zpét na 3. cvifeni

Prace s barvou, svétlem a materidlem

Edit Color 7] Barva

- N Zmény pracovni barvy docilime klepnutim na pfislusnou barvu v Color
Green  |108 {] | M| B Toolbox, kde je k dispozici osm barev zakladnich a od kazdé jeSté¢ osm
Bue [ 4] |  »| New  cument | odstini. Ty se objevi podrZzenim levého tlacCitka mysSi na pfislusne barvé.
Kromé toho mame mozZnost si naeditovat barvu vlastni zadanim hodnot tfi

zakladnich slozek. Okno je k dispozici po dvojim kliknuti na ptislusné

barvé. Barva v paleté¢ bude nahrazena naeditovanou barvou. Zakladnim

voditkem pii1 editact barev je tzv. RGB krychle udavajici zavislost
barevného odstinu na hodnotach slozek Red, Green, Blue.
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0o n2ss0 Svétlo
RGBE - krychle
Menu Options/Options/Light Sources nam dava moZnost
[ View [ genen ] Grid | Layer nastavit pocet, intenzitu a umisténi svételnych zdrojii. To se
Metersl | LightSource |  Tookox | Cursor pak projevi pfi stinovani modelu. MiZeme zapnout az osm
Light Sources svételnych zdrojl, intenzitu kazdého z nich volit od nuly do sta
lﬂtEﬂSiU ﬂurizuntﬁl !El'ti[:ﬁl W W )4 4 . /4 r . r 4 4
Angle Angle a smér osvétleni pomoci horizontalniho a vertikalniho whlu.
% source #1 [T (] [0.000 [ [e0000 5 = tor— Tyto parametry maji sejny vyznam, jako pii uréovani sméru
% Source #2 [30.000 =1 [0.000 =] [30.000 4 pohledu na model. Na obrazku je cervena koule osvétlend
~— FWEmL_Fme w1 dvéma zdroji podle tabulky
[ Source #8 [100.000 E [0.000 E |u 000 =] - save Options




* Library item. can NOT be edited.

Options [ x|
[ ey I General I Grid I Letver
Material ] Light Source T Toolhox T Cursor
Material: -Maternial Properties
Army* — Name: General
Black* | — = |
Brick® = =
Concrete™ Ll Dl = —
Contrast: 64
|
Texture Type: [Mone LI
Texture Izu
Roughness: =

Box (Ctrl-I).

Material

Menu Options/ Options/Material umoziuje zvo-lit material, ze
kterého ma byt se-strojovand ¢ast mode-lu zhotovena. Materidl
lze vybrat ze standard-niho seznamu, nebo Ize nadefinovat
materal vlastni volbou vlast-nosti (Material Properties).
Vlastni knihovny materialli 1ze ukladat do soubord  *.mat.
Material, barvu a nékteré dalSi vlast-nosti jiz sestrojenych
objektll 1ze dodate¢né ménit po oznacCeni po-moci View/Info

Steel

Ukazky materiali

Manipulace s bloky

8.1. Oznacovani bloku

Blokem rozumime libovolnou ¢ast modelu, se kterou chceme manipulovat samostatné. K tomu je v prve fadé nutné blok
oznacit. Oznaceny blok pozname podle riZzové barvy a podle (minimaln¢) jednoho manipula¢niho bodu (handle), ktery
ma tvar modrého "byc¢iho oka". Blok mizeme oznacit nékolika zplisoby:

Zadanim bodu v blizkosti objektu, ktery chceme oznacdit.



0[N Draw Point  Dimension
Material...
?=‘|" $ o E.'r: f:".nlnr'__
h Set Grid Center
* \z-D Select Mode Ctrl+2
3-D Select Mode Ctrl +3
Point Select Mode Ctrl+1

PriskoCenim Kk objektu,
ktery  chceme  oznacit.
PouZzivame ikony uchopeni
ze Snap Toolbox probrané
v kpt. 3.3. Piiskakovat
muizZeme ve 2D modu nebo

v 3D modu. Ve 3D modu
piisko¢ime vzdy k objektu,
ktery je prostorové nejbliz,

kdezto ve 2D mddu priskakujeme k nejbliz§imu primétu. Kdyby byl v situaci na obrazku nastaven 2D mdd, piiskoci
kurzor ke kuzeli, nebot’ jednozna¢né ukazuje na jeho primét. Podle tvaru kurzoru je vSak nastaven 3D mod a jak ukazuje
pudorys cel¢ situace, je kurzor podstatné bliZ koule a ta bude také oznacena.

Oznaceni skupiny objekti: ve 2D modu oznacime skupinu objektt tak, ze jejich praméty v

aktualnim okné "obalime" obdé¢lnikem. Oznafeny budou vSechny objekty, jejichz priméty
lezi celé uvniti obdélnika. Na piipojeném obrazku vlevo bude oznacCena koule, kuzel i

krychle. Ve 3D modu obalujeme objekty hranolem, pfi¢emz oznaceny budou vSechny
objekty, které lezi celé uvnitf hranolu bez ohledu na polohu primét. Na obrazku vpravo je
stejna skupina téles oznacovan ve 3D mddu. Oznacena bude pouze krychle a koule, ptestoze

| sez "prostorového" obrazku v aktudlnim o kn¢ zda, Ze uvniti zadané oblasti lezi 1 cely kuzel.

Ten je vSak "prostorové" mimo, jak je patrné z plidorysu
celé situace. Pozor! Piikazem Solid Add systém umozZiuje
sjednotit 1 télesa s prazdnym priinikem (napt. kuzel a kvadr
na naSem obrazku). Pak bude pouhym piiskocenim ke
krychli oznaCen samoziejmé 1 kuZzel, nebot’ je systémem jizZ
povazovan za "soucast krychle". Takovéto operace vSak
nelze doporucit, nebot nas pfipravuji o moznost



manipulovat s kazdym télesem zvlast’ a zanaseji do celého modelu zmatek.

Ptidani do- ¢i odebrani ze skupiny oznacenych objekt se provadi levym tlacitkem mysSi pii soucasném stisku klavesy
Shift.

View Options Dran Operace s bloky
Undo Ctrl+Z Operace s bloky jsou pfistupné z menu Edit/Selection.
Ml ree il
Entity Select Set Handles - nastaveni referen¢nich bodi (handle). Nastavujeme
selpzial Ltz jeden az tfi referenéni body, ne které se odkazujeme pfi manipulacich s
Selection Duplicate N bloky. Na obrazku je oznacen blok, ktery se sklada ze dvou hranoli,
Sectign... *  SelectionMove M handly oznacu;ji "podstavu" a jsou potad¢ oznaceny A,B,C.
Trim/Eillet ' Selection Mirror /
Combine Lines B Seloction Rotate R Selection Duplicate -kopie bloku. V ptfikazu mame moZnost zvolit
- A 14 W L3 L] /4 /4 ] 14
Make Plane Selection Scale S prepina¢ Use Original Scale. Zadavame novou polohu A' prvniho
Cut Plane Selection Zoom handle, dale pii poZadavku zachovani velikosti smér uUsecky A'B',
A 4 . /4 /4 I4 14 W " " .
Plane Subtract Set Handles E— tr,etlm lV)o.d.e,m pe}k rovinu, ve kvtere ma by.t ur.m.steEna’ podstava k(fplle a
zaroven jeji "orientaci". Nepozadujeme-li origindlni velikost, zaddvane
Group Define , vr , , , Y
Group Explode druhym bodem ptimo novou polohu druhého handle a tim zaroven

zvétSeni €1 zmenSeni kopie.
Selection Move - funguje stejné, pouze je odstranéna plivodni
kopie.

Use Otiginal Scale <~ ,(
A 2 Selection Duplicate : normaly k zrcadlu a novou polohu prvniho handle. Nastaveni

Selection Mirror - posunuté zrcadleni. Piikaz ofekava zadani
normaly k zrcadlu provadime uvnitf ptikazu volbou osy X, y nebo




z. Kromé¢ toho ptikaz ofekdva zadani polohy prvniho handle. Ptikaz ozrcadli oznaceny objekt podle roviny kolmé k
zadan¢ ose a zrcadlovy obraz posune tak, aby nova poloha prvniho handle splynula se zadanym bodem. Pii pouziti volby
Custom Axis volime za normalu existujici isecku. Bod oznacujici tuto tiseCku udava zaroven umisténi kopie.

Selection Rotate - rotace bloku kolem osy. Uvnitt ptikazu volime Uhel rotace a dale osu rotace. Po volbé x, y, nebo z
ptikaz ocekava zadani bodu, kterym ma osa prochazet (bude to rovnobéZzka se zadanou osou). Po volbé Two Points ptikaz
oc¢ekava zadani osy dvéma body, po volbé Line pak oznaceni existujici usecky, ktera ma byt osou. Po volbé Plane pak
oznaceni roviny a zadani bodu. Blok bude rotovat kolem normaly k oznacené roviné€ prochéazejici zadanym bodem.

Selection Scale - umoziuje prodluzovani resp. zkracovani bloku ve sméru soufadnych os.
Na obrazku je trojosy elipsoid vznikly aplikaci ptikazu na kouli..

Selection Zoom - celkové zvétSeni ¢i zmenSeni bloku.

Group Define - definice skupiny objekti. Budeme-li ozna¢enou skupinu objektli pouzivat
vicekrat jako blok, je vyhodné si ji definovat jako skupinu. Pti kazdém dalSim oznacovani
pak staci priskocit k libovolnému objektu skupiny a bude oznacena celd skupina, a to az do
pouziti ptikazu Group Explode, ktery skupinu opét zrusi.

Cviceni: Sestrojte kuzel s danym polomérem
podstavy, je-li dana usecka, spojujici stied
podstavy a vrchol.

Reseni: (viz obr.) a) Zadanou modrou tse¢ku

a) h) c) ozna¢ime jako blok a jeji krajni body
oznacime jako dva handly. b) Pomoci Selection Duplicate - Use Original Scale ji zkopirujeme do osy y, prvni handle v
pocatku. ¢) Sestrojime kuzel se sttedem podstavy v pocatku, zadany polomér "od-méfime" na ose x, vySku zadame
pfiskocenim ke druhému krajnimu bodu kopie usecky. d) Sestrojeny kuzel ozna¢ime a nastavime dva hadly - stied
podstavy (pocatek) a vrchol. e) Pomoci Selection Move kuzel "piemistime na ptivodné zadanou tsecku".




Cviceni: Sestrojte pravidelny

Sestistén.

Reseni: Sestistén sestrojime

jako sjednoceni dvou pra-
-\/ videlnych Ctyfsténil.

Pravidelny Ctyfstén jsme iz

sestrojovali jako hranovy model, se sou¢asnymi védomostmi bude vSak konstrukce podstatné
jednodussi. a) Rov-nostranny trojuhelnik sestrojime pomoci Polygon s volbou No. of Sides = 3, nejlépe v piidorysné. b)
Sestrojime dalsi trojuhelnik jako budouci sténu v roviné kolmé na pudorysnu. ¢) Jak je vidét z trojuhelniku ABC je
odchylka stény od svislého sméru rovna thlu pii vrcholu B, tj. arcsin (1/3)=19.471°. Na sténu tedy aplikujeme Selection
Rotate okolo spodni hrany o tento tthel. d) Zbyvajici dvé stény sestrojime opét jako polygon, rovinu konstrukce ur¢ime
piisko¢enim k budoucimu vrcholu. e) Nakonec Ctyfstén zrcadlime: oznaCime cely jako blok, nastavime jeden handle v
nékterém z vrchold podstavy. Normala je osa y a kopii umistime ptiskocenim k jiZ zadanému handle.

prcny fez modelovani podélného fezn Cvideni: Sestrojte model trupu lodi.

Reseni: Polovinu piiéného fezu trupu sestrojime pomoci Curve,
kterou pak zrcadlime pomoci Selection Mirror. Podélny iez
vymodelujeme pomoci dvou kiivek dle obrazku. Ktivky mizeme
dotvarovat v Point Select Mode. Pficny fez oznac¢ime jako blok a
nastavime handly dle obrazku. Dalsi pticné fezy vkladame pomoci

wkladan pHitnych fezl -

- Zelection Duplicate Selection

Duplicate,
a to tak, Ze

' prvni
handle
umistime
ptiskoceni




m na horni a druhy piiskoCenim na dolni kfivku. Uvniti piikazu mame samoziejm¢ vypnuty prepina¢ Use Original
Scale. Plochu trupu sestrojime pomoci Surface Connect. Jednotlivé body pro tento piikaz zaddvame ptiskoCenim ke
krajnim bodiim jednotlivych pfi¢nych fezi.

Model trupu lodi v DESIGN GAD
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