeme pracovaŠ pri kaģdom 

spusten² Creo. 
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     Vytvorenie nov®ho prvku  

    

Otvorenie prvku v adres§ri       

 
 

 

Nastavenie pracovn®ho adres§ra  

Tento ¼kon je nutn® previesŠ vģdy pred zah§jen²m kaģdej pr§ce v Creo. To znamen§ pri 

zakladan² nov®ho modelu tak pri pr§ci vo vytvorenom modeli. Nastaven²m pracovn®ho 

adres§re urļujeme, kam sa bud¼ ukladaŠ vytvoren® s¼bory. (KaģdĨ projekt by mal maŠ 

              vlastnĨ adres§r.)  

 

 

 Vymazanie z pamªti Creo nezobrazen® (neakt²vne) s¼bory  
 Touto funkciou vymaģeme z pamªti Creo sk¹r naļ²tan® s¼bory, s ktorĨmi uģ nepracujeme. Je    

  to d¹leģit® hlavne v pr²pade, ģe sme pracovali so zostavou a chceme otvoriŠ in¼. Ak ju 

              zatvor²me a nevymaģeme z pamªti a s¼ v obidvoch zostav§ch rovnak® n§zvy prvkov alebo 

              zost§v d¹jde k ich prep²saniu a nespr§vnemu zobrazeniu.  

 

  

  Nastavenie zobrazenia modelu  

 

 

 

 

  Nastaven² farebn®ho zobrazenia Creo  

 

 

 

2. NASTAVENIE PRACOVN£HO ADRESĆRA  

 

Zvol²me ikonu ĂSelect Working Directoryñ, otvor² sa nov® okno. PostupnĨm otv§ran²m zloģiek 

nastav²me cieŎov¼ zloģku. PokiaŎ zloģku zatiaŎ nem§me, kliknut²m prav®ho tlaļ²tka myġi do 

priestoru vyberieme moģnosŠ ĂNew Folderñ a do nov®ho okna zad§me n§zov projektu. 

Potvrden²m ĂOKñ v obidvoch okn§ch sme nastavili pracovnĨ adres§r, kde sa bud¼ ukladaŠ 

vġetky nami vytvoren® modely, zostavy a vĨkresy pre s¼ļasnĨ projekt (obr. 2).  
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 Obr§zok 2 : Nastavenie pracovn®ho adres§ra 

 

 

3. VYTVORENIE NOV£HO PRVKU 

 

Pri vytv§ran² nov®ho prvku mus²me vģdy pamªtaŠ na nastavenie pracovn®ho adres§ra!  

N§sledne zvol²me voŎbu ĂNewñ vŎavo hore a otvor² sa n§m okno (viŅ obr.3) s ponukou typu 

s¼borov, s ktorĨm chceme pracovaŠ. V tabuŎke 1 m§me najļastejġie typy s¼borov, s ktorĨmi 

budeme pracovaŠ.  
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 Obr§zok 3 : Zaloģenie nov®ho s¼boru                          Obr§zok 4 : VoŎba jednotiek 

 

TabuŎka 1   Vybran® typy s¼borov 

N§zov Pr²pona Funkcia 

Sketch .sec Skica 

Part .prt S¼ļasŠ 

Assembly .asm Zostava 

Drawing .drw VĨkres 

Solid  ObjemovĨ model 

Sheetmetal  Model z plechu 

 

Zvol²me typ s¼boru a do pol²ļka ĂNameñ zad§me n§zov s¼boru. N§zvy s¼borov zad§vame bez 

diakritickĨch znamienok ļiģe bez mªkļeŔov a ļiarok, miesto medzery pouģijeme podtrģn²k.  

PokiaŎ m§me spr§vne nastaven® vĨchodzie jednotky tak ponech§me zaġkrtnut® pol²ļko ĂUse 

default templateñ a potvrd²me ĂOKñ.  

Ak pri inġtal§cii neboli zmenen® jednotky pol²ļko ĂUse default templateñ odġkrtneme a 

potvrd²me ĂOKñ objav² sa nov§ tabuŎka (viŅ. Obr. 4 ) s jednotkami,  kde zo zoznamu vyberieme 
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jednotky Ămmns_part_solidñ ļiģe mm, N, s pro Ăpartñ alebo Ămmns_asm_designñ pre 

ĂAssemblyñ a potvrd²me ĂOKñ. 

 

 

4. OVLĆDANIE CREO 

 

V CREO sa najļastejġie pohybujeme pomocou myġi v kombin§cii s kl§vesnicou a vyuģ²vame 

pr²sluġn® ikony. 

Tlaļidlo myġi Skratka textu Funkcia 

ōav® LTM VĨber ikon, objektov, pl¹ch, tvorba skic, .... 

Prav® PTM Potvrdenie danej funkcie alebo poģiadavky, ... 

Prostredn® STM Potvrdenie vĨberu, ukonļenia funkcie, ot§ļanie 

pohŎadu,... 

Koliesko  Pribl²ģenie, oddialenie pohŎadu 

TabuŎka 2 : Funkcie tlaļidiel myġi 

 

Kl§vesnicou zad§vame hodnoty a pr²kazy. M¹ģeme pouģ²vaŠ aj kl§vesnicov® skratky. 

 

Kl§vesnica Myġ  Funkcia 

CTRL STM Otoļenie pohŎadu 

SHIFT STM Posunutie pohŎadu 

TabuŎka 3 : Funkcie myġi v kombin§cii s kl§vesnicou 
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5. VYTVĆRANIE MODELU 

 

Po vytvoren² novej s¼ļasti pomocou  <New>Ÿ<part>Ÿ<ok>Ÿ (vĨber spr§vnych jednotiek ak 

je potrebn®) sa dostaneme do pracovn®ho prostredia modelu v Creo, v ktorom sa s¼ļasti  

vytv§raj¼. 

 

 Obr§zok 5 : Pracovn® prostredie modelu 

 

      N§zov modelu (ACTIVE) oznamuje, ģe danĨ s¼bor je akt²vny a pr ipravenĨ na pr§cu. 

      Hlavn§ pracovn§ rovina modelu  pre vytvorenie prvku.    

     Stav priebehu modelovania. Pr i spusten² nov®ho s¼boru m¹ģeme zistiŠ, ļi s¼ spr§vne  

         vĨchodzie jednotky (émmks.prt).     

     Semafor, zelen§ farba signalizuje, ģe model je spr§vne vytvorenĨ a neobsahuje ģiadne 

         chyby.     

     HistorickĨ strom modelu, zobrazuje vġetky postupy, ktorĨmi bol docielenĨ vĨslednĨ  

         vzhŎad modelu. 

     St§ly p§s s n§strojmi. 

     VoliteŎnĨ p§s n§strojov pre Ŏahġiu tvorbu modelu. 

   



9 
 

     Pomocn®, vyhŎad§vacie a vzdel§vacie odkazy. 

     P§s kariet so z§kladnĨmi  konġtrukļnĨmi prvk ami.     

 

 

5.1 P§s kariet                                            

 

Obr§zok 5 : Z§loģka model 

 

                Regener§cia modelu v pr²pade zmeny pomocou Ă Editñ alebo vr§tenie  

                mechanizmu do definovanej vĨchodzej polohy.  

 

                                  

Tvorba referenļnĨch prvkov  
Vytv§ranie pomocnĨch prvkov pre tvorbu modelu v pr²pade potreby.  

Rovina (plane), osa (axis), bod (point), s¼radnicovĨ syst®m (coordinate 

syst®m).  

 

                 Vytvorenie n§ļrtku  
                 Najļastejġie sa vyuģ²va pre vytiahnutie profilu po krivke.  

 

     Z§kladn® konġtrukļn® prvky  
     Z§kladn® n§stroje pre vlastn® vytvorenie modelu a to ako vytvoren²m objemu,  

     tak jeho odobran²m. Vytiahnutie (Extrude), Rot§cia (Revolve), é  

 

 

 Inģinierske funkcie  
Dotvorenie detailu modelu: diera (hole), zaoblenie (round), ¼kos (chamfer),   

ġkrupina  (shell), rebro (rib).  

 

 

      Editaļn® n§stroje  
      Vytv§ranie pol² (pattern) , zrkadlenie (mirror)  
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    Pr§ce s plochami  
    Boundary blend N§stroj pre tvorbu plochy definovan²m hraniļnĨch kriviek.  

 

 

6. TVORBA SKICE 

Do prostredia skice alebo  n§ļrtu sa dostaneme zaloģen²m konġtrukļn®ho prvku. To urob²me 

vĨberom jedn®ho konġtrukļn®ho prvku z ponuky konġtrukļnĨch prvkov v z§loģke ĂModelñ. 

 

 

 

                                   Obr§zok 6 : Ponuka konġtrukļnĨch prvkov 

 

N§sledne sa n§m zobraz² tabuŎka pre vĨber rov²n/pl¹ch, na ktor® chceme zaļaŠ kresliŠ skicu. 

Kliknut²m LTM na hlavn¼ pracovn¼ plochu, vyberieme jednu z rov²n (rovina sa zvĨrazn² svetlo 

modro), na ktor¼ budeme vytv§raŠ vlastn® teleso. Ku tejto rovine sa automaticky vyberie referenļn§ 

rovina, ktor§ je kolm§ na plochu, na ktor¼ chceme kresliŠ. PokiaŎ sa tak nestane, vyberieme kolm¼ 

rovinu pr²padne plochu sami.  
Uģ pri vĨbere prvej roviny je vhodn® premĨġŎaŠ ako budeme teleso orientovaŠ, aby pri nat§ļan² 

telesa do jednotlivĨch pohŎadov odpovedali n§zvy rov²n. To n§m umoģn² nesk¹r pr§cu pri tvorbe 

zost§v a n§slednĨch obr§zkov. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                         Obr§zok 7 : VĨber roviny pre tvorbu skice konġtrukļn®ho prvku 
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       Rovina, na ktor¼ budeme skicovaŠ. 

       Kolm§ referenļn² rovina. 

           Kliknut²m PTM na jej n§zov v tabuŎke a zvolen²m voŎby ĂRemoveñ ju odstr§nime a  

           m¹ģeme si zvoliŠ in¼ rovinu (plochu) ako referenļn¼. 

       Smer pohŎadu na rovinu, na ktor¼ budeme kresliŠ. Kliknut²m na voŎbu ĂFlipñ pohŎad 

           otoļ²me. 

       Orient§cia referenļnej roviny. 

 

      Skica 

          V z§loģke ĂPropertiesñ m¹ģeme zmeniŠ n§zov skice. Zvolen²m ĂSketchñ sa dostaneme do  

          skic§ra. 

 

 

 

6.1  Prostredie skic§ra 

 

 
Obr§zok 8 : Prostredie skic§ra 

 

 
Obr§zok 9 : P§s kariet s n§strojmi pre vytv§ranie skice 
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                           Nastavenie telesa v skic§ri 

       Nastavenie skice (Sketch Setup), objav² sa n§m okno pred vytvoren²m skice,   

       kde m¹ģeme meniŠ pohŎad na skicu, alebo referenļn¼ rovinu. Referenciu   

      (References) v novom okne m¹ģeme pridaŠ Ņalġiu referenciu pre tvorbu skice,    

      kliknut²m LTM na hrany, osi, roviny, body, é .  PohŎad na skicu 

                          (Sketch  Wiew), natoļ² n§m pohŎad do roviny (plochy), na ktor¼ kresl²me.  

 

          VĨber  

          VĨber pl¹ch, referenci², prvkov,  

          Ukonļenie vĨberu  

 

       Os rot§cie  

       Pre n§stroj ĂRevolveñ  

 

        KonġtrukļnĨ m·d  

        Prvky, ktor® vytvor²me v konġtrukļnom m·de bud¼ zobrazen® ļiarkovane 

        a nebud¼ preveden®  do modelu.  

 

Konġtrukļn® prvky  
Vytv§ranie konġtrukļnĨch ļiar, ktor® vytv§raj¼ tvar telesa:  

¼seļka (Line), obdŌģnik/ġtvorec (Rectangle), kruģnica (Circle), obl¼k (Arc), 

elipsa (Elipse), spline (Spline)  

 

 

      Đprava hr§n  
      VĨberom dvoch na sebe nadvªzuj¼cich ¼seļiek pod uhlom, vytvor²me zaoblenie 

      (Fillet), skosenie (Chamfer).  

 

               Text  

        

 

                         Referenļn® prvky z predch§dzaj¼ceho modelu  
        Sl¼ģia pre vytvorenie obrysov s¼ļiastky do s¼ļasn®ho skic§ra, z uģ  vytvoren®ho 

        telesa v minulom skic§ri.  

        Project je obrys vytvorenĨ na rovnakom mieste ako hrana na uģ existuj¼com 

        telese. Offset alebo odsadenie je obdobou Ekvidistanty z AutoCADu, kedy je  

                         ¼seļka posunut§ o urļitou vzdialenosŠ oproti p¹vodnej hrane.  

 

 

    Referenļn® prvky  
    Prenes¼ sa zo skic§ra do model§ra.  

    Centerline pre Ŏahk¼ tvorbu symetrick®ho obrazca.  
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                     Paleta  
              Sl¼ģi  pre vkladanie geometrickĨch prvkov (hviezda, ġesŠuholn²k apod.)  

              Do palety m¹ģeme uloģiŠ vlastn¼ skicu, pomocou <file>< save as><Save a  

              Copy> s koncovkou .sec, ktor¼ vyuģijeme v inej skici.  

     

           Zrkadlo  

 

          Rozdelenie  

 

 Skr§tenie prvku za miestom pret²naj¼ci sa s inĨm prvkom. 

         Spojenie dvoch navz§jom sa nedotĨkaj¼cich sa ļiar. 

 

    Priradenie vlastnost² ¼seļke (vybran²m ¼seļky alebo ¼seļiek LTM). 

   Vertical vertik§la 

   Horizontal horizont§la 

   Perpendicular kolmice 

      

     Tangent tangenta 

     Mid-point stred ¼seļky 

     Coincident 

           

     Symetric symetrick® 

     Equal rovnaŠ sa (rozmerovo) 

     Parallel rovnobeģky 

 

K·ty  

K·ty vytv§rame kliknut²m LTM na dva prvky, medzi ktorĨmi chceme vytvoriŠ k·tu a 

potom do priestoru STM.  

 

   Poģiadavky na funkcie  

   (Zhora dole) Zobrazen² mrieģky, vysvietenie koncov ļiar ļervenĨmi bodmi, 

   vyfarbenie  spr§vne vytvorenej skice.  

 

      UkonļiŠ skic§r  

      OK potvrdenie (zmien) n§ļrtu.  

      Cancel zruġenie (zmien) n§ļrtu.  
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7. SPĎSOBY VYTVĆRANIA MODELU 

 

ObjemovĨ model je virtu§lna trojrozmern§ (3D) reprezent§cia re§lnej s¼ļiastky. To je z§kladnĨ 

rozdiel medzi CAD syst®mami, ktor® pracuj¼ v 2D a v 2,5D. 

ObjemovĨ 3D model obsahuje nielen vonkajġie plochy, ale tieģ vn¼torn¼ ġtrukt¼ru objektu. Preto 

s¼ objemov® modely ¼pln® geometrick® opisy objektov, z ktorĨch moģno zistiŠ aj tak® 

inform§cie ako napr²klad hmotnosŠ objektu, presahy, momenty zotrvaļnosti a vn¼torn® prierezy. 

 

Z§kladn® sp¹soby, pomocou ktorĨch m¹ģe byŠ objemovĨ (3D) model vytvorenĨ v prostred² 

CREO : 
 

a) Extrude - vysunutie skice kolmo na skicovaciu rovinu 

b) Revolve - rot§cia skice okolo nakreslenej osi rot§cie 

c) Sweep    - Šahanie skice po nakreslenej dr§he (trajekt·rii) 

d) Blend    - prechod, prepojenie viacerĨch prierezov 
 

  
 

 

 

 

 

 

 

 

a) Extrude                                                                       b) Revolve 

    

c) Sweep                                                                       d) Blend 
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8. CVIĻN£ ĐLOHY NA KRESLENIE V CREO 
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