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Pii studiu kazdé kapitoly doporucujeme nasledujici postup:

@ Cas ke studiu: xx hodin

Na tivod kapitoly je uveden &as potiebny k prostudovani latky. Cas je orientaéni a mize vam
slouzit jako hrubé voditko pro rozvrzeni studia celého pfedmétu ¢i kapitoly. Nékomu se Cas
muze zdat pfili§ dlouhy, nékomu naopak. Jsou studenti, ktefi se s touto problematikou jesté
nikdy nesetkali a naopak takovi, ktefi jiz v tomto oboru maji bohaté zkusenosti.

Cil: Po prostudovani tohoto odstavce budete umét

® popsat ...
® definovat ...

® vyresit ...

Ihned potom jsou uvedeny cile, kterych mate dosahnout po prostudovani této kapitoly —
konkrétni dovednosti, znalosti.

LLI]| VYKLAD

Nasleduje vlastni vyklad studované latky, zavedeni novych pojmi, jejich vysvétleni, vSe
doprovazeno obrazky, tabulkami, feSenymi ptiklady, odkazy na animace.

2 Shrnuti pojma 1.1.

Na zavér kapitoly jsou zopakovany hlavni pojmy, které si v ni mate osvojit. Pokud nékterému
Z nich jesté nerozumite, vrat'te se k nim jesté jednou.

Uspé&sné a pifjemné studium s touto uéebnici Vam pieji autofi vyukového materialu

Ivo Spicka a Robert Frischer






UVODNI TEORIE

1. UVODNI TEORIE

@ Cas ke studiu: 0.5 hodin

‘%@ Cil Po prostudovéni tohoto odstavce budete umét

® Obecny tivod do pocitacové grafiky
gg Vyklad

1.1. Vektorova grafika

Zakladem vektorové grafiky je matematika. V sedmdesatych letech francouzsky matematik a
konstruktér Pierr Béziere vyvinul matematickou metodu jiz byl schopen popsat libovolny tsek kiivky
pouze za pomoci ¢tyf bodu. Staci tak znat dva krajni tzv. kotevni body, které definuji danou tsecku a
dva tzv. kontrolni body urcujici vlastni tvar kiivky. Spojnice mezi kontrolnim a kotevnim bodem je

vvvvvv

nakreslit. Kfivka nam vytvori cestu, ktera mize byt oteviena nebo zaviena, s vyplni ¢i bez vyplné.

segment kotevni bod kontrolni body

S
/‘/
4‘/

o e ™

cesta

Hlavni vyhodou vektorové grafiky je moznost v podstaté libovolného zvétSovani jiz vytvoreného
obrazku, a to bez sebemensi ztraty na kvalité. Zatimco z rastrovych obrazkli mame po zvétSeni jen
hromadku riiznobarevnych ¢tvereckd, vektorovy obrazek se prepocitava a ptizptsobuje.

Nemén¢ dulezitd a pfijemna je i moznost neustale pracovat oddélené s jednotlivymi objekty obrazku.
Lze tedy pti jakémkoli zvétSeni upravovat tvar i barevnost dil¢ich objektd.

Obecné lze fici, ze vektorova grafika je vhodna pro tvorbu log, diagramt, sazbu, animace a
jednoduché ilustrace. Fotku nikdy nenakreslite a je tedy potfeba pracovat s urCitou stylizaci a
vytvarnou zkratkou.

Editor na tvorbu vektorové grafiky je pomérné dost, ale mezi nejpouzivanéjs$i programy rozhodné
patii Adobe Illustrator, Corel DRAW a v neposledni fad¢ i stale oblibengjsi Macromedia Freehand.
Vyznamnou roli hraje vektorova grafika pii animacich v popularnim prostfedi Macromedia Flash™,

Kazdy pocitacovy program na zpracovani vektorové grafiky muze exportovat rizné typy soubort.
Standardné exportuji své nativni soubory vétSinou s konkrétni priponou jako napt. CDR (pro Corel

7



UVODNI TEORIE

DRAW) nebo Al (pro Adobe Illustrator). Nékteré programy uméji Cist i soubory s cizimi pfiponami,
ale v zéasad¢ je lepsi mit data ulozena v néjakém univerzalnim souboru, jakym je nepiiklad EPS
(Encapsulated PostScript), ktery byl specialné vytvoien pro ptenos obrazovych dat ur¢enych pro tisk.
Velmi popularni je pro vektorovy pienos dat také komplexnéji pojaty format PDF.

Vlastnosti:

e plné editovatelny bez ztraty kvality (zména se provadi zménou obrysu, spojovanim,
rozdélovanim nebo editaci kiivek
¢ maly datovy objem oproti bitmapové grafice

1.2. Bitmapova grafika

Nekdy také oznaCovana jako rastrova grafika. Uz podle ndzvu je patrné, Ze grafika je slozena z rastru
(tedy jakési pomysIné sité bodu, tzv. bitmapy), kde kazdy bod ma definovanu svou barvu a jas. Pfi
uréitém mnozstvi a jemnosti rastru zaénou body opticky splyvat a vytvoii obraz.

Na rozdil od vektorové grafiky je u bitmapové grafiky obraz definovan pomoci zpravidla ¢tvercového
rastru pixelti nebo bodi, z nichz kazdy nese svou vlastni informaci o vzhledu. U obrazkti v obrazovém
prostoru RGB ma kazdy pixel alespon tii bajty — pro kazdou z barev (R — red, G — green, B — blue) je
definovéna jeji intenzita. Cim hlubsi barevny prostor (¢im vice moznych barevnych toni), tim datové
objemngjsi informace o kazdém bodu. Nejmensi barevnou hloubku ma ¢ernobila grafika, kde pro
vyjadfeni stavu bila a Cerna staci kazdému pixelu pouze jeden bit. Kazda bitmapa musi mit definovanu
svou vysku (pocet pixeli vertikalng), Sitku (pocet pixeld horizontalné) a barevnou hloubku (pocet bitl

na pixel).

Vyhodou bitmapové grafiky je jeji Siroka podpora. Zakladni formaty jako BMP, GIF, TIF ¢i JPEG lze
v soucasnosti bez problémi oteviit témef na kazdém pocitaci. Dalsi vyhodou je nezavislost na obsahu
obrazki, jakakoliv dvojrozmérna data lze zaznamenat jako rastrovou grafiku — existuji i rastrové
fonty, ovSem s nevyhodami uvedenymi niZe. Na rastrovou grafiku rovnéz existuje daleko vice
obrazovych filtrii pro nejriznéjsi efekty, nez na vektorovou grafiku. U fotografii lze naptiklad
odstraniovat deformaci objektivu znamou jako "rybi oko", pfidavat odrazy a odlesky, simulovat stary
vzhled snimki véetné zrna a artefaktil, rozostfovat ¢asti ¢i celou fotografii a mnoho dalsiho.

Hlavni nevyhodou bitmapové grafiky je jeji datova naro¢nost. Kvuli skute¢nosti, ze kazdy bod obrazu
musi nést informaci o svém jasu (v pfipadé Cernobilych bitmap), své barvé (v piipadé barevnych
bitmap), pfipadn¢ jesté dalsi informaci o pruhlednosti, zabiraji rozmérné bitmapy na disku velky
ulozny prostor.

Druhou nevyhodou bitmapové grafiky je, ze ji nelze bez bez snizeni kvality zvétSovat. Pti zvétSovani
dochazi k interpolaci, kdy se pixely v podstaté roztahuji a vyhlazuji. V piipadé kvalitniho
zvétsovaciho algoritmu u specializovanych programti lze dosahnout zvétSeni kvalitnich rastrovych
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UVODNI TEORIE

podkladt (napt. fotografii) az o 30 % bez vyrazné degradace obrazu, ale spolu s klesajici kvalitou
zdrojovych dat vyrazné klesa i moznost dalSiho zvétSeni.

Bitmapova grafika vynika tam, kde by byla vektorova grafika pfili§ komplexni (fotografie, slozité
ilustrace plné stinii a rozmanitych barev atp.) nebo kdyz je tfeba zdigitalizovat data, u nichZ nelze
provést jejich jednoduchou vektorizaci.

HEEE

HEEN

HEN
100%

Ukazka rastrove grafiky se souradnicemi bodii a jejich RGB a HEX barevnymi kody

Rastrova grafika ma své vyuziti napfi¢ vSemi pocitaovymi obory. Jeji vyuziti sahd od drobnych
grafickych prvki na internetovych strankach, ptes bitmapové textury aplikované na 3D objekty, az po
fotografie pfipravené pro DTP.

Nejpouzivanéj§im programem, pouzivanym pro tvorbu a upravy rastrové grafiky pro internet a pro
tisk, je v soucasné dobé Adobe Photoshop. Jeho nativni format PSD podporuje ukladani rastrové
grafiky ve vrstvach spolu s vektorovymi objekty a editovatelnym textem. Pro kvalitni pfenos fotografii
se nejcastéji pouziva rastrovy format TIF (ptip. TIFF), ktery je vSak, stejné jako vétSina bezztratovych
rastrovych formatl, pro svou datovou narocnost nevhodny pro pouZiti na webu ¢i v digitalnich
fotoaparatech. Na webu je nejrozsifenéj$im rastrovym formatem GIF a JPEG. Za pozornost stoji i
format PNG.

1.3. Pocet bodu obrazku, rozliseni
Na lupou ptiblizeném detailu vidime jednotlivé

Rastrovy obrazek body

Rozliseni
Poctu bodii na jednotku délky se tika rozliseni. Jednotkou délky je bohuzel jeden palec (cca 2,5 cm),




UVODNI TEORIE

jednotka se nazyva DPI (dy pi aj, Dot Per Inch, bodi na palec). Obrazek s rozlisenim 300 DPI
obsahuje na kazdy palec 300 bodu.
Rozliseni musi byt ,,pfiméfené”. Malé rozliSeni: zrnity obrazek. Velké rozliSeni: obrovsky soubor.

Tento obrazek ma rozliSeni cca 20 DPI Tento obrazek ma rozlieni cca 100 DPI
" : e s

1.4. Barevna hloubka

Barevna hloubka je pocet barev, ktery miiZze nabyvat kazdy bod obrazku.

o Barevné fotografie vétSinou obsahuji 16,7 milionu barev (barevnd hloubka 24 bitli na
bod), grafické prvky na webu 256 barev (barevna hloubka 8 bitl na bod).

o Obrazky urcené pro tisk na Cernobilé laserové tiskarné mizZeme pievést do 256 stupni
Sedi.

16,7mil barev ~ 24bit 256 barev ~ 8bit
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Poznamka k optimalnimu rozliSeni

Jaké rozliSeni pouzit pro barevny letak, plakat nebo billboard? Zdanlivé jednoducha otazka a vétSina
lidi na ni $patn€ odpovi - co nejvetsi. Na jednu stranu je pravda, Ze ¢im kvalitngj$i zatizeni, tim lepsi
rozliSeni miizeme pouzit. To ovSem neznamena, ze vyssi rozliSeni ndm pomuze. Vyssi rozliSeni Casto
naopak pouze prodrazuje vytisk bez zvyseni kvality.

V zasadé€ jsou dva faktory vybéru rozliSeni - tiskova technika a vzdalenost pozorovani. Dnes si néco
povime o vlivu rozliSeni obrazku na vzdéalenost pozorovani, piisté se budeme zabyvat vlivem tiskové
techniky. Obé hlediska pfitom musi byt v souladu - v piipad€ horsi tiskové techniky (sitotisk) a kratsi
vzdalenost pozorovani neni diivod pouzit vyssi rozliSeni, nez kolik ndm dovoluje sitotisk.

Fyzikadlnim meéfenim bylo zjisténo, Ze lidsky zrak je schopen rozliSit prostorové detaily, které
odpovidaji vzdalenosti 1 thlova minuta. Prakticky si to mizete ovéfit u oc¢niho lékafe - do urcité
vzdalenosti prectete nejmensi fadek, s ristem vzdalenosti klesa schopnost Cist malé pismo. Nebo jeste
jinak - to co v dalce deset metri vypada, jako bod je ve skute¢nosti "tecka" velikosti tenisového
micku.

Vétsina tiskovych technik vyuziva téchto vlastnosti lidského zraku, takze obraz je slozen z
jednotlivych tiskovych bodii. V ptipadé barevného letdku jsou body velké desetiny milimetru, u
novinového tisku mohou dosahovat az milimetry. Riiznou velikosti bodut, skladanim ¢tyt a vice barev
a vzajemnym natocenim se dosahuje barevného vjemu.

Tisku, ktery je slozeny z jednotlivych bodu, se fika autotypicky tisk. (Existuji jesté zafizeni, ktera
tisknout spojité tony, ale t€mi se budeme vénovat piisté.) Prave takovy tisk pouzijeme pro nase tvahy.
Vzdalenost dvou bod v tomto rastru je konstantni a fika se ji frekvence rastru. Méfise veli¢inou Ipi =
lines per inch (Cary na palec).

—)———

D.Em‘1m‘ Zm ‘ 4m

Pokud vezmeme maximalni rozliSitelnost dvou bodu (1 uhlova minuta) a sinovou a kosinovou vétu,
mizeme vypocitat frekven¢ni rastry pro urcité vzdalenosti pozorovani. Pro typické vzdalenosti ndm
vychazi:

e Pro vzdalenost ptl metru, coz je priblizné vzdalenost pozorovani novin, ¢asopist a letaku, je
frekvence autotypického rastru 150 Ipi nebo vice. Pfi pomérné standardnim pozadavku nam
vyhazi rozliSeni obrazku 300 dpi.

e Pro vzdalenost dva metry, coZ je pozorovaci vzdalenost plakatd a jinych venkovnich tiskovin,
je frekvence rastru 75 Ipi. Opét nam vychazi rozliSeni obrazk® 150 dpi.

e Pro vzdalenost 5 az 15 metrt, tedy billboardy, bigboardy a megaboardy, je frekvence rastru
40-12 lpi, tedy 80 az 25 dpi.

Vidite, ze honba za nejvySsim rozliSenim neni vzdy opodstatnéna. Uvedeme si prakticky piiklad,
abychom si to 1épe objasnili. Budeme mit billboard vedle silnice, tedy ve vzdalenosti 5 metrti. Obrazek
ma byt velky 2 x 2 metry a podle pfedchoziho doporuceni pouZzijeme rozliseni 80 dpi. Dale pouzijeme
prepoctovy vzoreCek 1 " =2,54 cm, podle n¢j 200 cm = 78,7 " a 78,7 " x 80 dpi = 6299 pixelt.

11
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Vysledek hovofti jasn€ - u obrazku o velikosti 2 x 2 metry staci staci rozliSeni 80 dpi, tedy 6299 x 6299
pixelt.

Pokud budeme chtit stejny obrazek pouzit do letaku, mizeme snadno zjistit jeho maximalni velikost,
aby mél stejné detaily jako na billboardu. Takze 6299 pixelt / 300 dpi = 20,99 ", coz je 53,3 cm.

Digitalni fotoaparat

Co Ize vlastné udélat s fotografii z digitdlniho fotoaparatu? Vezmeme lepsi 4 MPix pfistroj s
rozlisenim 2048 x 1536 pixelt. V tabulce mtizete vidét vypoctené hodnoty.

| A co se stane, kdyZ obrazek pouzijeme na obalku barevného
Casopisu ve formatu A4? Pokud obrazek mirné

RozliSeni obrazku Maximalni velikos

300 dpi 173x13cm prevzorkujeme a zaostfime, nic zvla$niho se nestane. Mirné

150 dpi 34,6 x 26 cm zvétseni obrazku vétSinou nevadi - uvedené hodnoty jsou

80 dpi 65 x 48.7 cm navic optimalni, takzy poskytuji jistou rezervu. V zajmu
. : kvality bychom nemél hodnoty pfili§ piekracovat.

50 dpi 104 x 78 cm

25 dpi 208 x 156 cm

Obrazovka

Pokud chcete obrazek prohlizet na obrazovce, neni tfeba piili§ pfemyslet nad rozliSenim. Vzhledem k
diivéjsim rozlisenim grafickych karet a velikosti monitort se uvadély hodnoty 96 dpi pro Macintosh a
72 dpi pro Windows, ale tyto hodnoty nejsou piesné. Jak jsme uvadeli, rozliseni je zavislé na velikosti
monitoru (uhlopticce) a rozliSeni grafické karty.

Pokud pripravujete obrazky pro web, pracujte piimo s obrazovymi body. Idealni je optimalizovat
celou stranku na $itku 640 nebo 800 pixell a obrazky v optimalni velikosti. Pouziti velkého obrazku
zmen§eného v prohlize¢i nezlepsi vizualni vjem, pouze zvysi pienosovou dobu a zatizi prohlizec.

2 Shrnuti pojmu

Grafika, pixel, vektor, bitmapa, rozliseni

12



Prace s vektorovou grafikou v programu Coreldraw 12

2. PRACE S VEKTOROVOU GRAFIKOU V PROGRAMU
CORELDRAW 12

@ Cas ke studiu: 1 hodina

§ Cil Po prostudovani tohoto odstavce budete umét

e Kresleni zékladnich tvari a jednoduché operace pro deformaci objektt.

gg Vyklad

2.1. Prace se zakladnimi nastroji

Prvni dulezitou véci pfi praci v programu CorelDraw je nastaveni miizky. Miizka slouzi jako
pomocnik pii praci s objekty. S jeji pomoci umistime nové vytvofené objekty na piesné definovana
mista.

Nabidka Zobrazit 2 nastaveni mrizky a pravitka 2

MozZnosti X
Pracovni plocha Miizka
[=)- Dokument
Obemé Oﬂustuta
Strérka ©Mezery
Wodid linky Riédkovani
Mrizka Wodorovné: umistit Earu mfizky kafdych 5,0 : milimetry
Pravitka
Styly Svisle: umistit &aru mizky kagdych | 50 5| milmetry
Ukldani
bF,L‘Ib,hkmatv it W [ zobrazit miizku (#) Zobrazit mfizku jako Ery
Globain [ riichytit k miizce () Zobrazit mfizku jako body
< »
QK 1 [ Storno ] [ Mépovéda
Mezery Voli se podle typu obrazku, ktery budeme kreslit. Pro malé obrazky
je vhodné mit nastavené mezery okolo 1mm, pro vétsi 4 a vice.
Zobrazit miizku ano/ne
Prichytit k mtizce volba, zda se maji objekty prichytavat k miizce.

13




Prace s vektorovou grafikou v programu Coreldraw 12

Zakladni nastroje pro kresleni.

Klasicka sipka. SlouZzi k vybirani objektt, k jejich premistovani. Pti

N tazeni zleva - doprava se ozna¢i pouze ty objekty, které jsou ve
vybéru celé. Pi tazeni zprava = doleva se oznaci vSechny objekty,

které jsou ve vybéru i tfeba jen z Casti.

Deformacni Sipka slouzi k zakladni deformaci objektl, jako je

zaoblovani hran apod.

4y
= Lupa.

Tuzka. Po delsim stisku levého tlacitka mySi se zobrazi tiplna nabidka.

& Je mozno volit z n¢kolika druhti kreseb. Nastroj Rucni rezim kresli
4 bud’ kiivky, nebo piimky. Hodné pouzivany nastroj Baziériiv rezim

slouzi ke kresleni multicary popt. multi¢ary s oblymi hranami.

Text. V ptipad¢ kliknuti na obrys kiivky se po ném da kreslit .

Efekty. Stin, pruhlednost, deformace apod.

Nastroj Pero. Slouzi k nastaveni obrysovych vlastnosti objekti.
(barva, tlouStka obrysové ¢ary apod.).
Kyblik. Slouzi k vybarvovani ploch objekta.

A
i
j“ Kapatko. Slouzi ke kopirovani barevnych efekta.
Q,
2

L Kresleni ¢tverct a
obdélnikti. Po kliknuti na tuto
nabidku budete kreslit obdélniky
s libovolné velikosti. V ptipadé, ze se
chystate kreslit ¢tverec, zmacknéte
tlacitko CTRL a tazenim mysi
zvolte jeho pozadovanou velikost.

.
TN T

:

<. Kresleni elips a kruht. Po

kliknuti na tuto nabidku budete
kreslit elipsu. V piipadé, ze se
chystate kreslit kruh, zmacknéte
tlacitko CTRL a tazenim mysi
zvolte jeho pozadovanou velikost.

nase bt dach okt e vt e et e a1 } cerms o sy -

Kresleni objekti s pfesnymi rozméry.
Pokud chceme vytvofit objekt s presné definovanymi rozméry postupujeme takto. Kliknutim na ikonu

pozadovaného tvaru ( 2% nebo I:L) vytvorime objekt libovolné velikosti. Kliknutim na ikonu sipky

b a naslednym kliknutim na vytvoreny objekt jej vybereme. V levém hornim rohu klikneme na
¥ 121,135 mm | #4|32,599 mm
ikonu zadavani rozmérii. ¥:[256.553mm_| ¥ |32.839 mm Hodnoty X a Y udavaji aktualni pozici
b

vybraného objektu, i zobrazuje jeho velikost. Do pozic za témito symboly uvedeme pozadované

rozméry objektu a zmény se ihned provedou. Tak naptiklad vytvoreni kruhu o priméru 100mm bude

vypadat takto:
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Prace s vektorovou grafikou v programu Coreldraw 12

Vlevo je vidét mensi elipsa, ze které
byl vytvofen kruh o priméru
100mm.

FEEhk PBHOO0FRDSF

2.2. Vytvoreni slozitéjsiho objektu

Pfi bliz§im zkoumani zjistime, Ze se dany objekt sklada z kruznic a trojihelnikli. Nejprve vytvorime 3
soustfedné kruznice. Nejvétsi bude mit primér 100mm, druha 80% z nejvétsi a tieti 20% z druhé.

e
: '

L
| |

Vytvortili jsme kruznici s primérem 100mm. Druhou
soustfednou kruznici vytvofime pomoci panelu
Meritko.

< Ten najdeme zde.

Nastavenim Mg¢rtitka na 80% Vv obou nabidkich a
klepnutim na Pouzit u duplikitu vytvorime mensi
kruznici. Stejnym postupem vytvoiime i1 kruznici treti,
ktera je 20% velikosti druhé.

é

15



Prace s vektorovou grafikou v programu Coreldraw 12

Da-bwb- Unoibti' gl QW Bawy  Tewt Ghtee  Ohw  Mesiee -8x
'owoaxaon n-Sua-ule 3
| ‘L e 3

Trojuhelnik - z nabidky Tuzka
vybereme nastroj Baziértiv rezim

" eemen g
e i lgeenbann|

s saE]

Tvotime multicaru, ktera tvoii
zaklad trojthelniku. Horni
podstava byla vytvoiena a po
priblizeni ke stfedu kruhu by se
mélo zobrazit pomocné hlaseni
STRED. Kliknutim levou mysi
potvrdime a vytvofime vrchol
trojuhelniku. Pro uzavieni
trojuhelniku najedeme do blizkosti
vychoziho bodu, a cekdme na
zobrazeni pomocné hlasky UZEL.
Po kliknuti levou mysi by mél byt

i

ooa
ooa

o
®
(o}

@

PETNS T T T P T Ll

..’ e

et 08 iw--. = trojuhelnik hotovy. Pokud jsme
postupovali spravng, pljde objekt vybarvit. K tomu poZijeme paletu barev zobrazenou v levé &asti
obrazovky.

DFPAXEIS- . BAA-W o~ o

Wi it U mi A g 0 a NS —8 - S OR Sme ¥

: -._,.._% =
t" LICL NN

g -

%* -

2 g

it gon ™

& e

2 —— ]

L

L

L

L

L

i » ¥
l i e — 1 V¢ . *

pree=e —— — i==.. = Abychom nemuseli kreslit trojuhelnik

ttikrat, pomoci nabidky Ofocit je oto¢ime 120°. K tomu musime mirné¢ upravit stfed rotace. Pokud
nezadame jinak, stfed rotace je nastaven na geometricky stfed objektu. Kliknutim na trojthelnik jej
vybereme. Klikneme na n¢j podruhé levym tlad¢itkem mysi a uvidime stied rotace €. Ten posuneme
pomoci levé mysi do vrcholu trojuhelniku (zobrazi se pomocny napis UZEL). Ted’ je vSe pfipraveno
pro rotaci. Nastavte v kolonce s ndzvem Uhel hodnotu 120° a
Kliknutim na polozku Pouzit u duplikatu se vytvoii
pozadovanad kopie otoCena o 120°. Takto postupujte jeste
jednou.

Zaklad je hotovy, ted’ je tieba zacit s deformacnimi tipravami
objektti. V prvnim kroku potfebujeme vytezat do nejvétsiho
kruhu otvor o rozmérech stfedniho kruhu. Vznikne obru¢

My

S §ifkou 20mm.
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Prace s vektorovou grafikou v programu Coreldraw 12

Z nabidky Okno - Ukorvitelné panely
zvolte moznost Tvarovat.
e

CYENNFBOODRAYE P

e i T e « »

Zruste zatrzeni u obou polozek, potom
kliknéte na prostfedni kruh. Prosviti se
nabidka Oriznout. Kliknéte na ni a levou
mysi kliknéte na nejvétsi kruh.

.
g

Obecné plati, Ze prvni oznaceny objekt je
tzv. objekt Fezaci a druhy je objekt Fezany.
Do fezaného objektu se vyfizne tvar
objektu fezaciho.

&

e ot > o
(v | o s ww cem 0 e e -

) tvemont tvmty
] Chevt bty

Sloucit. Pomoci levé mysi a klavesy
CTRL vybereme vSechny objekty, které
chceme sloucit a klikneme na tlacitko
Sloucit s. Potom staci kliknout levou mysi
na libovolny objekt z vybéru a vysledek
vypada takto.

é

Slou¢enim se smazou hranice mezi
objekty a vznikne objekt novy.

CEENMIPOORFADE P

=
: =___B §
w. 1 Misto nabidky Oriznout zvolime moZnost

BT e sty
>
4

(19435 10.004) D o0 e

Zbyva uz pouze vyrtesit tmavé vyplnéni prazdnych ¢asti a vytvoreni ¢erného terciku uprostied znaku.
Pro zaplnéni prazdnych ¢asti bude vhodné vyrobit kruh s primérem 100mm popi. 110mm, zvolit

17



Prace s vektorovou grafikou v programu Coreldraw 12

¢ernou barvu vyplné a podsunout pod nas znak. Maly tercik uprostted znaku je kruh vystiedény na

stied objektu.
;.«‘;\.\xoa;-‘ daL-= v
srme (imim e X% o+ Zloec|3m Il M dmes ¥U@O

!

o
5
N
N
Q)
9
a
B
nig
A
7
()
&
>-

>t -

AN BLS) D e 2heese DY 0 Mol v e ks, ibvesa A1 0 Camt vaw et -
klavesy CTRL vyberte oba objekty a zmacknéte klavesovou
zkratku C a poté E. |

;
()
!!

"

CEENMNPPOORFADEI T @

jej premistime na stfed znaku.

Maly problém nastdva v tom, Ze
nové nakresleny kruh piekryva
nas znak. Je to pfirozené, protoze
vSechny objekty dodrzuji
hierarchické ftazeni podle toho,
kdy byl ktery objekt vytvofen.
Pomoci nabidky Zmeénit = Poradi
- O jeden vzad podsuneme novy
kruh pod nas§ znak. Nyni je
potifeba oba kruhy zarovnat na
sttedy. Pomoci levé mysi a

Zarovnanym objektim upravime
barvy a znak je témét hotov.

é

>

Vytvotime kruh s primérem 10mm a S pomoci predchozich Uprav
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Prace s vektorovou grafikou v programu Coreldraw 12

2 Shrnuti pojmu

Panel néstroji, tsecka, ofiznout, sloucit, prinik
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Cviceni 2.

3. CVICENI 2.

@ Cas ke studiu: 1 hodina

%@ Cil Po prostudovani tohoto odstavce budete umét

® Pokrocilé deformace objekti.
e Bezierovy kfivky

gg Vyklad

3.1. Vytvoreni jednoduché vizitky
Jako prvni si vytvofime obdélnik libovolné velikosti a ten nasledn¢ transformujeme do potfebné
podoby pomoci nastroje Velikost objektu

Vytvoieny objekt poslouzi pouze jako Sablona pro velikost vizitky. Zkusmo si projedeme po obvodu
objektu a v§imame si pomocnych znacek, které se zobrazuji v rozich a stfedech jednotlivych stran
(Uzel, Stred, Okraj).

P e 8 Seess- Ol

Pfidat

:
7% Hadky

77, Symetricky
&

Wi

{4 Rozdeit

&4 obratit kivku

22 prugny regim

AN

Viastnosti  Alt+Enter
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Cviceni 2.

1

Pomoci Nastroj Baziériiv reZim nakreslime trojuhelnik. Pfepneme na deformacni Sipku — Nastroj Tvar
a pravou mysi klikneme na pteponu trojuhelniku. Z nabidky vybereme na kiivkovy. Z klasické piimky
jsme udélali objekt neformovatelny jako kiivka. VSimnéme si dvou Sipek na preponé, miticich proti
sobé. Kazdou z nich miizeme pfesunout a ménit tak radius zaobleni.

 CarellIRaW X1 - (B tokoamens -
[ swber o Zgwan  umtsde dpne En Bemr Ted e O N - Ak

lppaKame- WO A-m e .
kbbb &=l fatalial B & 3 Aesmantaty 0

A o e

3.

-
3

PEENREFCODFANAFF
B wm m  m e L w ww
| |
| |
| |
_ |
- |
| |
| |
i
1
i
|
e 1]
5% i §
e
(N SN [ [ [ (S|

i - .
MR i1 W Strimkan S < »

Wpbrarsi sk ko 5 oty vrchole (33,000; 228,000 Winac Jusl P terrd

{136,190 T785961 D & Posepte il e e ke S e b i e A 1} o v cire -
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Cviceni 2.

(W;W ;—*;;3;’;‘5" T Zdeformovany trojuhelnik bude tvofit
e e Ny ey v a8 ramelek okolo vizitky. Pokud jsme
. = ] svysledkem spokojeni, musime vytvofit
* T mf ‘ jesté jeden stejny objekt, jen zrcadlove

I - [apiee——

) Do otoCeny v obou osach. Ten dostaneme
'. N zkopirovanim a naslednym vlozenim jiz
‘ hotového tvaru. Pomoci klavesovych

4,.
|
|
|
.

PEEMRBPECODFADE PO
) .

‘A zkratek CTRL + C a CTRL + V. Na
CRA | pohled se sice nic nestalo, ale na jedné
1] | pozici jsou dva stejné tvary. Jeden z nich
| " musime zrcadlové otocit pomoci ndstroje
! e e nEnEEREEEE SRNEEENEEEEENEEEE! T
Zrcadlo = |, ktery je situovan v horni
j liste.
O e =

Pokud jsou objekty usazeny na spravnych mistech, upravime jejich barevné podani. Vyzkousime
linearni ptechod z jedné barvy do druhé. Toho dosahneme kliknutim a del§im stlacenim levé mysi na
kyblik. Vybere druhou nabidku zleva - Prechodova vypli

LE2 1R i

" |oppe x@Be: o B A8 , ,
g fefetsm e s Znabidky  vybereme  typ  barevného
e = : piechodu
i ™ .} Zparvy OD : ,
o, —— e | Ocsasen stieds : 4
3 ’ Gaiwe’ do barvy v [
2 | DO. 2 o
a4 | Miizeme Comrems O
A volit stfed, | = =2 s
3 \ , N ® (2 %
'. uhel, pocet | e -
I 1 krokd apod. _
L | , Pledvolby: | [2]=]
: | Vysledek [y
. - eeeasssssusSSRSeRRSSRRERSE! vypada takto
g <
i .
e e T st 8 o
44a: 0,000 Vidhar %0008 Some: (LE3,000;, E3300) mrmetry bk Vst | Ll
{3010 2051 e e ok ol e, Prlepd e b v st Vb SR B b S ol At A [

Prechodova vypli je vhodna pro tvorbu jemnych barevnych ptechodii v uzavienych objektech.

% 3
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& §
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Cviceni 2.

S pomoci kapatka - "P‘ - ,,nabereme* barevné schéma z jiz hotového objektu prostym kliknutim
levou mysi. Poté pfidrzime levou my$ na ikoné kapatka, dokud se ndm nezobrazi podmenu, kde

vybereme kyblik (%' . Kliknutim levou mysi na spodni, nehotovy objekt mu vnutime barevné schéma

@,

Nyni bychom méli mit hotovy zéklad pro vizitku a mizeme pfistoupit ke vkladani textu.

jeho horniho protéjsku. Mizeme jej ponechat stejné, nebo upravit pomoci kybliku

. = 1 Text vlozime pomoci nastroje
r7rs ki N JILLA LIS L Lk e , . £
i i ot s s s s s S5 e T === Nastroj Text. A

- Nejdtive vytvotime taZenim mysi
L 7 v , r
okno pro zamysleny text. Poté

o text vlozime pomoci klavesnice a
E podle potieby upravime velikost
-

textu popft. styl apod.

CEEIRIPOLPFADRI = ==
-
Y

&

Yty vt Al iy FEL aten O taree

Text je objekt, se kterym mtzeme volné
pohybovat a piemistit jej tak na vhodnéjsi
misto. Kromé textu mizeme vlozit i logo
n¢jaké firmy pro kterou pracujeme.
Problém je vétSinou v tom, ze logo stahlé
Zinternetu nema potiebné rozliSeni a
vypada ,.kostrbaté“. Viz naptiklad

7|[f] §

| Ing. Robert Frischer
| VSB - TU OSTRAVA

e-mail: robert frischer@vsb.cz
| | telefon: 603 790 197

FPEEFREBCIDFANA TS

| vl
CISCO

Pokud se nejedna a slozité tvary, miZzeme si logo vyrobit sami a tim zostfit hrany a vyrovnat barevné
schéma. Pouzité logo je v podstaté pouze text a nékolik svislych ¢ar ur€ité tloustky. S pomoci nastroje

Rucni reZim &, nakreslime dané ¢ary a pod né¢ umistime text loga. Styl pisma se pokusime vybrat
tak, aby co nejvérnéji pripominal original.

Nakreslené cary oznacime stisknutim tlacitka SHIFT a postupnym klikanim levé mysi na jednotlivé
objekty. Poté najedeme kurzorem na jednu z ¢ar a klikneme pravou mysi. Nabidky vybereme Seskupit
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Cviceni 2.

<
[F Sloudit
S
[P gott: it skupinu Chl+Z
5K vymout Cirl+x
[y Kopirovat ctrl+C
5i Odstranit Delete
(& Zaminout objekt
Pofadi 3
Styly 4

Internetova propojeni

Pietisknout obrys

Vlastnost] Alt+Enter
Symbol 3

Tim jsme docasné vytvorili jeden objekt
slozeny z nékolika dal$ich. Tato operace
je vhodnd pro hromadné upravy jako
v @ napiiklad zmena barvy.

illH

o
4|
i,
=
&,
@
,
s,
al
B, &
&
F
h
e
LA

I I I I | I I Kliknutim na nastroj Obrys vyvolame
74 nabidku moznosti pro danou skupinu
' ' ' 2 objekti. >

A ' ' I l ’ l l ' ' Iv\Iastavim? zmvé,nu barvy, s:[yl zakonéery’
| ¢ar a tloustku ¢ary. Klepnutim levou mysi
‘ c I s .c o | na OK se vS§echny zmény potvrdi.
S |
e a I' .l .
LA A — :

=%

0,000 27707] Do pret o cbiek, sl e ogsrd, Pl v e, ol VRS s, Wikosts R b st bR o b Mbees B8

ﬁ

CIEINIPELEPNYEY

CISCO

A ok ==l
L il EEE
: ulllnllln

Thes—rrr s

oy
X

Z Shrnuti pojmu

Bezierovy kiivky, deformace objekttl, ofiznuti, zména barev a vlastnosti
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Cviceni 3.

4. CVICENI 3.

o,

LLI

Cas ke studiu: 2 hodiny

Cil Po prostudovani tohoto odstavce budete umét

® Price s hladinami

® Pokrocilé upravy objekti

Vyklad

Vytvoteni centralniho loga fakulty FMMI

V prvnim kroku si musime obstarat origindl obrazku. Piedloha je vyvedena v bitmapové (rastrové)
grafice a naSim ukolem bude pievést ji do vektorové podoby co nejveérnéji. Obrazek ve vektorové
grafice je velmi dobfe deformovatelny, tzn. veskeré zmény velikosti jsou bez nezadoucich deformaci.

Stazeny obrazek vlozime jako pozadi a budeme jej obkreslovat.

Z nabidky Soubor zvolime moZnost Importovat a vybereme umisténi stazeného obrazku. Klepnutim
na kreslici plochu vlozime obrazek.

»

>

PIENABPIOOBIRYE P~ 2
>

Y EE L]

s <

Q B

Znabidky Okno = Ukotvitelné
panely vybereme moznost Sprdavce
objektii. V pravém svislémpanelu se
nam nyni zobrazily informace o
nasem kreslicim platné€. VSimnéte si
polozky Vrstval Je v ni obsazen
RGB rastr, coz je na$ vloZeny
obrazek.

Vrstvy  vznikly za  Gcelem
zpiehlednéni a usnadnéni prace u
slozitych  objektd nebo kreseb.
Jedna se vlastné o jakési virtualni
folie, na kterych jsou zobrazené
jednotlivé  fragmenty  objektu.
Vrstvy jsou hierarchicky
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Cviceni 3.

usporadany, tzn., ze vrstva vyssi prekryva objekty obsazené ve vrstvé nizsi. Pouzivani vrstev velice
usnadfiuje praci. Moznost vypnout nékterou z vrstev, zmrazit, popf. nastavit zakaz tisku budou urcité
funkce Casto vyuzivané. Pro kazdou vrstvu miizeme nastavit 3 rizné atributy:

- @ 0ko — zobrazi nebo skryje objekty v dané vrstvé
- tiskdrna — objekty v dané vrstvé se bud’ tisknou, nebo ne (rtizné pomocné texty a vysvétlivky)
> & zmrazeni dané vrstvy — objekty v dané vrstvé se budou jevit jako pozadi, budou neaktivni

Pokusime se vytvotit dalsi vrstvu. Kliknéte levou mys$i na Vrstva 1. Poté Pravou mys$i do volného
mista v panelu Sprdvce objektii a z nabidky vybereme Novd vrstva. Tim se vytvofila nova vrstva a
umistila se nad vrstvul, coz znamena, Ze cokoliv nakreslime do vrstvy2, bude ptekryvat objekty ve
vrstvél. Vrstval obsahuje rastr RGB, nas original. Pomoci atributu # ji zmrazime a obrazek se stane
neaktivni, nebude se nam plést do kresleni nového objektu.

Kliknutim levou mysi na Vrstva 1 zajistime, ze dana vrstva bude aktivni, nakreslené objekty budou
umistény v ni. Prvnim krokem bude vytvofeni sttedového erbu. Sdm o sobé je to pomémé slozity
objekt, ktery bychom kreslili obtizn¢€. Leps$i variantou bude vytvorit obdélnik a do né& postupné
vyfezavat jednotlivé fragmenty tak, abych dostali objekt co nejvice podobny plvodnimu. Budeme
: pottebovat obdélnik, elipsu a objekt
> e ' ~ vytvofeny s pomoci  Baziérovy
DrRpaXAD P dAA-| o 4 ”.
e R mrt¥ 0w 1o [oz 1 e == g ueo . - krivky.

i [

Vsimnéte si obdélniku, ktery se
nataci tak dlouho, dokud jeho stény
nejsou rovnobe&zné s tkosem na
naSem erbu. Potom jej posuneme az
k hrané¢ obrazku a postoupime
k tvorb¢ elipsy.

-

CPEENNBPBOORFRNA P .
- i~

Elipsa musi odpovidat velikostné i
natoenim  vykousnuti v erbu.
Jemnym posouvanim piesné
umistime nas objekt.
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.
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Cviceni 3.

Pomoci nastroje Baziériv rezim,

D St dopr Juvam  Unebte niw Db Gy T bevee  Ope  Mewdds -8x

dEoaxans.~ SaA:mim 4 vytvotime objekt kopirujici posledni
D e e — : T hranu erbu. Vsimnéte si, ze objekt
o .= zadina uvniti elipsy. Je dilezité, pti
3. dokoncovani objektu kliknout na
3 jeho puvodni zacatek. Pokud se to
Al nepodaii, objekt se neuzavie a
:m:‘,, n?bu,de, ,moiné jej pouzit pro
. ofezavani.

.
- 8
ottt 7 v watn 2 E i
(ML 008 1 Card e ctr

HE e 5T o) swaekay / Ta

Druhou stranu nebudeme tvofit ruéné, ale vytvotime kopii zrcadlové oto¢enou vii€i originalu. Objekty
oznacime pomoci levé mysi a tlacitka SHIFT. Stiskneme klavesovou zkratku CTRL+C a nasledné
CTRL+V. Tento postup nam zajistil vytvoieni kopie nasich objektu a jejich vloZeni na ptivodni misto.

L e L A R 250% v Stisknutim ikony Zrcadlo se soubor
g-g % (g | als7.8

objektl zrcadlové prevrati. Umistim
: R

Q ho na spravné misto pretaZzenim
— - —. 1Lev(;)u m}:§i. Ppkud pfi této akci
||||—.—I || udete drzet klavesu CTRL, bude se
piesouvany objekt pohybovat pouze
vodorovné nebo svisle coz usnadni

konecné srovnani.

Nakonec ptidame vrchni obdélnik,
ktery  uzavie celou Sablonu.
Abychom mohli Sablonu pouzit,
musime vytvofit néjaky objekt
libovolného tvaru. Nejlépe se nam
bude hodit obdélnik o rozmérech
malo prevySujicich nas erb. Na
obrazku je zobrazen svétle fialovou
barvou.

PEIENANPPOORIRYEI | ¢
L

BT T = Y

Vhledem Ktomu, ze pozdgji
budeme potiebovat ob¢ elipsy ze
Sablony, bude vhodné je zkopirovat
a vlozit na jiné misto pracovni
plochy. Ob¢& elipsy oznacime

pomoci levé mysi a tlacitka SHIFT.
e : o © . Nasledné¢ je zkopirujeme do
L0 0 St e 1t i i Ak S H = schranky pomoci CTRL + C a
vlozime pomoci CTRL + V. Levou mysi pfesuneme objekty tam, kde nam nebudou prekazet.
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Cviceni 3.

TR g *%_ Pomoci klavesy SHIFT ozna¢ime
DFOOXBBE- BAL-B = ¥ . . N

stz | ma 38 | g S8 2 /ORADARE S vSechny objekty Sablony a ty
s L L 4 4 4 L kd 1 I3

ae * seskupime.

5,

p‘ r r ~ r .

& Cilem celého tohoto snazeni je co
Q) M e s

@ nejpfesnéji okoplroyat obrys ?rbu
Al pomoci jednoduchych objekti a
%, pomoci. nich vyfiznout kopii erbu
3 Z obyc¢ejného obdélniku.

W% 121 #W) Strawka )

‘ &
e oy it 2gn o = e =~ Klepnutim levou mysi vybereme
DFRavsinE-2- 2UA-W e v r

B R G o T A R seskupenou  $ablonu,  z nabidky
s £ [ 1 i T n < L L ] ./ hd ST vt “xx B ~
i _\ o .+, tvarovat vybereme moznost
5 / & ek s s ,
- 4 W — ofiznout = ofiznout a potvrdime
3! £ 5(‘ _“t: ?’ kliknutim levou mysi na fialovy
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Pomoci néstroje Méritko zadame
pozadované parametry a klikneme
na Pouzit na duplikat.

Zmensena kopie se povedla, jen je
patrna deformace u vykousnuti
elipsou. Abychom vytvofili ptivodni
tvar, pouzijeme odlozené elipsy
z divéjsich uprav.

Pomoci klavesy SHIFT a levé mysi
oznatime obé¢ dveé elipsy. Z panelu
Tvarovat,  vybereme  mozZnost
Oriznout a klikneme Levou mysi na
zmen$enou kopii erbu. Vytvorené
vykousnuti by mély byt velice
podobné pivodnimu vzoru.

k vytvoteni ¢ervené poloviny v erbu
budeme potiebovat kopii
zmenSeniny  z minulého  kroku.
Kopii rozdélime na dvé poloviny
ofiznutim.

Zde si musime davat dobry pozor,
abychom vrchol zkopirovaného
erbu umistili pfesné do miizky.
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Cviceni 3.

Pokud bychom toto neprovedli, neméli bychom pfesnou polovinu, resp. Méli bychom pozdéji pii
umist'ovani objektu problém s jeho pozici.

Abychom ziskali ptesnou polovinu mensiho erbu, vytvofili jsme si pomocny obdélnik. Jeho pocatek je

pod vrcholem erbu. Pozice prot&jsiho vrcholu ma pouze tu podminku, Ze musi prekryvat pravou
polovinu erbu.
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Pomoci nastroje Lupa zvétSime
vrchol erbu, aby se ndm dobfe
usazoval na puvodni pozici.
Cervenou polovinu chytime levou
mys$i za vrcholovy bod (uzel) a
presuneme do ptivodniho vrcholu.
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® CormlDRAW X3 - [D-\dokuementy\VS8\Corel\irb.cor]

CIENNIPLLPINNE P

Kliknutim

levou
podkladovou ¢ast erbu (na obrazku Sedou
barvou) a zvyraznime obrys pomoci nabidky
,,Nastroj obrys“ z levého panelu |

09X —— ==z

mys$i

vybereme

Z nabidky obrysové pero zvolime barvu
ohraniceni a tlacitkem OK potvrdime.
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Dal$im krokem bude malovani bilych hvézd v ¢erném poli. Tento prvek je kombinaci dvou tvarii
vzajemné pootocenych o 45°. Nejdiive zkontrolujeme, zda mame RGB rastr s originadlem erbu

v uzamcené hladin€. Pokud je vSe v potadku, erb se tvafi jako pozadi a nebude nam prekazet pii
kresleni hvézd.

® CorelDRAW X3 - [D:\dokumenty\VSB\Corel\Erb.cdr]

Zvétsime
Nakreslime

si jednu zhvézd.
Ctverec

ig  Spodobnymi rozméry, jako ma
i Serné pozadi hvézdy. Tento
! oto¢ime o 45° a pomoci
il nastroje  ,,Transformace  —
<M Mefitko“  zmenSujeme  tak
i

dlouho, dokud nebude nabyvat
stejnych rozmért jako original.
Vhodné nastaveni je 98%
v obou kolonkach. Klikdnim na
»Pouzit“ se nam objekt zméni
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® CorelDRAW X3 - [D:\dokumenty\VSB\Corel\Erb.cdr]
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Dalsim krokem je vytvoteni
bilé hvézdy. Pfed samotnym
provedenim se ujistéte, Ze
nemate vybran zadny objekt.
Zlevého  panelu  nastrojil
vybereme ,,Nastroj hvézda“ a
nahote v zahlavi upravim pocet
cipi na 4. Kurzorem se
priblizime ke sttedu
kosoctverce stim, Ze by se
méla objevit mald ikona
signalizujici jeho stfed. Po
kliknuti levou mysi do stfedu
drzime zaroven klavesu Shift a
Ctrl (zména stiedu kresleného
objektu a symetricky objekt) a
tazenim mys$i upravime
rozméry hvézdy tak aby se co
nejvice podobala originalu.

Poté zménime barvu vyplné podle originalu a seskupime oba objekty do jedné skupiny. Tim se ndm

zjednodusi nasledné kopirovani objektti do mozaiky.

Poznamka:

Objekty sjednotime tak, Ze vybereme zdakladni objekt a se stisknutym tlacitkem Shift vybereme i ostatni
objekty nalezici do dané skupiny. Kliknutim pravou mysi do vybéru vybereme nabidku ,,Seskupit“.
Pozor na moznost ,, Sloucit . Pokud objekty sloucime, nebude potom mozné je dale oddélit.
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Skupinu objektd zkopirujeme a
vlozime. Na ptvodni pozici
jsou nyni oba objekty z ¢ehoz
novy je vybran. Chytime jej za
levy roh a posuneme na nové
misto doprava tak, aby se ob¢
hrany kosoctverci dotykaly.
Tento postup S malymi
modifikacemi provadime tak
dlouho, dokud
nebudeme mit
stejny  pocet
hvézd jako
V originale

(5x3). |
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® CoreiDRAW X3 - [D:\dokumenty\VSB\Corel\Erb.cdr]
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Hvézdy musime umistit na
jejich spravnou pozici. Nejlepsi
je oznacit vSechny vytvotrené
hvézdy a seskupit je do
jednoho bloku.

S celym blokem se pak snaze
manipuluje a uSetii to mnoho
casu.

»Uzel“ levé horni hvézdy
pfesouvame k horni hrané erbu
tak dlouho, dokud se neobjevi
informacni ikona ,,Okraj*. Poté
chytime blok hvézd za levy
krajni uzel, stiskneme klavesu
Shift a tazenim  vpravo
umistime objekty na spravnou
pozici. Pokud drzime klavesu
Shift, pohybujeme se pouze
vodorovné nebo svisle vici
puvodnimu umisténi objektu.
Proto se horni okraj bloku
posouva po hrané erbu.

V nésledujicim kroku musime hvézdy ofiznout. K tomu si musime vytvofit tzv. inverzni Sablonu.
Inverzni proto, ze potfebujeme zachovat objekty ,,pod Sablonou“ a ofiznout objekty vné. Klasicka

operace ofiznuti pracuje obracen¢.
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Pro vytvoreni inverzni Sablony
zkopirujeme vnitini ¢ast erbu a
pfesuneme ji na volné misto na
kreslici ploSe. Poté nakreslime
obdélnik tak, aby zasahoval
pfesné do stfedu erbu. Pouzitim
nastroje ,,Ofiznout na karté
,, I varovat®
»vykousnem
e do
obdélniku
diru  tvaru
erbu. |
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Pomoci karty ,,Tvarovat* nabidky
,,OFiznout™ ofizneme hvézdy podle
@@ a-w e~ zadani. Nejprve

" Tt - xix vybereme

T “ N obdélnik
Ofignout: H

_ =8 klikneme  na

\ K § ,Ofiznout“ a

bk i M vybereme blok
[ 2drepove obekty &= %

[ Cloveé objekty i hVeZd. Ty NS

St i@ podle inverzni

® Sablony ofiznou

§ do

pozadovaného

tvaru. Nasledné
oznatime vSechny objekty a
seskupime je. Tim je stfedova Cast
loga hotovd a miZzeme pfistoupit
k dal$im upravam.

2 Shrnuti pojmu

Nastroje transformace, tvarovat, obrysové ¢ary, plochy, vybarveni jednoduché, vybarveni pokrocilé,
text.
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5. CVICENI 4.

@ Cas ke studiu: 1 hodina

Cil Po prostudovani tohoto odstavce budete umét

® Price s textem

® Pokrocilé upravy objekta.

LLI| Vyklad

Vytvoreni textovych popiskl loga fakulty FMMI

Tvorba klasického textu je vcelku jednoduchd. Obecné lze pfidat dva typy textu, fetézcovy text a
odstavcovy text. Retézcovy text lze pouzit k pFidani kratkych fadka textu, na néz lze pouzit celou fadu
efektt, napiiklad stiny. Odstavcovy text lze pouzit pro rozsahlejsi texty, které maji vétsi pozadavky na
formatovani. Po klepnuti na nastroj TEXT (téz klavesova zkratka F8) je mozné taZenim mysi vytvofit
okno pro vlozeni libovolného odstavcového textu. Moznosti Gprav textu je hodné. Od zmény velikosti
a fezu po barevné prechody apod. Prace s takovymto textem je vcelku intuitivni, a pokud ma uzivatel
néjaké zkusSenosti s kterymkoliv textovym editorem, nemél by mu délat Zadné problémy.

Pokud bychom chtéli jiny text nez odstavcovy, je uz situace jina. Pro rizné¢ deformovany text, text na
obrysech, je nutné vytvofit specialni Sablony. V nasledujicim textu si ukazeme, jak vytvofit klasicky i
pokrocily text v prostiedi vektorové grafiky.
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5.1. Tvorba zahlavi s rokem zaloZeni fakulty

T T — 3 Nejprve si vytvoiime obdélnik o
PRE s RIRSSL S Eiip N upRie- R op0 JSRSCKARE. Sai" i stejné  velikosti jako original
by = * '§ <zahlavi. Pomoci nastroje Pero,
: B ;! nastavime Sedou barvu ohranic¢eni
B w8 a pfislusnou tloustku obrysové
8l ] ; ééry
.. ;I
} ; Pro bo¢ni vykousnuti si nakreslime
. elipsu tak, aby svym tvarem
odpovidala originalnimu
vykousnuti. | Tu zkopirujeme a
zrcadlime podle svislé osy. Tim
‘ dostaneme dvé Sablony pro
J ofiznuti obdélniku.
| ay X ¥
v " g
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® CorelDRAW X3 - [D:\dokumenty\VSB\Corel\Erb.cdr]
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a) =ow ‘HpredeSlou.  Nakreslime  obdélnik
2, " i-stejné velikosti jako original a
: < pomoci zkopirovanych  elips
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® CorelDRAW X3 - [D:\dokumenty\VSB\Corel\Erb.cdr]

o B e e e et “! Nyni zbyva jen dopsat datum 1849 a
Ty O R R AT SpenERRL fheem e zahlavi je hotovo.
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Klikneme na nastroj TEXT a
vybereme volné misto na vykrese.
Kliknutim levou mysi potvrdime
volbu pozice a napiSeme datum

51849 Vybérem klasické Sipky

“ R
£
§
i

LEENSIBOODERN2P 57O
= X
«
e ) (e oo cavists ATl 3¢

»Nastro Vybér”, potvrdime napsany
text a ten se zméni na objekt. Pro
zarovnani na stfed zahlavi vybereme
klepnutim levou my$i dany text a se
stisknutou klavesou SHIFT
vybereme i Cervenou ¢ast zahlavi.
Stisknutim  klaves ,,C*“ a ,E“
(postupné) se ndm text vystfedi
: - % horizontalng i vertikalng. Zbyva jiz
s S L SR 3 = jen upravit velikost a barvu textu,
seskupit zahlavi a vSe je hotovo.

Poznamka:

Velice casto je zapotrebi zarovnat objekty podle daného
kritéeria. Napriklad doleva, doprava nebo zarovnat stredy
svisle, ¢i vodorovné. K tomu je zapotiebi vybrat minimdalne
dva objekty a z nabidky “Zménit“ > , Zarovnat a rozmistit*
vybrat dané zarovnani.

Plati zde hierarchie vyberu objekti. Objekt vybrany jako
prvni, se zarovnd viici objektu vybranému jako posledni.
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5.2. Motiv kladiva

Kladivo je pomérné jednoduchy tvar. Pokud bychom si ptedstavili pavodni tvary, dostali bychom
obdélniky, které se nasledné pooto¢i o dany uhel. Pokud bychom si nechtéli pfili§ lamat hlavu
s tvorbou tohoto znaku, pouzili bychom ,,Nastroj Beziériv rezim“ a dany znak bychom jednoduse
obtéhli. Pokud by ndm $lo o hlavné vérnost viic¢i originalu, museli bychom postupovat nasledovné.

® CorelDRAW X3 - [D:\dokumenty\VSB\Corel\Erb. cdr ] X

Pomoci ,,Nastroj Beziériv rezim*
obkreslime  znak  kladiva a
vytvotime jednoduchy objekt.

[ seoo (ppe Zpom  Umerstén Iniek Pon Sy Tee Newue Obo  Mipostds

Jak je wvidét, obkresleny objekt
nedodrzuje pfesné rozméry ani
kolmé uhly apod. Nicméné¢ nam
postac¢i jako skica pro presnéjsi
model.

[ e e el
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Poznamka:

Pokud  obkreslujeme  jakykoliv
objekt, musime umét zachdzet
s mrizkou. Pokud ji nastavime prilis
hrubé, muze se stat, zZe kresba
nebude ani zdaleka pripominat

[ ———— . - : OI:Z_glnoal. IIDroto. nezapvo,?une]te vzdy
A el o e e e e e (oT..  wm prizpusobit velikost mrizky.

Panel ,Zobrazit“ a ,Nastaveni
miizky a pravitka®“ |
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V dalsim kroku otoCime kresbu
kladiva tak, aby stilo co mozna
nejvice svisle. Docilime toho tak, ze

Vv plovoucim panelu ,,Transformace*

.- © = ,,0toceni nastavime tihel na 2° a
;o7.. = klikinim na  tlacitko ,,Pouzit
dostavime piesnou hodnotu

natoceni.
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Ted’ vytvofime dva obdélniky tak,
aby co nejlépe kopirovaly
ptvodni kresbu kladiva.

<& Na prosttednim a pravém
obrazku jsou dobfe tyto obdélniky
vidét.

Z kreseb je patrné, jak nedokonaly
tvar jsme obdrzeli obkreslenim
originalu pomoci ,»Nastroj
Beziériv rezim“. Pokud by se
vysledna kresba zvétSovala, rozdil
by byl patrny na prvni pohled a
kazil by celkovy dojem.

Abychom  vytvorili  zkoseni
kladiva, musime nakreslit Sablonu
tvaru  obdélniku, jako uz
mnohokrate predtim.
Namalovanym objektem otacim
tak dlouho, dokud nebude
odpovidat danému zkoseni. Potom
jej pfesuneme nad novou hlavici
kladiva a ofizneme. Vysledkem
by mél byt stejny thel zkoseni
hlavy kladiva.

Druhy symbol vytvotime stejnym
zpusobem a nakonec oba obrazce
vybarvime a vzajemné pootoc¢ime
045°. >
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5.3. Okrasny nadpis univerzity

Nadpis VSB — TU OSTRAVA by nemél byt az takovy problém. Oviem abychom si do budoucna
usnadnili praci, musime si postup tvorby tohoto zahlavi promyslet. VSimnéte si, ze zahlavi s napisem
lezi v elipsovité vyseCi. Zapati s nazvem fakulty lezi v podobné vyseci. NejlepSim postupem bude
vytvoteni Ctyf elips, které budou soustfedné, jen sjinymi charakteristickymi poloméry. Vnéjsi a
vnitini elipsa bude slouzit pro tvorbu vysece, prostiedni nam naopak usnadni usazeni textu. Pokud
bychom tuto uvahu vynechali, museli bychom pozd¢ji slozit¢ ptizplisobovat elipsovité vysece
napsanému textu. Myslet doptfedu se zde vyplaci vice nez kde jinde. Pocitacova grafika neni jen o citu
a predstavivosti. Nékteré operace a postupy jsou velice sloZité a proto nezapominejte promyslet kazdy
svij krok.

® CorelDRAW X3 - [D:\dokumenty\VSB\Corel\Erb2.cdr]

O Secbor dpawy  Zpbamt  Uspesdin' et Peny Bmty  Tet  liberoe  Obo N

DFaa @~ PUL-| o

W pinim ol QRS wmarer, 3 #im T
3 ¥ »

i 2 s

= Budeme ptedpokladat, ze tvirce
S e T piedlohy pifemyslel podobné jako
AL = my. Potom by teoreticky stfed
elipsy lezel wuprostied vysky
celého loga. Pokusime se tedy
nakreslit svislou ¢aru napfic
logem od jeho nejvys$siho bodu
po nejspodné;jsi okraj
(nezapominejte si ptizplsobovat
velikost mtizky). V nasledujicim
kroku budeme muset nalézt stred
pfimky, proto si zvolte velikost
kroku mfiZky o néco vétsi (jinak
vam bude kurzor oznamovat
hlasku ,,miizka‘ stale dokola).

PEIENAMBOOPFANEF < ¢

Ze svislého menu navolime

e e s T moznost ,.elipsa“ a psotupujeme
s kurzorem  podél  nakreslené
ptimky, dokud se neobjevi hlaska
3 ,»otfed®. Kliknutim Levou mmysi
4 ozna¢ime stfd elipsy a tazenim
8 upravime velikost. Pov§imnéte si,
}:; Ze elipsa nema stfed tam, kde
3 i

jsme pied chvili kliknuli. Pokud
budeme zaroven drzet i klavesu
SHIFT bude vse jiz v potadku.

Tento postup zopakujeme 4x tak,
abychom pokazdé dostali
spravnou velikost elipsy.
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£ Vysledné vodici linky by mély
vypadat stejn¢ jako na obrazku.

é

Dvé tucné elipsy budou slouzit
jako barevné pozadi, zatimco dvé
tenké elipsy budou slouzit jako
vodici linka pro text.

Ze svislé nabidky vyberte ,, Text
reprezentovany pismenem A.
Kurzorem mysSi se pfiblizte
k okraji elipsy a vSimnéte si
zmény kurzorové ikony.
Z klasického ,,A“ se stane ,,A“
podtrzené kiivkou. To znamena,
Ze muzete psat po obvoduelipsy.
Kliknutim levou mysi potvrdite
volbu a napiSete dany text.
Napsany text vam bude ujizdét do
‘ ‘ stran, ale toho si nebudeme
. —— " e viimat. Poté co je text napsany
) Ao e 5 ek e A i el N i AR TS »chytime“ ho levou myS$i za
Cerveny kosocCtverec v levé Casti
textu. Posouvame jim tak dlouho,
dokud se nam neobjevi uprostied
textu svisla ¢ara. Toto znameni
nam ftiké, Ze je text symetricky
zarovnany na ob¢ strany. Text se
da upravit stejné jako ve Wordu
(zména fontu, velikosti apod.).

ETEFErREE
-
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Barevné pozadi vytvofime pomoci zbylych elips.
Kvili nelinedrnim vykrojenim budeme muset

vytvotit eliptické piedlohy.

_TU oS,
©
QO Ry,

Dale je nutné vykrojit do vétsi elipsy tvar elipsy
mensi. Oznac¢ime si mensi elipsu a z ukotvitelnych
panell nastroji vybereme ,,Ofiznout a klikneme

na vétsi elipsu. >

Ted uz bude postup jednoduchy. Vybereme
postupné vsSechy elipsy a ofezeme zbyly tvar.
Zbylé fragmenty odstranime tak, Ze po kliknuti na
elipsoid pravym tla¢itkem mysi zvolime ,,Rozdélit

kiivka“ a nepodstatné ¢asti odmazeme.

Spodni text vytvofime stejné€ s tim rozdilem, ze
po napsani textu klikneme levou mysi na ob¢
ikony zrcadleni situované v zahlavi dokumentu
(,,Zrcadlovy text®).

Pokud mame text vytvoreny, je tieba jej oprostit
od vodicich linek. To provedeme tak, Ze na néj
klikneme pravou mysi a znabidky vybereme
moznost ,,Pfevést na kiivky*. Tim se dany text
stane regulérnim objektem. Pomocné elipsy ted’
milZeme smazat.
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Zvolime spravnou barvu vyplné,
posuneme objekt do ,,Pozadi
vrstvy* a vétsi ¢ast je hotova. Pro
lepsi manipulaci bychom méli
vsechny stavajici objekty
seskupit.

Ozdobné koncovky obkreslime

pomoci nastroje
,,Beziérav rezim*, \?

Poznamka: Nékdy se ndm pri
pouziti tohoto nastroje miize stdt,
Ze po nakresleni krivky neni
mozné volné navdzat s rovnou
pFimkou. V téchto pripadech je
Nutné postupovat takto:
Nakreslete zakrviveny segment,
poklepejte 2x na koncovy uzel a
klepnéte na misto, kde chcete
rovny segment ukoncit.

Ted je tfeba zarovna uz hotové
casti s noveé vytvorenymi.

Nejprve klikneme levou mysi na
ozdobny text (objekt, ktery se
bude zarovnavat vi¢i jinému,
statickému objektu) a spolu se
stisknutym  tlacitkem  SHIFT
poklepeme i na centralni cast
erbu (timto jsme nadefinovali
staticky objekt, ke kterému se
zarovnaji  ostatni  objekty).
Naslednym, postupnym
stisknutim klaves ,,C*“ a ,,E* se
objekty zarovnaji na stfed
horizontalné a vertikalné.




Cviceni 4.

)3

Zrcadleni, rotace, ofiznuti, zména méfitka a velikosti

1849

\

Shrnuti pojmu

2

Timto je logo fakulty
kompletni. Proto, Ze se
nejednd o bitmapovou
grafiku, jsou nasledné
upravy podstatné
jednodussi. Zména
velikosti, Gprava barev
a rozmérd nepusobi
rus§ivé na  celkovy
dojem.

Smyslem tohoto
posledniho cviceni
bylo wvyuzit vSech
moznosti, které jsme si
dosud osvojili a pouzit
je vjednom velkém
projektu. Prace
s vektorovou grafikou
vyzaduje nejen talent,
ale 1 soustfedéni a
schopnost vidét dal,

nez jen do
jednotlivych  nabidek
programu. Vétsina

objektd se  sklada
z velkého mnozstvi
jinych, jednodussich
tvari a Gprav. Proto se

nebojte

experimentovat a
zkouset jednotlivé
moznosti dokud

nebude vysledek podle
vasSich predstav.
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RHINOCEROS 3D

6. RHINOCEROS 3D

@ Cas ke studiu: 0,5 hodin

Cil Po prostudovéni tohoto odstavce budete umét

® Seznameni s prostiedim Rhina a zékladni operace.

gg Vyklad

6.1. Vektorové modelovani realnych objektii

Co je to Rhinoceros 3D?

Rhinoceros je podobné jako CorelDraw program pro vytvareni vektorové grafiky. Zatimco CorelDraw
byl nastroj pro tvorbu dvourozmérné vektorové grafiky, je Rhinoceros 3D program pro vytvaieni plné
trojrozmérnych grafickych objektd. Pomoci trojrozmérmého modelovani je mozné vytvofit kostru
objektu a ten poté potahnout redlnym materiadlem (texturou). Takto vytvofeny model se dale renderuje,
a pokud je kostra povedena, je jen velice tézké odlisit skutecnost od pouhého pocitacového modelu.
Rhinoceros 3D se pouziva pro modelovani mnoha preprodukénich objektd a jejich jemnému
dolad’ovani (spottebni elektronika, soucasti stroji, metalurgické Sablony apod.).

Absolutni a relativni zadavani souradnic.

V Corelu jsme byli zvykli na kresleni objektti pomoci mysi a ,,od oka“. Rhinoceros je v tomto ohledu
nekde uplné jinde. Klikani mysi kdekoliv po plose je nemyslitelné a v pfipadée tvorby modeld presnych
strojovych souc¢asti bychom se dostali do slepé ulicky. Pro kresleni v Corelu ndm sta¢i napad v nasi
hlavé, pro tvorbu modelu v Rhinu musime mit jiz hotovy vykres s popsanymi velikostmi jednotlivych
detailt.

Zékladem je souradny systém s 0Sami X,y a z .V okné programu se muzeme orientovat podle ikony
umisténé vlevo dole . U klasického 2D modelovani si vystacime s osami xay . £ Pro modelovani
skute¢nych trojrozmérnych objektt pridame i osu z. V okné jsou osy vyznaceny pomoci barevnych
¢ar. Osa X je vyvedena Cervenou barvou, osa y pak zelenou. Zetova osa vétSinou neni uvedena.
Hodnoty na oséach jsou v mm. Déle je nutné si uvédomit, ze cokoliv nalevo od svislé osy y se udava
v zapornych hodnotach, kdezto napravo od ni je s kladnym znaménkem. Stejné pravidlo se uplatiiuje i
pro vodorovnou osu, Stim rozdilem, ze cokoli nad vodorovnou osou se oznacuje s kladnym
znaménkem (znaménko + je nepovinné) a jakakoliv hodnota pod touto osou se zapornym znaménkem.
U osy z, je situace podobna, jen je tieba zapojit vice fantazie. Cokoliv smérem od monitoru k nam je
s kladnym znaménkem a zaporné hodnoty urcuji pozici za monitorem popt. kreslici plochou.

Existuji dva soufadnicové systémy, pevny systém zvany globalni soufadnicovy systém (GSS) a
pohyblivy systém zvany uzivatelsky soufadnicovy systém (USS). Pii vychozim nastaveni jsou tyto
dva systémy na novém vykresu souhlasné. Ve 2D pohledech je GSS o0sa X obvykle vodorovna a osa Y
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svisla. Pocatek GSS je tam, kde se osy X a Y protinaji. VSechny objekty na vykresu jsou definovany
soufadnicemi GSS.

Syntaxe zapisu je nasledujici. V pofadi prvni se zapisuji hodnoty osy X, nasleduji osami y a z. Jako
oddélovac os slouzi klasicka ¢arka. Pokud modelujeme ve 2D, osa zneni povinna. Pokud ji
neuvedeme, mysli se tim, ze ma hodnotu 0, tedy objekty jsou nakreslené ,na“ kreslici plose. Pro
ptiklad zapsana soufadnice bodu 10,5 znamena, Ze bod je na ose X vzdalen 10mm napravo od svislé
osy y a 5mm na ose y nad vodorovnou osou x. Z piikladu dale plyne, Ze pro zapis soufadnice bodu
potfebujeme minimaln¢ dvé hodnoty (2D). Uvedeny zapis je tzv. absolutni, tedy zndme piesné
soufadnice jednotlivych bodl na kreslici plose. Toto zadavani je nejpiirozenéjsi. V realu se ovSem
mizeme setkat s pfipadem, ze absolutni soufadnice nezname, poptf. by bylo slozité je ziskat.
V takovychto ptipadech se pouziva tzv. relativni zadavani souradnic. Jedna se o zapsani znaku @ pied
zadavané soufadnice. To znamenad, ze nasledujici bod neni vztazen k GSS (globalni soufadny systém)
ale kK USS (uzivatelsky soutadny systém) tedy Kk poslednimu zadanému bodu. Pokud tedy tvotime
obdélnik s pocatecnim bodem 10,5, pak zapis @10,20 vytvoii obdélnik o stranach 10mm (0sa x) a
20mm (osa y) s poc¢atkem v bodé 10,5. Tedy pfepsano do absolutnich soufadnic, prvni bod je 10,5 a
druhy 20,25 (10+10,5+20). Relativni zapis se samoziejm¢é nemusi vyuzivat, stejn¢ jako spousta dale
uvedenych feSeni. Jedna se ale o prostfedek, jak efektivné vyuzit ¢as straveny pii modelovani objektt
a hlavné jak si usetfit praci.

\ Bez ndzvu - Rhinoceros (Educational Lab License)

Sostor lprawy Fahs¢ Nn oo THew Trmsomace Gasrop Kot drehs Rerder fugovade
RhcSongt vyl nabesn

Prkar |

: Hlavni, uvodni okno programu
Eoiy Rhinoceros. Jsou zde patrné 4
zékladni pohledy. Pohled Shora,
Zepredu, Zprava a Perspektiva.
Efektivnim pfepindnim pohledi
Si uSetfime spoustu prace. Po
stranach kreslici plochy jsou
panely  nastroji, které  si
popiseme dale. Zacit kreslit
bychom méli vzdy =z pohledu
zeptedu. Tento pohled odpovida
takovému zobrazeni, kdy je
modelovany  pfedmét nejlépe

D@EExear PR AP0 HEer ~w=S0000  &L:0

Ghees

@>®
@4 -

AXSJEARGRABOYV
P CHIEBRERQH D

vystizen. Vsechny ostatni
pohledy jsou odvozené pravé od
ngj.

TR Wi Leva myska slouzi pro vybér

objektl, prava pro posun kreslici
plochy. Kolecko mysi slouzi jako
lupa.
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Zakladni popis nabidek panelu nastroju

Znak
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Popis

Klasicka ,,vybérova Sipka®. Slouzi pro ozna¢ovani objektl a jejich
posun.

Pii stisku levé mysi se vybere nastroj ,,Cara® tedy tzv. multi¢ara.
Spojeni jednotlivych tse¢ek do jednoho objektu. Pii stisku pravé mysi
se vybere nastroj ,,Samostatné useCky*. Pti delSim stisku tlacitka mysi
se rozbali kontextové menu s dal§imi moznostmi nastroje.

Jedna se o nastroj ,,Kruznice®. Pti del§im stisku tlacitka mysi se
rozbali kontextové menu s dal$imi moZnostmi nastroje. Nejcastéji se
vyuzivd moznost ,,Stfed, polomér

Nastroj ,,Oblouk®. Pfi del$im stisku tlacitka mysi se rozbali kontextové
menu s dal$imi moznostmi nastroje. Nejcastéji se vyuziva moznost
»tied, pocatek a uhel

Naéstroj ,,Polygon®. Pti del§im stisku tlacitka mysi se rozbali
kontextové menu s dal$imi moznostmi nastroje. Nejcastéji se vyuziva
moznost ,,Stfed, polomer*

Nastroj ,,Elipsa®. Pti delSim stisku tlacitka mysi se rozbali kontextové
menu s dal§imi moznostmi néstroje. Nejcastéji se vyuziva moznost
»Stfed, poloméry*

Naéstroj ,,Obdélnik®. Pti delSim stisku tlacitka mysi se rozbali
kontextové menu s dal§imi moznostmi nastroje. Zadavaji se dva
protilehlé body obdélniku. Zde je vyhodou pouziti relativni adresace.

Nastroj ,,Zaobleni kiivek®. Pfi delsim stisku tlacitka mysi se rozbali
kontextové menu s dal§imi moznostmi néstroje. Nastroj, s jehoz
pomoci zaoblime jakékoliv dvé na sebe navazujici kiivky.

Nastroj ,,Téleso. Pti del§im stisku tlacitka mySi se rozbali kontextové
menu s dal§imi moznostmi néstroje. Nastroj, s jehoz pomoci
vytvorime jakékoliv ze zdkladnich téles.

Nastroj ,,Booleovské operace®. Pii delsim stisku tlacitka mysSi se
rozbali kontextové menu s dal$imi moZnostmi nastroje. Nastroj pro

vvvvvv

Naéstroj ,, Text™. Nastroj, s jehoz pomoci vytvotime zakladni text.

Naéstroj ,,Ruka®. Nastroj, s jehoz pomoci posunujeme kreslici platno
libovolnym smérem.

Nastroj ,,Vlastnosti pbjektu. Nastroj, s jehoz pomoci prifadime
objektu texturu, barvu popt. povrch.

Naéstroje ,,Stinovani“. Nastroj, pomoci kterého ménime moznosti
zobrazovani téles.

Nastroj ,,Render®. Nastroj, slouzici pro realistické nanaseni textur na
povrh objektil. Jedna se o pomaly a vypocetné velice narony nastroj.
U slozitych sestav se doba referovani pohybuje v fadu desitek minut.
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V nasledujicich kapitolach se budeme postupné vénovat vSem dulezitym nastrojim a postuplim,
pomoci nichz vytvotime libovolny objekt s redlnym vzhledem. Prace s timto programem je exaktni,
tedy musime znat rozméry a podrobnosti modelovaného télesa.

2

Shrnuti pojmu

Zakladni pojmy, absolutni a relativni zad4dvani soufadnic, prochdzeni nabidek nastroji
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7. CVICENI 1.

@ Cas ke studiu: 0,5 hodin

Cil Po prostudovéni tohoto odstavce budete umét

e Zakladni postupy a vyuzivani jednoduchych néstroji programu
Rhinoceros 3D
® Rozdily v relativnim a absolutnim zadavanim soutfadnic bodd.

® Vytvoreni jednoduchého 2D obrazce z vykresovych parametri

LLI| Vykiad

20

20

42
50

Y

Rozbor:

Predtim, nez zaéneme cokoliv délat, je vhodné provést rozbor daného obrazku nebo predmétu. M¢li
bychom si ujasnit, z jakych zakladnich objektll je obrazek sestaven, popt. ur¢it vychozi bod systému,
ke kterému se budou vSechny ostatni body vztahovat (GSS). Je mnoho postupti, jak dosdhnout cile.
Proto je dulezité jeden z nich vybrat a drzet se daného postupu.

Na prvni pohled je patrné, Ze obrazek je sestaven pouze ze zékladnich stavebnich prvkd, jako je
usecka a kruznice. VSechny diilezité rozméry jsou zadany, proto se posuneme k dal$imu kroku, kterym
je stanoveni ddlezitych bodd obrazku. Dulezitymi body se mysli rohy objektu popft. stiedy kruznic
apod. Vystupem by mél byt obrazek s dopsanymi soufadnicemi X, y jednotlivych bodu. Jen pro
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pripomenuti, prvni soufadnice pfedstavuje vzdalenost bodu od svislé osy y (vodorovné¢) a druha
soufadnice, oddélena ¢arkou, predstavuje vzdalenost bodu od vodorovné osy X (svisle).

20 20

e
e

9
o
W
o

30,30

0,20 20,20

20

[
pY

L
vy

0,0 0,50

50

!
!

V prvni fadé si musime zvolit pohled, ve
|-p-n£é:: :nﬁhé\;adusﬁvka Flocha Téleso Transformare MNésroje Kota Analjea Render Nipovéda kterém budeme kreslit. Pro Zaéétek bych
| e in 55 3 volil standardni postup a zvolil pohled
= HE = o o GPBEMO O He w20 QBQ L &0 ,,Zepf‘edu“ tak, Je na pf‘isluﬁn}'/ népis

dvakrat kliknu levou mysi.

Z levého panelu nastrojli zvolime néstroj
,Céara“ a pozorn& si preéteme instrukce
na piikazovém fadku (vlevo nahote).
Systém po nas chce, abychom zadali
prvni bod kresby (,,Pocatek lomené
cary). Zadame tedy prvni bod dle
obrazku, tedy 0,0 a potvrdime klavesou
ENTER. VSechna zadani se potvrzuji
klavesou ENTER.

HJEABORDOV@Y S o
JERSEQ®S N

e
L R

Po potvrzeni zadani se ndm zobrazi bod
na soufadnicich 0,0 (vlevo dole) a z ngj
se ke kurzoru myS$i protahuje tsecka.
Musime si dat pozor na to, abychom
nekliknuli levym tlacitkem mysi. Doslo
by k zadani dal$iho bodu, ktery by nebyl
»presny ale jen ,0od oka“. Tomu se
musime za kazdou cenu vyvarovat.
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PAELOOBESkcnmI000@ WL

Vypis z prikazového Fadku p¥i kresleni tohoto objektu:
Piikaz: Polyline

Pocatek lomené cary: 0,0

Dalsi bod lomené &ary ( Zpét ): 50,0

Postupnym zadavanim jednotlivych boda
tak, jak jdou poporad¢, dostaneme cilovy
tvar. U téchto typt objektd musime
kiivku zakoncit spojenim posledniho
bodu s vychozim bodem objektu, tedy
v nasem piipad¢ 0,0. Po kliknuti levou
mysi na kone¢ny tvar, se musi cely objekt
prosvitit Zlutou barvou. Pokdu objekt
neni vidét cely, pokusime se jej
zvetsit/zmensit otacenim kolecka mysi
(ZoomIn/ZoomOQOut), popf. posunout
kreslici plochu pomoci pravého tlacitka
mysi. Uvedené zadani bylo provedeno
pomoci absolutnich adres bodi, tedy
celych hodnot vzdalenosti od
jednotlivych os.

Dalsi bod lomené ¢ary. Az budete hotovi, stisknéte Enter ( Zpét ): 50,30

Dalsi bod lomené ¢ary. Az budete hotovi, stisknéte Enter ( Uzavtit Zpét): 30,30
Dalsi bod lomené ¢ary. AZ budete hotovi, stisknéte Enter ( Uzavtit Zpét): 20,20
Dalsi bod lomené ¢ary. Az budete hotovi, stisknéte Enter ( Uzaviit Zpét): 0,20
Dalsi bod lomené &ary. Az budete hotovi, stisknéte Enter ( Uzaviit Zpét): 0,0

Dalsi moZznosti je kombinovat absolutni a
relativni zadani. Zkusime obrazek smazat
(vybrat jej levou mysi a stisknout klavesu
Delete). Postupujeme stejné jako
v pfedchozim piipadé¢ az do bodu 50,30
(pravy horni bod). Dalsi bod (30,30)se
pokusime zadat relativné, tedy vzhledem
k poslednimu zadanému bodu (50,30). Je
tteba se zeptat, jak daleko je novy bod
vzdalen o minulého? Podle jednoduchého
vypoétu vychozi bod + novy bod. Tedy
50,30 + (-20,0). V ptikazovém fadku
bude zapis @-20,0, tedy 20mm
vodorovné vlevo, Omm svisle. Vysledek
je stejny, jako bychom zapsali hodnotu
30,30. Relativni a absolutni adresy je
tteba kombinovat pro usnadnéni tvorby
objektu.
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Vypis z prikazového Fadku pii kresleni tohoto objektu:

Pfikaz: Polyline

Pocatek lomené cary: 0,0

Dalsi bod lomené ¢ary ( Zpét ): 50,0

Dalsi bod lomené ¢ary. Az budete hotovi, stisknéte Enter ( Zpét ): 50,30

Dalsi bod lomené ¢ary. Az budete hotovi, stisknéte Enter ( Uzaviit Zpét): @-20,0
Dalsi bod lomené ¢ary. Az budete hotovi, stisknéte Enter ( Uzavtit Zpét): @-10,-10
Dalsi bod lomené ¢ary. Az budete hotovi, stisknéte Enter ( Uzavtit Zpét): @-20,0
Dalsi bod lomené ¢ary. Az budete hotovi, stisknéte Enter ( Uzavtit Zpét): @0,-20

Dalsi v poradi je kruznice v téle objektu.
Po kliknuti na nastroj kruznice nas
prikazovy fadek vyzve k zadani stiedu
kruznice. Z vykresu zjistime soufadnice
bodu 42,15 absolutné. Po zadani a
potvrzeni jsme vyzvani ke vloZeni
poloméru. Hodnota v nerovnostech <> je
tzv. defaultni, tedy pokud nezadame
zadnou hodnotu a stiskneme klavesu
ENTER, bude za polomér dosazena tato
hodnota. Nyni zaddme hodnotu poloméru
5 a potvrdime.

Objekt je tedy hotov. Vykres vytiskneme
a zaneseme do dilny k vyrobeni.
Nésledujici den jsme upozornéni, ze
vyrobeny objekt ma pfili§ ostré hrany.
Musime tedy zaoblit hrany s polomérem
2mm (vSechny v horni polovin€) a srazit
hrany pod thlem 45° shranou 2mm
(spodni polovina).

Vypis z prikazového radku pri kresleni tohoto objektu:

Piikaz: Circle
Stied kruznice ( Deformovatelnd Vertikdlni Pramér 3Body Te¢na KolemKfivky ): 42,15
Polomér <1.000> ( Pramer ): 5
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Vypis z prikazového radku pfi kresleni tohoto objektu:

Polomeér

Zlevé postrani listy vybereme nastroj
,,Zaobleni kiivek”. Pri delSim stisku
tlacitka mysi se rozbali kontextové menu.
Vybereme moznost ,,Zaobleni kiivek™.
Z piikazového fadku mtzeme odvodit, ze
polomér zaobleni jesté nebyl zadan. Proto
klikneme na ,,Polomér* a zadame zadany
polomér zaobleni 2 a potvrdime. Poté
klikneme postupné na sousedici usecky,
jejichz roh ma byt zaoblen. Tento postup
opakujeme u vSech dalSich roht stim
rozdilem, Ze pokud se neméni Zadany
polomér zaobleni, neni nutno ho pokazdé
nastavovat. Pro zkoseni podrzime déle

levou my$ na ikond | a vybereme

moznost N . Pokud nemame nastavené
,,Vzdalenosti“ klikneme na tuto moznost
a postupné zadame hodnotu zkoseni v 0se
xay.

Poznamka:

Pokud opakujeme néjaky, stdle stejny
prikaz, lze svyhodou pouzit zrychleny
vybér posledniho prikazu pomoci klavesy
ENTER. Pokud prikazovy vadek hlasi
, Prikaz:* a stiskneme ENTER, aktivuje se
posledni pouzity prikaz.

Vyberte prvni kiivku pro zaobleni ( Polomér=1 Spojit=Ne Stiihat=Ano ProdlouzitOblouky=Oblouk

):Polomér
Polomér zaobleni <1.000>: 2

Vyberte prvni kiivku pro zaobleni ( Polomér=2 Spojit=Ne Stiihat=Ano ProdlouzitOblouky=0blouk ):
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Dale bychom si uvedli pokrocilejsi
moznosti upravy kiivek, jako napiiklad
Ofiznuti. V pfipadé, ze bychom chtéli
pfidavek materidlu na pravé strané
budeme postupovat takto:

Reknéme, 7e minimalni tloustka stény
je Smm. Problematicka ¢ast u otvoru
Vvpravé Casti ma pouze 3mm.
Potiebujeme tedy piidavek materialu o
hodnot¢ dvou milimetrd. Vytvoiime
druhou soustiednou kruznici
S polomérem 10mm (stfed zlstava na
soutadnicich 42,15).

Vypis z prikazového Fadku p¥i kresleni tohoto objektu:

Stied kruznice ( Deformovatelna Vertikalni Pramér 3Body Te¢na KolemKiivky ): 42,15
Polomér <5.000> ( Pramer ): 10

U ofezavani kiivek je nutné si
uvédomit, ktera ¢ast je tzv. ,.Sablona“ a
kterd samotny fezany objekt. Objekt
typu Sablona musi spliiovat kritérium,
které tika, ze se musi dotykat
ofezavaného telesa (kifivky) alespon
V jednom bod€. Z predesiého obrazku je
patrné, Ze se potiebujeme ,,zbavit” svislé
¢asti uvniti veétsi kruznice a zbytku této
kruznice smérem dovniti objektu. Toto
nezvladneme najednou, proto ptikaz
ofiznuti provedeme dvakrat, pokazdé
S jinou ,,Sablonou*.

V prvnim  pfipadé¢ volime pfikaz
»Stfihat“ a oznaCujeme vétsi kruznici
jako Sablonu (Zluty obrys). Volbu
potvrdime klavesou ENTER.

V dalsim kroku klikneme na ¢ast, kterou
chceme ofiznout, tedy svislici uvnitf
kruznice.

Vypis z prikazového Fadku pii kresleni tohoto objektu:

Piikaz: Trim

Vyberte stiihaci objekty ( ProdlouzitUsecky=Ne PouzitZdanlivéPriseéiky=Ne ):

Vyberte stiihaci  objekty. Az budete hotovi, stisknéte Enter (  ProdlouzitUse¢ky=Ne
PouzitZdanlivéPruseciky=Ne ):

Vyberte stithané objekty ( ProdlouzitUse¢ky=Ne PouzitZdanlivéPrise¢iky=Ne ):

Vyberte stifhané  objekty. Az budete hotovi, stisknéte Enter (  ProdlouzitUsedky=Ne

PouzitZdanlivéPraseciky=Ne ):

54



Cviceni 1.

Opakujeme stejny postup, jen jako
Sablonu tentokrat zvolime dvé svislé
usecky ohranicujici vétsi z kruznic. Tyto
useCky nam presné ohraniCuji oblast,
kterda ma byt ofiznuta, respektive
ponechana (thel pohledu).

Vypis z prikazového Fadku pii kresleni tohoto objektu:

Piikaz: Trim

Vyberte stiihaci objekty ( ProdlouzitUse¢ky=Ne PouzitZdanlivéPrase¢iky=Ne ): )

Vyberte  stithaci  objekty. AZ budete hotovi, stisknéte Enter ( ProdlouzitUse¢ky=Ne
PouzitZdanlivéPruse¢iky=Ne ):

Vyberte stiihaci  objekty. A7 budete hotovi, stisknéte Enter (  ProdlouzitUse¢ky=Ne
PouzitZdanlivéPruseciky=Ne ):

Vyberte stithané objekty ( ProdlouzitUsecky=Ne PouzitZdanlivéPriseéiky=Ne ):

Vyberte stifhané objekty. Az budete hotovi, stisknéte Enter (  ProdlouzitUse¢ky=Ne
PouzitZdanlivéPruseciky=Ne ):

V dalsi ¢asti bych rad uvedl dalsi velice
uzitecny nastroj, ,,Zrcadleni®. U tohoto
nastroje si je tfeba uvédomit, kde vede
tzv. osa zrcadleni. Je to myslena pfimka,
kterd urCuje pozici virtudlniho zrcadla.
Pokud bychom totiz umistili na danou
pfimku zrcadlo, vidéli bychom v ném
obraceny obraz naseho objektu.

Zrcadleni je velmi uziteCny nastroj pfi
vytvareni symetrickych objektd. Staci
nam totiz nakreslit jen jeho polovinu a tu
nasledovné zrcadlit a ziskat tak cely
objekt. Tento postup se da pouzit pouze
osové soumérna zobrazeni, napiiklad
Sroub, pfiruba, pero nebo tieba
raketoplan.
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Vypis z prikazového Fadku pii kresleni tohoto objektu:
Piikaz: Mirror

Vyberte objekty pro zrcadleni:

Vyberte objekty pro zrcadleni. Az budete hotovi, stisknéte Enter:
Vyberte objekty pro zrcadleni. Az budete hotovi, stisknéte Enter:
Pocatek zrcadlici roviny ( Kopirovat=Ano ):

Konec zrcadlici roviny ( Kopirovat=Ano ):

Osa zrcadleni—> Z nabidky ,,Transformace“ vybereme
moznost  ,,Zrcadlit“.  Z ptikazového
fadku se dozvime, Ze mame vybrat
objekty k zrcadleni. Vybereme objekty
tazenim mySi ve sméru zprava doleva
(vyberou se vSechny objekty, kterych se
okno byt jen ¢asteéné dotykd) a vybér
potvrdime klavesou ENTER. Dale
nasleduje vyb&r osy zrcadleni. V naSem
ptipad¢ je to piimka s hodnotami od O,-
o do 0,+c. Tedy libovolné dva body na
svislici prochazejici bodem 0 (na x-0se).

2 Shrnuti pojmu

Zoom In/Out, ofiznuti, otoCeni, zména velikosti, zaobleni, zkoseni, tvorba kiivek a kruznic, zrcadleni
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8. CVICENI 2.

LLI

Cas ke studiu: 0,5 hodin

Cil Po prostudovéni tohoto odstavce budete umét

® Moznosti uchopeni objektt.
® nastroj POLE

Vyklad

Vytvoteni jednoduchého 2D obrazce s pravidelnym rozmisténim tvarovych podobnosti.

—10x R3
R el

Uchopeni:

Panel moznosti uchopeni objektt je na spodni li§t€ programu Rhinoceros 3D. Kliknutim levou mys$i na
napis ,,Uchop® se ndm zobrazi menu s moznostmi uchopeni, které¢ jsou:

V ptipad¢ vyzvani k zadani bodu méme moznost jej vybrat pomoci mysi. V piipadé zatrzeni

Kon - : ; : § . : 7 e
moznosti Kon se nam zvyrazni konce usecek s moznosti je vybrat.
Nej | V pripadé zatrzeni moznosti Nej se nam zvyrazni nejblizsi objekty s moznosti je vybrat.
Bod | V pripadé zatrzeni moznosti Bod se nam zvyrazni samostatné body s moznosti je vybrat.
Pol | V ptfipad¢ zatrzeni moznosti Pol se ndm zvyrazni bod v poloviné usecek s moznosti je vybrat.
Sti¢ | V pfipad¢ zatrzeni moznosti Sti se nam zvyrazni konce tsecek s moznosti je vybrat.
Pri | V pripad¢ zatrZzeni moznosti Prii se nam zvyrazni prasec¢ik dvou ktivek s moznosti je vybrat.
Kol V ptipadé zatrzeni moznosti Kol se nam zvyrazni bod kolmice ke kiivce s moznosti jej
vybrat.
Te¢ | V ptipad¢ zatrzeni moznosti Te€ se ndm zvyrazni bod te¢ny ke kiivce s moznosti jej vybrat.
Kva | V pfipad¢ zatrzeni moznosti Kva se nam zvyrazni kvadrant elipsy nebo kruznice s moznosti
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jej vybrat.

Uzel | V piipad¢ zatrzeni moznosti Uzel se ndm zvyrazni bod na pozici uzlu kiivky.

Vhodnou volbou moznosti uchopeni se nam velice zjednodusi prace s kiivkami a objekty. V praxi se
nejcastéji pouzivaji vSechny volby nardz krom moznosti Nej. Pfi zatrZzeni zobrazeni nejblizsich bodd,
se zbyte¢n¢ zobrazuji relevantni ¢asti kiivek a prace je vétSinou nepiesnd a matouci.

Vytvofeni obrazku ptiruby s danymi parametry. Na tomto objektu si ukdzeme praci s nastrojem POLE.

V  prvnim kroku vytvoiime  dvé
soustiedné kruznice, jednu s polomérem
50mm a druhou s polomérem 40mm.

Vybereme piikaz kruznice. Piikazovy
fadek nas vyzve ke vlozeni stfedu
znice, pro jednoduchost napriklad 0,0
a poté kzadani poloméru, tedy 50
prvnim piipadé a 40 ve druhém.

Dile musime vytvofit alespoil jeden
objekt, ktery se ma v obrazku periodicky
opakovat, tedy malou kruznici
spolomérem  3mm.  Vybereme si
soutadnici stfedu, ktery bezpecné zname.
apiiklad [0,45] nebo [0,-45] atp. Ostatni
sttedy kruznic bychom museli velice
slozit¢ pocitat a i tak bychom nesahli
dostatetné  presnosti. Napiiklad pfi
ofezavani kifivek ndm staci, kdyz kiivky
edoléhavaji o nckolik mikrometr a
ofiznuti se jiz neprovede. TotéZ plati i pii
exportu obrazku na CNC stroj, ktery
odmitne objekt vyrobit.

Vypis z prikazového Fadku p¥i kresleni tohoto objektu:

Piikaz: Circle

Stred kruznice ( Deformovatelna Vertikalni Primér 3Body Tec¢na KolemKtivky ): 0,0
Polomér <10.000> ( Pramer ): 50

Piikaz: Circle

Stted kruZnice ( Deformovatelna Vertikalni Primér 3Body Tec¢na KolemKtivky ): 0,0
Polomér <50.000> ( Pramer ): 40
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K vytvofeni zbylych kruznic (dér) pouzijeme
nastroj POLE.

Transformace 2Pole 2Kruhové

Piikazovy fadek nas vyzve k vybéru objekti,
jenz maji byt soucasti pole. Tedy v nasem
piipadé vybereme malou kruznici
S polomérem 3mm.

Dale ptichazi na tadu stfed kruhového pole,
tedy bod, kolem néhoz se objekty otaceji popft.
stted pomyslné kruznice, po jejimz obvodu se
vybrané objekty posouvaji. V nasem pfipadé
je to bod 0,0.

Pocet objektd je v naSem pripadé 10. Kazdé
zadani se potvrdi klavesou ENTER.

Nasleduje whel vyplnéni. AZ na specialni
piipady zlstava hodnota na 360 — vnitini thel
kruhu.

Vysledkem je hotovy pohled na jednoduchou
pfirubu. Bez nastroje POLE bychom méli
situaci velice ztizenou, proto je dulezité byt
S timto nastrojem dobie seznamen. Z nabidky
poli mame k dispozici jesté dalsi, naptiklad
pravouhlé (jednoduché vytvofeni pajecich
vyvodu integrovanych obvodd apod.).

Vypis z prikazového radku pri kresleni tohoto objektu:

Piikaz: ArrayPolar

Vyberte objekty pro vytvofeni pole:

Vyberte objekty pro vytvoreni pole. AZ budete hotovi, stisknéte Enter:

Stied kruhového pole: 0,0
Pocet objekti <2>: 10
Uhel vyplnéni <360>:

2 Shrnuti pojmu

Moznosti uchopeni objektti, nastroj POLE
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9. CVICENI 3.
@ Cas ke studiu: 0,5 hodin

Cil Po prostudovéni tohoto odstavce budete umét

® Pouzit nastroj POLE.
e Pouzit nastroj ZRCADLENI

LLI| Vykiad

Vytvoteni jednoduchého 2D obrazce s pravidelnym rozmisténim tvarovych podobnosti.

i

\\\\
\\\ B
7

R40
R

b
-
— [~
AL
7N

Dalsim ptikladem na procviceni néstroje pole, bude kresba popisku potenciometru na zesilovaci. Na
prvni pohled slozité schéma, ale pokud se zamyslime, jedna se pouze o dv¢ Gsecky a kruznici. Zbytek

ktivek je pouze posunutou kopii originalu.
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V prvnim kroku si vytvofime vychozi
usecku. Jde o to vybrat takovou, kterda ma
co nejjednodussi vyjadreni koncovych
bodli. Nejvhodnéjsi se zda tsecka na
pozici ,,12 hodin“. Je svisla, bez
jakychkoliv uhlovych deformaci. Jeji
koncové body odvodime z vykresu, tedy
spodni bod usecky bude [0,30] a tedy
vrchni bod musi byt [0,40] popf.
[@0,10].

Poznamka:

Po  poslednim  zadani  nezapomernte
stisknout ENTER pro ukonceni kresleni
krivky. Viz vypis prikazového radku.
Centralni kruznice by jiz neméla délat
problémy. Soufadnice stfedu je 0,0,
polomér 25.

Vypis z prikazového radku pfi kresleni tohoto objektu:

Piikaz: Circle

Stied kruznice ( Deformovatelnd Vertikdlni Pramér 3Body Te¢na KolemKtivky ): 0,0
Polomeér <3.000> ( Pramér ): 25

Piikaz: Polyline

Pocatek lomené ¢ary: 0,30

Dalsi bod lomené ¢éary ( Zpét ): 0,40

Dalsi bod lomené ¢ary. Az budete hotovi, stisknéte Enter ( Zpét ):
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Dale vytvotime levou cast stupnice
regulatoru  hlasitosti. Pfi  detailnim
pohledu zjistime, ze carek na levé casti
stupnice je 20 a celkovy uhel sevieni je
270°.

Tedy vybereme nabidku pole z
Transformace >Pole 2Kruhové

Vybereme objekty pro kopirovani v poli,
tedy usecku a potvrdime klavesou
ENTER.

Stied pole je na soutadnici 0,0.

Pocet objektu je 20.

Uhel vyplnéni je 270/2 = 135

Nyni je tfeba zmenSit délku vétSiny
usecek, tak jak je to na uvodnim vykrese.
Ktomu nam nejlépe poslouzi nastroj
ofiznuti. K tomu budeme ale potiebovat
pomocny objekt, ktery bude slouzit jako
Sablona. Vytvofime proto kruznici se
sttedem v bod¢ 0,0 s polomérem 37mm.

Vypis z prikazového Fadku pii kresleni tohoto objektu:

Piikaz: _ArrayPolar

Vyberte objekty pro vytvofeni pole:

Vyberte objekty pro vytvoreni pole. Az budete hotovi, stisknéte Enter:
Stied kruhového pole: 0,0

Pocet objektti <2>: 20

Uhel vyplnéni <360>: 135

Z nabidky vybereme néstroj ofiznuti.
Upravy DStiihat

~ Kliknutim vybereme objekt typu Sablona
- (kruh s polomérem 37mm) a potvrdime
 klavesou ENTER.

Postupnym klikanim na jednotlivé isecky
(¢ast vné¢ kruhu) docilime pozadovany
tvar Ciselniku.

Pro ukonceni nastroje ofiznout je nutné
stisknout klavesu ENTER.
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Vypis z prikazového Fadku pfi kresleni tohoto objektu:

Piikaz: Circle

Stred kruznice ( Deformovatelna Vertikalni Primér 3Body Tec¢na KolemKfivky ): 0,0

Polomér <25.000> ( Pramer ): 37

Piikaz: Trim

Vyberte stihaci objekty ( ProdlouzitUse¢ky=Ne PouzitZdanlivéPriise¢iky=Ne ):

Vyberte  stiihaci  objekty. Az budete hotovi, stisknéte Enter (  ProdlouzitUse¢ky=Ne
PouzitZdanlivéPruseciky=Ne ):

Vyberte stithané objekty ( ProdlouzitUsecky=Ne PouzitZdanlivéPriseiky=Ne ):

Nyni budeme zrcadlit levou cast
¢iselniku, coz nam usetii spoustu prace.

Transformace =2Zrcadlit

Vybereme objekty pro zrcadleni. Nejlépe
tazenim mysi zleva doprava tak, aby ve
vybéru byly vSechny dilky Cciselniku.
Potvrdime klavesou ENTER.

Pocatek osy zrcadelni je naptiklad na
spodnim konci usecky ,,12hodin* a konec
zrcadlici roviny je na jejim hornim konci.

Tyto body vybereme tak, Ze povolime
uchopeni koncovych bodi a pomalu se
priblizime k dané tsecce. Na jejim konci
se pii dostatecném pfiblizeni zvyrazni
maly bod s popiskem ,Kon“. V tuto
chvili mizeme potvrdit levou mysi a
pfejit na dalsi bod.

Vypis z prikazového radku pri kresleni tohoto objektu:

Piikaz: Mirror

Vyberte objekty pro zrcadleni:

Vyberte objekty pro zrcadleni. Az budete hotovi, stisknéte Enter:
Pocatek zrcadlici roviny ( Kopirovat=Ano ):

Konec zrcadlici roviny ( Kopirovat=Ano ):
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Pomocnou kruznici s polomérem 37mm
mizeme  smazat a  piistoupime
K vytvofeni centralniho kruhu. Ten ma
stted v bod¢ 0,0 a polomér 25mm.

Ryska ukazatele hlasitosti ma 10mm
délku, budeme tedy potiebovat dalsi
soustfednou kruznici s polomérem 15mm
a pocatkem v bod¢ 0,0.

Samotnd ryska je v podstaté piimka,
prochézejici stredem kruznice (0,0) a se
stejnym smerem jako prvni ryska
Ciselniku. Zadame tedy ptikaz ,,Lomena
¢ara“ a zadame pocatecni bod 0,0. Dalsi
bod jiz vybereme pomoci mysi tak, ze se
pfiblizime k prvni rysce ¢iselniku, dokud
se neobjevi poznamka ,,Kon“. Kliknutim
my$i potvrdime soufadnici bodu, a
stiskem klavesy ENTER ukon¢ime piikaz
' lomena cara“.

Vypis z prikazového Fadku p¥i kresleni tohoto objektu:

Piikaz: Polyline

Pocatek lomené cary:

Dalsi bod lomené ¢ary ( Zpét ):

Dalsi bod lomené ¢ary. Az budete hotovi, stisknéte Enter ( Zpét ):

Ofiznutim pfebyteénych ¢asti  rysky
hlasitosti a vymazanim pomocné kruznice
docilime kone¢ného vzhledu objektu.

Jako Sablona pro ofiznuti budou slouzit
dve kruznice, jedna s polomérem 25mm a
druhd s polomérem 15m.

Nepotiebné objekty smazeme tak, Ze na
n¢ klikneme levou mysi a stiskneme
klavesu Delete.

64



Cviceni 3.

Vypis z prikazového Fadku pri kresleni tohoto objektu:

Prikaz: Trim

Vyberte stiithaci objekty ( ProdlouzitUsecky=Ne PouzitZdanlivéPriseéiky=Ne ):
Vyberte stiihaci objekty. AZ budete hotovi, stisknéte Enter ( ProdlouzitUsecky=Ne
PouzitZdanlivéPruseciky=Ne ):

Vyberte stithané objekty ( ProdlouzitUsecky=Ne PouzitZdanlivéPrise¢iky=Ne ):
Vyberte stithané objekty. AZ budete hotovi, stisknéte Enter ( ProdlouzitUsecky=Ne
PouzitZdanlivéPruseciky=Ne ):

2 Shrnuti pojmu

Zrcadleni, pokrocilé nastaveni pole, kruznice, usecka
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10. CVICENI 4.

@ Cas ke studiu: 1 hodina

%@ Cil Po prostudovani tohoto odstavce budete umét

e Zaklady 3D modelovani.
® Posuny kreslici plochy

LLI| Vykiad

Vytvofeni jednoduchého 3D obrazce s pravidelnym rozmisténim tvarovych podobnosti s vyuZzitim
pouze zakladnich geometrickych objekti.

Rozméry objektu:

Krychle z valct obklopena prstenci. Strana krychle je 100mm, polomér rohovych kouli je 10mm,
polomér vélct jsou 2mm a prstence maji vnéjsi polomér 130mm a polomér vnitini stény je Smm.

Toto cviceni je zamétfeno na seznameni se s praci v 3D prostoru, tedy procviceni prostorové orientace.
Monitor poéitate pracuje se zobrazenim pouze ve dvou rozmérech, proto, pii praci s 3D objekty
musime umét natacet zobrazovany predmét tak, abychom mohli postihnout i jeho hloubku.
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Na zacatku je rozumné si zvolit spravny
pohled. Jako nejvhodnéjsi se jevi pohled
zeptedu, tedy dvojklikem na pohled
»wZepredu® jej aktivujeme.

Jako prvni vytvofime jednotlivé koule
vrozich pomysiné krychle s délkou
hrany 100mm. Soutadnice stiedt kouli
pro piedni sténu, tedy pro zetovou
soufadnici rovnou 0, budou:

[0,0,0], [0,100,0], [100,0,0], [100,
100,0]. Pokud je hodnota soufadnice osy
Z nulova, neni nutné ji zapisovat.

Objekt typu koule vytvofime tak, Ze
klikneme levou mys$i na ikonu 3D

objektd, # 3 chvili podrzime. Rozbali
se menu, ze kterého vybereme objekt
koule - ©. Ptikazovy tadek nas vyzve
ke vlozeni soufadnice stfedu, tedy 0,0,0
vprvnim ptipadé, a poté kvolbé
poloméru, tedy 10mm.  Stejnym
postupem zadame i ostatni soufadnice
stfedt kouli.

Vypis z prikazového Fadku p¥i kresleni tohoto objektu:

Ptikaz: Sphere

Stied koule ( Primér 3Body Tec¢na KolemKftivky 4Body ): 0,0,0
Polomér <1.000> ( Priimér ): 10

Pfikaz: Sphere

Stred koule ( Primér 3Body Tec¢na KolemKfivky 4Body ): 100,0
Polomér <10.000> ( Pramér ): 10

Pfikaz: Sphere

Stred koule ( Primér 3Body Tec¢na KolemKfivky 4Body ): 0,100
Polomér <10.000> ( Pramér ): 10

Ptikaz: Sphere

Stied koule ( Primér 3Body Tec¢na KolemKfivky 4Body ): 100,100
Polomér <10.000> ( Primér ): 10
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Dale se budeme vénovat tvorbé kouli
mimo  zakladni  rovinu. Budeme
uvazovat, ze pomyslnd krychle je
zobrazena dozadu, za monitor. Zetova
soufadnice jde tedy do zapornych
hodnot. Jednotlivé soufadnice stfedi
kouli zadni stény jsou:

[0,0,-100], [0,100, -100], [100,0, -100],
[100, 100,-100].

Nyni, pfed samotnou tvorbou zadnich
objektd je vhodné pootocit obrazem tak,
abychom ziskali piehled o objektech
v pozadi. To provedeme tak, ze klikneme
levou mysi na ikonu ,,ota¢et pohled” -
“ na horni listé a poté kliknutim a
tazenim pootocime obraz do
pozadovaného sméru.

Vypis z prikazového Fadku pii kresleni tohoto objektu:

Ptikaz: ' RotateView
TaZenim mysi otacejte obsah pohledu ( Dolt Doleva Doprava Nahoru ):

Zadame zbylé soutfadnice kouli a
zkontrolujeme  vysledek.  Kliknutim
pravé mysi do obrazu a postupnym
tazenim muzeme meénit smér pohledu.
Pokud chceme posouvat vykresem po
kreslicim platné (svisle nebo vodorovn¢)
je nutné stisknout ikonu ruky v horni
liste - U1, Prepinanim mezi ! a
docilime  pozadovaného efektu a
uSetfime si spoustu prace pii tvorbé
slozitych objekti.

Vypis z prikazového Fadku pri kresleni tohoto objektu:

Pfikaz: Sphere

Stted koule ( Pramér 3Body Tec¢na KolemKfivky 4Body ): 0,0,-100
Polomeér <10.000> ( Pramer ):

Piikaz: Sphere

Stred koule ( Pramér 3Body Tec¢na KolemKtivky 4Body ): 0,100,-100
Polomeér <10.000> ( Pramer ):

Piikaz: Sphere

Stfed koule ( Pramér 3Body Teéna KolemKfivky 4Body ): 100,0,-100
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Polomeér <10.000> ( Pramer ):

Piikaz: Sphere

Stred koule ( Pramér 3Body Tecéna KolemKtrivky 4Body ): 100,100,-100

Polomér <10.000> ( Pramér ):

Piikaz: Pan

Tazenim mysi posuiite obsah pohledu ( Dol Doleva Doprava Nahoru Priblizit Oddalit ):

Ted’ budou nasledovat vélce, podél hran
pomysiné krychle. Je nutné si uvédomit,
kde zacinaji a konéi jednotlivé valce.
Ktomu je tfeba vzit vivahu i smér
pohledu na téleso, natoCeni... kvuli
procviceni zadavani 3D soufadnic si
vyzkousime zadat n¢kolik valct rucné,
bez pouziti mysi.

Prvni valec, vodorovny, symbolizujici
predni spodni hranu za¢ina v bod¢ 0,0,0
a konci v bodé 100,0,0. Po zadani prvni
podstavy valce nas Rhino vyzve k zadani
poloméru, ktery je 2mm. Kazdé zadani,
at’ jiz bodu podstavy, nebo poloméru, je
tteba potvrdit klavesou ENTER.

Druhy valec symbolizujici zadni, levou
svislou hranu za¢ind na soufadnicich
0,0,-100 a horni podstava konc¢i v bod¢
0,100,-100.

Vypis z pfikazového fadku pfri kresleni tohoto objektu:

Piikaz: Cylinder

Dolni podstava valce ( Vertikalni Pramé&r 3Body Te¢na KolemKfivky ): 0,0,0
Polomeér <1.000> ( Pramer ): 2

Horni podstava valce: 100,0,0

Piikaz: Cylinder

Dolni podstava valce ( Vertikalni Pramér 3Body Teéna KolemKfivky ): 0,0,-100
Polomér <2.000> ( Pramér ):

Horni podstava valce: 0,100,-100
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Dalsi moznosti, jak zadat podstavy valct
je vybér bodli pomoci mysi. Zkontrolujte
Si V nastaveni panelu ,,Uchop® na spodni
liSté zatrzeni moznosti ,,Sti*“. Bez tohoto
zatrzeni by se nam neukazovaly stiedy
jednotlivych kouli.

ybereme piikaz pro kresleni objektu
LValec - B a pii dotazu na dolni
odstavu, se mysi pfiblizime ke kouli
situované vpravo nahofe, blize k nam.
Pii priblizeni se nam v ur¢itém okamziku
zvyrazni stitedovy bod ,,sti* a v tu chvili
musime  potvrdit levym tlacitkem.
Zadame polomér valce (2mm) a
fiblizime se kdalsi kouli vpravo
ahote, dale od nas. Pti pfiblizeni se nam
urCitém okamziku zvyrazni stiedovy
od ,sti a vtu chvili musime opét
otvrdit levym tlacitkem. Je vhodné, pfi
vybirani bodd pomoci mySi meénit
méritko zobrazeni koleCkem mysi.

Tvorba télesovych thlopricek by neméla
byt problém. Stied dolni podstavy bude
v bodech:

[0,0,0], [0,0,-100], [100,0,0], [100,0,-
100]

a pro horni podstavu plati body:

[100,100,-100], [100,100,0], [0,100,-
100], [0,100,0].

| Tim by mely byt vSechny télesove
uhlopficky hotové.

Poznamka:

Pokud pri  zaddvini  hodnot  do
prikazového tadku narazime na dotaz
S hodnotou uvniti znacek <>, znamena
to, ze pokud stiskneme kldvesu ENTER
pouzije se hodnota uvedena v zavorkach.
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Vypis z prikazového rfadku pfri kresleni tohoto objektu:

Pfikaz: _Cylinder

Dolni podstava valce ( Vertikalni Primér 3Body Tecna KolemKfivky ): 0,0,0
Polomér <173.205> ( Primeér ): 2

Horni podstava valce: 100,100,-100

Pfikaz: _Cylinder

Dolni podstava valce ( Vertikalni Primér 3Body Tecna KolemKfivky ): 0,0,-100
Polomér <2.000> ( Prdmeér ):

Horni podstava valce: 100,100,0

Pfikaz: _Cylinder

Dolni podstava valce ( Vertikalni Primér 3Body Te¢na KolemKfivky ): 100,0,0
Polomér <2.000> ( Primeér ):

Horni podstava valce: 0,100,-100

Pfikaz: _Cylinder

Dolni podstava valce ( Vertikalni Primér 3Body Tecna KolemKfivky ): 100,0,-100
Polomér <2.000> ( Primér ):

Horni podstava valce: 0,100,0

Centralni koule se vytvofi nasledujicim
zpusobem:

Zlevého panelu nastroji  vybereme

moznost i/, a podrzime déle tlacitko
mysi. Po chvili se ndm zobrazi menu
s vybérem 3D objektu. Vybereme kouli,
® | a do prikazového fadku zaddme
soufadnici stfedu koule, tedy 50,50,-50
(virtualni stted krychle). Dale uz zadame
pouze polomér (naptiklad 25mm).

Vypis z pfikazového fadku pfri kresleni tohoto objektu:

Pfikaz: _Sphere
Stfed koule ( Primér 3Body Tecna KolemKfivky 4Body ): 50,50,-50
Polomér <10.000> ( Pramér ): 25
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Abychom vytvorili prstenec kolem
naseho objektu, musime si spravné
nastavit pohled. Nejlépe je uvést vSechny
pohledy do vychoziho stavu kliknutim
pravym tla¢itkem na ikonu pohledt, =,
na horni listé. Anuloid (prstenec) se vzdy
vytvoii jakoby zpohledu shora, tady
viezu vidime kruh. Podle pozadované
polohy musime zvolit takovy pohled,
ktery nam zajisti spravné natoceni
anuloidu. Pro nas bude nejvhodné;jsi
pohled zepifedu. Provedeme tedy
dvojklik na pohled ,,Zepiedu‘.

Z postraniho panelu nastroji vybereme
nastroj 3D objekty, ¥, a pridrzime
stisknuté levé tlacitko mysi. Z nabidky
vybereme ,,Anuloid”, ©. Zadame jeho
stted  (50,50,-50), dale pak vng&jsi
polomér (130mm) a polomér vnitini
stény (Smm).

Vypis z prikazového Fadku p¥i kresleni tohoto objektu:

Pfikaz: _Torus

Stfed anuloidu ( Vertikalni Primér 3Body Tecna KolemKfivky ): 50,50,-50
Polomér <130.000> ( Primeér ): 130

Druhy polomér <5.000> ( Primér UkotvitVnitfniRozmér=Ne ):

Nyni musime vytvorit zbylé anuloidy
(celkem jich je 5) vzajemné pootocenych
0 72°. Mohli bychom je vytvafet
postupné, a poté je pootoCit vzdy o dany
uhel. Tato prace by vsSak byla velice
zdlouhava a pfi vétsim poctu objektl i
nerealna. Proto vyuzijeme moznosti
kruhového pole. Jenze, pokud bychom
vytvafeli  pole vtomto  pohledu,
nakopirované objekty by se piekryvaly
(stfed otaceni je 50,50,-50, tedy shodny
se stfedem prvniho anuloidu). Proto
musime zménit aktualni pohled na jiny,
nejlépe na néktery z bocnich pohled.

Pravym tlac¢itkem mySi klikneme na
ikonu pohledi, EE, a zvolime pohled
»HZprava‘.

Anuloid je vtomto pohledu naznacen
useckou, zakoncenou kruhy.
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Z horni vodorovné¢ nabidky zvolime
Transformace - Pole 2 Kruhové

Vybereme objekty (anuloid) a klikneme
na né¢ levou mysi. Volbu potvrdime
klavesou ENTER. Dale zadame stied
kruhového pole, tedy stfed anuloidu
(50,50,-50) a pocet objektli zménime na
5. Uhel vyplné&ni ziistava na 360°.

Vysledkem je 5 prstencii okolo naseho
kvadru v pfesné definovanych
rozestupech a vytvofenych s minimalni
davkou namahy.

Vypis z pfikazového fadku pfi kresleni tohoto objektu:

Pfikaz: _ArrayPolar

Vyberte objekty pro vytvofeni pole:

Vyberte objekty pro vytvoreni pole. Az budete hotovi, stisknéte Enter:
Stfed kruhového pole: 50,50,-50

Pocet objektl <2>: 5

Uhel vyplnéni <360>: 360

Finalni objekt si prohlédneme v pohledu
»Perspektiva®. Vykres posuneme pomoci
ikonky ¥ a zvét§ime/zmensime pomoci
kolecka mysi.

Muzeme volit 1 znékolika druhu
stinovani:

07% o Postupné si  vyzkousSejte
jednotlivé typy stinovani. Pro névrat do
zakladniho  zobrazeni  kliknéte na
prostiedni ikonu pravym tlacitkem.




Cviceni 4.

2 Shrnuti pojmu

3D modelovani, tvorba trojrozmernych objektil, kvadr, koule, valec, anuloid, 3D operace s télesy
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11. CVICENI 5.

@ Cas ke studiu: xx hodin

vvvvvv

LLY| Vyklad

vvvvvv

%@ Cil Po prostudovani tohoto odstavce budete umét

zakladnich geometrickych objektd popt. s pouZzitim zékladnich operaci s 3D télesy.

Zebiik

9
>4
0,100,0

,

Nejprve rozbor. Tedy co je to zebiik?
Nejjednodussi popis by mohl obsahovat
dva svislé valce (postranice), spojené
n€kolika dalSimi, stejnymi valci mensiho
praméru (stupné). Na koncich mohou byt
postranice ukonceny zaoblenim. Co tedy
budeme pottebovat? Nekolik valci a
kouli.

Vytvotime si novy vykres.

Soubor = novy a zvolime pohled
wZepredu®.

Zacneme postranicemi, svislymi valci.

Délku zvolime 100mm, polomér 4mm.

Prvni bude mit soufadnice spodni
podstavy 0,0,0 a horni podstavu v bodé
0,100,0.

Druhy bude zac¢inat v bodé 30,0,0 a koncit
v bodé 30,100,0
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Vypis z prikazového Fadku pii kresleni tohoto objektu:

Pfikaz: _New

Pfikaz: _Cylinder

Dolni podstava valce ( Vertikalni Primér 3Body Tecna KolemKfivky ): 0,0,0
Polomér <2.000> ( Primér ): 4

Horni podstava valce: 0,100,0

Pfikaz: _Cylinder

Dolni podstava valce ( Vertikalni Primér 3Body Tecna KolemKfivky ): 30,0,0
Polomér <4.000> ( Primeér ):

Horni podstava valce: 30,100,0

Dale vytvofime piicky. Zebtik bude mit 4
pric¢ky. Jaké budou rozestupy?

Délka postranic / (pocet pficek + 1) =

> 100/(4+1) = rozestupy budou 20mm.
UGN Nistoje Kota Analjza Render Napovéda » B . . .
@ oo wenms000@ Vytvofime prvni pricku.  Soufadnice
— remii————— gpodni  podstavy valce bude v bodé

Vypis z prikazového Fadku pfi kresleni tohoto objektu:

MEFitko
Zedkmit

0,20,0, polomér valce zvolime naptiklad
B L 2mm, a horni podstava bude koncit

e I v bod¢ 30,20,0.

Promitnout oo KRov Podél kivky ~r 7w s r
Yo lose Dalsi  pficky  vytvofime  pomoci
pravouhlého pole.

Zreadlit

Kroutit
Ohnout
Zudit
Defor movat po kfivce
yhladit

Packé KFivky na plode

Postupujeme ptesn¢ podle piikazového
radku:

Vybereme objekty, ze kterych se bude
pole skladat, tedy prvni pficka a
potvrdime klavesou ENTER.

Zadame pocet objekti v ose X, tedy kolik
bude sloupcti. Pouze jeden.

Zadame pocet objektd v ose Y, tedy kolik
bude mit fadkd. Tedy 4.

Zadame pocet objektl v ose z. Tedy 1.

Zvolime  rozte¢ vose Yy, tedy
vypocitanych 20mm.

Muzeme Si zvolit i jiné stinovani, viz
obrazek.

Piikaz: Array

Vyberte objekty pro vytvoteni pole:

Vyberte objekty pro vytvoreni pole. Az budete hotovi, stisknéte Enter:
Pocet objektii v ose X <1>: 1

Pocet objektii v ose Y <1>: 4

Pocet objektii v ose Z <1>: 1

76



Cviceni 5.

Y-ova rozte¢ nebo prvni referenéni bod: 20

Dolni podstavy zebiiku by mohly mit
zakulacené konce. Nejjednodussi postup
by mohl byt takovy, Ze bychom vytvofili
dvé koule se stredem shodnym s dolnimi
podstavami a polomérem stejnym jako ma
zebtik, tedy 4mm.

Prvni stfed koule bude v pocatku GSS
(globalni soufadnicovy systém), tedy
0,0,0. Polomér svolime 4mm a potvrdime.

Druhy stfed koule bude v bodé 30,0,0
(Sitka zebtiku je 30mm) také s polomérem
4mm.

© >0,0,0>4 ENTER

Vypis z prikazového Fadku pri kresleni tohoto objektu:

Pfikaz: Sphere

Stted koule ( Pramér 3Body Tec¢na KolemKtivky 4Body ): 0,0,0
Polomér <25.000> ( Pramer ): 4

Pfikaz: Sphere

Stred koule ( Pramér 3Body Tec¢na KolemKtivky 4Body ): 30,0,0
Polomeér <4.000> ( Pramer ): 4

Na horni strané¢ by mohl byt hdk, na
prichyceni Zebiiku. Nejjednodussi by bylo
vytvorit polovinu anuloidu a zasadit ho na
stted hodni podstavy. Jenze jak udélat
polovinu anuloidu? Jednoduse. Udé€lame
cely, a pomoci nastroji pro télesa jeho
jednu polovinu ofizneme.

Nejprve sménime pohled. Pro spravnou
pozici anuloidu se musime divat ,,zprava“,
protoze jinak by byl anuloid rovnobézné
sosou Z, coZz nepotifebujeme. Stied
anuloidu bude v bod¢ 10,100,0 (hodnota
10 nam udava velikost anuloidu a zaroven
jeho polomér, je to tedy hodnota volitelna.
Hodnota 100 na Y soufadnici znamena, ze
jej budeme kreslit nahote.), jeho polomér
je 10mm a druhy polomér je stejny, jako
polomér Zebtiku, tedy 4mm. Druhy
anuloid ma stfed na soufadnici 10,100,30
(hodnota 30, protoze stied je smérem od
monitoru K nam).
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Vypis z prikazového Fadku pii kresleni tohoto objektu:

Ptikaz: Torus

Stred anuloidu ( Vertikalni Pramér 3Body Tec¢na KolemKtivky ): 10,100,0

Polomér <10.000> ( Pramer ): 10

Druhy polomér <4.000> ( Pramér UkotvitVnitiniRozmér=Ne ): 4

Piikaz: Torus

Stfed anuloidu ( Vertikalni Primér 3Body Tec¢na KolemKfivky ): 10,100,30

Polomér <10.000> ( Pramer ): 10

Druhy polomé&r <4.000> ( Pramér UkotvitVnitiniRozmér=Ne ): 4

Nyni si musime vytvofit potfebnou
feznou rovinu. M¢lo by to byt téleso,
které ptekryva nepotiebné ¢asti. Vyhodny
by byl kvadr. Jeho rozméry nejsou nijak
kritické musime pouze dodrzet podminku,
aby byl vétsi, nebo stejny jako oblast,
kterou chceme ofiznout. Prvni bod kvadru
bude mit soutadnice:

Na ose X (pohled mame potad ,,Zprava“)
napiiklad -20, osa Y je dand piesné (tedy
polovina anuloidu) tedy 100 a osa
Z alespon 34 (Sitka zebiiku) tedy dame
50.

[-20,100,50]

Druhy bod kvadru (ahlopticka):

Na ose X (pohled mame pofad ,,Zprava‘)
napiiklad 30, osa Y napi. 50. Z zlstava
stejna.

[30,50,50]

Vyska kvadru bude minimalné 54 (kreslit
jsme zacali vbodé 50), dame tedy -60
(smérem do monitoru, proto -).

Vypis z prikazového radku pfi kresleni tohoto objektu:

Prvni roh podstavy ( 3Body Vertikalni Stfed ): -20,100,50
Druhy roh podstavy nebo délka: 30,50,50
Vyska. Stiskem klavesy Enter zopakujete hodnotu sitky: -60
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Nasledné ofiznuti je jiz jednoduché.
Vyberem piikaz Booleovsky rozdil
z postrani nabidky:

@ e

Vybereme Ofezavana télesa (oba
anuloidy), potvrdime klavesou ENTER a
vybereme kvadr, tedy Rezaci t&leso
potvrdime klavesou ENTER.

Vysledek by mél vypadat takto <

Koncové ¢asti zaoblime. Opét pouZijeme
koule se stejnym polomérem, jako je
polomér anuloidu, tedy 4mm.

Stredy kouli se budou nachézet kde?

Vypis z prikazového radku pii kresleni tohoto objektu:

Piikaz: Sphere

Stted koule ( Pramér 3Body Teéna KolemKtivky 4Body ): 20,100,0
Polomér <25.000> ( Pramer ): 4

Pfikaz: Sphere

Stted koule ( Pramér 3Body Tec¢na KolemKtivky 4Body ): 20,100,30
Polomér <4.000> ( Pramér ):
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2 Shrnuti pojmu

Kvadr, koule, valec, booleovsky rozdil, pole
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Pokrocilé modelovani objektl

12 POKROCILE MODELOVANI OBJEKTU

@ Cas ke studiu: 6 hodin

@ Cil Po prostudovéni tohoto odstavce budete umét

vvvvvv

Skladani téles do vétsich celk
Prace s texturami a vlastnostmi objekti
Booleovské operace

Renderovani objekti

LI___IJ Vyklad

vvvvvv

s vyuzitim pouze zakladnich geometrickych objektli popt. s pouzitim zakladnich operaci s 3D
télesy.

12.1.  Kryt bateriového modulu

vvvvvv

budeme spojovat mnoho druhti objektl v jeden funkéni celek.
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Prvni roh podstavy ( Diagonalni 3Body Vertikalni Stfed ): 0,0,0
Druhy roh podstavy nebo délka: 250,25
Vyska. Stiskem klavesy Enter zopakujete hodnotu Sitky: -100
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Ptikaz: _FilletEdge

Vyberte hrany pro zaobleni ( Sou¢asnyPolomér=1 ):s
Soucasny polomeér <1>: 3

Vyberte hrany pro zaobleni ( Sou¢asnyPolomér=3 ):
Vyberte hrany pro zaobleni ( Sou¢asnyPolomér=3 ):
Vyberte hrany pro zaobleni ( Sou¢asnyPolomér=3 ):
Vyberte hrany pro zaobleni ( Sou¢asnyPolomér=3 ):
Vyberte hrany pro zaobleni ( Sou¢asnyPolomér=3 ):

Jako prvni nakreslime hlinikovy kryt
s rozméry 100x250x25mm. Tloustka
stén je 3mm u krat$i a 2mm u delsi
strany. Zaobleni vnéjSich hran je
s polomérem 3mm, zaobleni vnitinich
hran pouze s polomérem 1mm.

Vychozim télesem bude  kvadr
s rozméry 100x250x25mm. Kliknutim
na ikonu KVADRU nastavime piikaz
kvadr. Vychozi bod by bylo dobré
nastavit na hodnotu 0,0,0. Po zadani
druhého rohu podstavy (250,25)
zadame odpovidajici vysku (-100).
Kvadr je ,hruby“, nema zaoblené
hrany.

K zaobleni hran je nutné si objekt co
nejlépe natocit. Musi byt zfetelné
vidét, jaké hrany budou zaobleny. Pii
nedokonalém pohledu muzeme
omylem vybrat hrany, které nemaji
s planovanou operaci nic spole¢ného.
ReZim zobrazeni nechame na ,,.Dratové
zobrazeni®.

CO@ @6/
Vybereme Booleovské operace -—
Zaobleni s proménnym polomeérem,

zvolime spravny polomér zaobleni a
kliknutim vybereme Ctyfi hrany télesa,
které chceme zaoblit. Vybér potvrdime
klavesou ENTER. Stejny postup
opakujeme i u pomocného télesa.

Vyberte manipulator zaobleni pro Upravy ( PfidatManipulator KopirovatManipulator NastavitVse

PropojitManipulatory=Ne TypTrasy=0OdvalovanakKoule Nahled ):
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Prvni roh podstavy ( Diagonalni 3Body Vertikalni Stfed ): 0,2,-3

Druhy roh podstavy nebo délka: @250,21
Vyska. Stiskem klavesy Enter zopakujete hodnotu Sitky: -94
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Pfikaz: _MeshBooleanDifference

Jak vytvorit duté téleso? Vytvofeny
kvadr je ,plny“, budeme tedy muset
vytvofit pomocné téleso a pomoci néj
pfebytecnou motu odstranit.

Vzhledem k zadéani si musime odvodit
rozméry pomocného télesa. Délka
zlstane stejnd (250mm). Vyska se
zmen$i o tloustky stén (25-2-2
21mm) a hloubka taktéz (100-3-3 =
94mm).

Vychozi bod pro vloZzeni druhého
kvadru bude 0,2,-3. Pro¢? Omm v ose
X znamenda, Ze objekt bude zacinat
zaroven s pivodnim. 2mm vose Y
definuje tlouStku stény nahote a dole a
nakonec -3mm vose Z definuje
tloustku kratSich stén.

Ted jiz zbyva pouze vyfiznout otvor
do pluvodniho kvadru a dostaneme
hruby kryt.
K vyfiznuti otvoru v objemu kvadru
vyuzijeme funkci Booleovsky rozdil.
PeeSP
Levou mySi potvrdime piikaz a
vybereme vétsi z kvadri. Tim jsme
definovali téleso, na které budeme
aplikovat ~ Booleovskou  operaci.
Potvrdime klavesou ENTER nebo
pravou mysi a klikneme na mensi
zkvadrd. Tim definujeme fezaci
téleso, tedy tvar, ktery bude =z
puvodniho télesa odejmut. Potvrzenim
ziskame ptislusny objekt.

Vyberte prvni sadu siti, ploch nebo spojenych ploch. Stisknéte Enter pro vybér druhé sady:
Vyberte druhou sadu siti, ploch nebo spojenych ploch ( SmazatVstupni=Ano ):
Probiha booleovsky rozdil... Provadénou akci zruSite klavesou Esc
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B b e ol RS Abychom mohli pohodIng pracovat na
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kreslici  plose.  Zvolime pohled
SHORA a ozna¢ime na§ objekt
kliknutim levou mysi. Z nabidky
TRANSFORMACE vybereme
PRESUNOUT a klikneme na
libovolné misto na kreslici ploSe
(vychozi bod ptresunuti). Jako cilovy
bod pfesunuti zvolime hodnotu
@0,100 (tedy relativné¢ o 100mm
vyse). Tim je objekt pfesunut a je dost
prostoru pro manipulaci s dalSimi
objekty.

2 -}
.

QERNL 0 AI2LOHOVA
E F%e bR §Q@9.J0 06

_mm. x 304351  y150866 70000 0,000 WDefauit Krok Orto  Rovinng  Uchop  Zarmamendvat historil

Pfikaz: _Move
Vychozi bod pfesunuti ( Vertikalni=Ne ):
Cilovy bod pfesunuti <1.000>: @0,100

12.2. Model baterie

Jako vzor bude pouzita Lithium Iontova
baterie v pouzdie 18650. Jedna se o
valcové téleso sprimérem 18mm a
délkou 65mm. Hlavni hrany jsou
zaobleny spolomérem [.5mm a na
jedné strané vystupuje kladny pol
baterie, valecek o vySce Imm a
praméru 8mm.
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Kliknutim vybereme z nabidky
objektt  valec (zvolime pohled
SHORA). Jako prvni krok musime
zru$it omezeni sméru. Jednoduse
klikneme levou mysi na text ,,Omezeni
sméru® v piikazovém tadku a z volime
7zadné. Poté zaddme stfed podstavy
0,0,0, polomér valce 9 a horni
podstavu 65,0.

Vrchlik baterie bude mit shodny
postup jen vychozi bod bude 65,0,
polomér 4 a koncovy bod @1,0.
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Pfikaz: _Cylinder

Dolni podstava valce ( OmezeniSméru=Vertikalni 2Body 3Body Tecna ProlozitBody ): OmezeniSméru
OmezeniSméru <Vertikalni> ( Zadné Vertikalni KolemKfivky ): Zadné

Dolni podstava vélce ( OmezeniSméru=Z4dné 2Body 3Body Te&na ProloZitBody ): 0,0,0

Polomér <9.000> ( Pramér ):

Horni podstava valce: 65,0

Pfikaz: _Cylinder

Dolni podstava vélce ( OmezeniSméru=Z4dné 2Body 3Body Te&na ProloZitBody ): 65,0

Polomér <9.000> ( Pramér ): 4

Horni podstava valce: @1,0
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= : = Zaobleni hran je totozné s ptredchozim
Soubor Uprvy Pobled Kiiviks Ploche Téleso Sit Kols Traesformece Mistroje Analjzs Bender Napovéda ! . : , A | i
nar s et (S et 7 ——— ptikladem. Je jen nutné zvolit spravny
DEE8CX00r0+PH P Bmets 9080000 1950 Stieni v ;
AR S R N R T EII Y T Y pohled a zvétSeni. Polomér hran je
- nastaven na hodnotu 1.5mm.

&

fitet
2 T Se )
>g i ————— W ————E——

27 et F
"2 DeEafxa0~d+ 0 iAfE=ecr 1080008 B4
@& Baly I adll e 20 AR TS 8 PSP

o5&

il

£

a s

¥

b JF

{2

&

KRow x55317  ySA186 2000 MDetaut Kiok__ Orin _Rovinnj _Uehop _ Zamamendvat historii

PFikaz: _FilletEdge

Vyberte hrany pro zaobleni ( Sou¢asnyPolomér=1 ):SoucasnyPolomér
Soucasny polomér <1>: 1.5

Vyberte hrany pro zaobleni ( Sou¢asnyPolomér=1.5):

Vyberte hrany pro zaobleni ( Sou¢asnyPolomér=1.5 ):

Vyberte hrany pro zaobleni ( Sou¢asnyPolomér=1.5 ):

Vyberte hrany pro zaobleni ( Sou¢asnyPolomér=1.5 ):
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Pfikaz: _Tube

Dvéma kliky pravym tlacitkem mysi
na ikonu ,,Pohledy‘ nastavime vychozi
pohled soustavy. Presuneme se do
pohledu ZEPREDU a zvétsime oblast
¢lanku. Nyni si vysvétlime jak vytvofit
prostorovy text na baterii. Na ¢lanku
by mél byt text ,,LiION 18650%.
Vytvotime klasicky 3D text, ktery
zapustime do objemu télesa a
ofizneme na pozadovanou vysku.
Zkusmo zvolena  vyska  texu
odpovidala 7mm. Umisténi pocatku
textu odpovida soufadnici 4,-3,4.

Text je nepfirozen¢ vystouply na
objekt a nekopiruje jeho tvar.
Potfebujeme tedy vytvofit novy,
pomocny objekt, ktery by vytvaroval
3D text se stejnym polomérem jako
hotovy c¢lanek. Budeme potiebovat
duty valec, jehoz vnitini polomér je o
néco veétsi, nez polomér naseho ¢lanku
(napt. 9.5). vnéjsi polomér neni az tak
dalezity a mlizeme ho srezervou
zvolit napt. 15mm.

Zvolime pohled SHORA a vybereme
ptikaz ,,Duty valec”. Nezapomeiite
zru$it omezeni sméru! Dolni podstava
bude v bod¢ 0,0,0, polomér vngjsi 15,
polomé&r vnitfni 9.5 a horni podstavu
umistime do bodu 100,0.

Dolni podstava dutého valce ( OmezeniSméru=Vertikalni 2Body 3Body Te¢na ProlozitBody ): OmezeniSméru
OmezeniSméru <Vertikalni> ( Zadné Vertikalni KolemKfivky ): Zadne
Dolni podstava dutého valce ( OmezeniSméru=Zadné 2Body 3Body Tecna ProlozitBody ): 0,0,0

Polomér <50.000> ( Primeér ): 15
Polomér <25.300>: 9.5
Horni podstava dutého valce <100.000>: 100,0
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Pfikaz: _BooleanDifference
Vyberte prvni sadu ploch nebo spojenych ploch:
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Nastavime obyc¢ejny dratény model a
ofizneme text podle tvaru dutého
valce.

Z booleovskych operaci vybereme
ROZDIL a kliknutim vybereme
vytvoieny text. Potvrdime klavesou
ENTER a kliknutim vybereme objekt,
ktery bude slouzit jako fezaci, tedy
duty vélec. Cilem bude upraveny text.

DeE8TX00 8+ 2050
LU T AL

LK

Vyberte prvni sadu ploch nebo spojenych ploch. Stisknéte Enter pro vybér druhé sady:
Vyberte druhou sadu ploch nebo spojenych ploch ( SmazatVstupni=Ano ):
Vyberte druhou sadu ploch nebo spojenych ploch. Po dokon&eni stisknéte Enter ( SmazatVstupni=Ano ):
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U clanku zbyva nastavit optické
parametry jako barva, odlesk a
prahlednost a je hotov.

Kliknutim vybereme télo ¢lanku (valec

18x65). Klikneme na ,,Vlastnosti
© objektu“ a zrolovaciho menu
vybereme ,Materidl® — Zékladni
nastaveni.

Navolime libovolnou barvu, lesk a
dalsi atributy a klikneme na ,,Prevzit®.
Tim se volby potvrdi a té€leso bude mit
pii renderovani zadané parametry.
S ostatnimi ¢astmi objektu
postupujeme stejné.
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Vysledek renderovani by mél vypadat
n¢jak takto. Barva odleskd je libovolné
definovatelna a doporucuje se volit
barvu mirn€¢ odliSnou od defaultniho
nastaveni (bild). Néahled renderu se
spousti ikonou RENDEROVAT.

LR &
Hotovy clanek akumuldtoru opét
odsune, abychom si uvolnili pracovni
plochu.

Pfikaz: _Move
Vychozi bod pfesunuti ( Vertikalni=Ne ):
Cilovy bod pfesunuti <0.000>: @0,230

12.3. Bocénice

R s T

e “T'W_’r:‘“—*“ Dalsim  krokem bude vytvofeni
bo¢nich uzaviracich ploch. Tyto
plochy ukoncuji tvar boxu a slouzi
jako montazni prostor pro dalsi
- komponenty. Bo¢ni plochy jsou
vytvofeny zplechu tloustky 2mm
s ptisluSnym zaoblenim (3mm), tak,
aby pfesné kopirovaly profil boxu.
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Zacneme jednoduse tim, ze vytvotrime

kvadr o stranach 2x100x25 v pohledu
- SHORA. Pocatecni bod zvolime
standardn¢ 0,0,0.

PFikaz: _Box

Prvni roh podstavy ( Diagonélni 3Body Vertikalni Stfed ): 0,0,0
Druhy roh podstavy nebo délka: 2,100

Vyska. Stiskem klavesy Enter zopakujete hodnotu Sifky: 25
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Prikaz: _FilletEdge

Vyberte hrany pro zaobleni ( Sou¢asnyPolomér=3 ):
Vyberte hrany pro zaobleni ( Sou¢asnyPolomér=3 ):
Vyberte hrany pro zaobleni ( Sou¢asnyPolomér=3 ):
Vyberte hrany pro zaobleni ( Sou¢asnyPolomér=3 ):
Vyberte hrany pro zaobleni ( Sou¢asnyPolomér=3 ): _Pan

DE L DL

Pfikaz: _Move

Vychozi bod pfesunuti ( Vertikalni=Ne ): 0,0,0

Cilovy bod pfesunuti <20.000>: -2,100,0

Do vybérové mnoziny bylo pfidano 2 spojenych ploch.

Zaoblime hrany tak, jak jsme zvykli.
Polomér zaobleni zvolime 3mm.

' Nyni nastava chvile, kdy musime

pfesunout vytvoieny objekt na jeho
cilové misto vboxu. Vzhledem
k tomu, ze jsme vychozi bod boxu

- presunuli na soufadnici 0,100, musime

ptesunout bo¢ni plochu také na toto
misto s diferenci 2mm kvuli tloustce
materidlu. Vychozi bod piesunuti bude
tedy 0,0,0 a cilovy bod piesunu -
2,100,0. Doporucuji piesouvat

v pohledu SHORA.

Ozna¢ime  bocnici, levou mysi
vybereme  piikaz =~ Transformace-
Piesunout, zadame vychozi bod a
cilovy bod.
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PFikaz: _Mirror
Pocatek zrcadlici roviny ( 3Body Kopirovat=Ano ): 125,0
Konec zrcadlici roviny ( Kopirovat=Ano ): 125,10

Boc¢nice musi byt samoziejmé 1 na
druhé strané. Mame vice moznosti.
Bud’ zkopirovat stavajici a pfesunout
na opacnou stranu, nebo vytvorit
novou, zaoblit ji a presunout, nebo
zrcadlit stavajici boc¢nici a automaticky
tak vytvofit jeji kopii na spravném
misté. Tato funkce se da s vyhodou
vyuzit pouze u symetrickych téles.

Vybereme téleso pro zrcadleni,
znabidky Transformace vybereme
Zrcadlit a zaddme pocatek osy

zrcadleni. Pokud zname soufadnici,
muzeme ji zadat. Pokud méame vodici
body v pfislusnych mistech, mizeme
je vybrat kliknutim. V naSem piipadée
zrcadlici rovina prochazi bodem 125
na ose X. Hodnota Y je volitelna,
protoze libovolny bod na svislici
protinajici bod x=125 je soucasti
roviny.

Na druhém obrazku je vidét zadani
bodi roviny pomoci mysi.
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12.4. Baterie ¢lanku
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Pfikaz: _Array

Pocet objektl v ose X <1>: 3

Pocet objektli v ose Y <1>: 4

Pocet objektl v ose Z <1>:

Burika nebo X-ova rozte¢: 70

Y-ové rozte€ nebo prvni referenéni bod: 20

Nyni vytvofime matici clank.
V boxu nebude jen jeden clanek.
Celkem jich bude 12, ctyfi fady po
ttech ¢lancich. Usporadani tedy 3x4.

Mysi vybereme CELY &lanek
(akumulator) a z nabidky
Transformace vybereme moznost
Pole — Pravouhlé.

Vyplnime pocet objekti v ose X (3),
Potvrdime klavesou ENTER, zadame
pocet objekti vose Y (4). Osu
Z nechame tak, jak je (1). Nyni
nastavime roztece. Rozte¢ objektl
vose X je 70mm (délka clanku
65mm + S5mm volitelnd rezerva).
Rozte¢ v ose Y bude 20mm (primér
¢lanku 18mm + 2mm rezerva). Osu
Z opét vynechame. Vysledkem je
maticové usporadani ¢lankt
s definovanymi rozte¢emi.

Potvrdte kldvesou Enter ( PoCetX=3 Rozte¢X PocetY=4 RozteclY ):

e, B s i S < | - | [
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Clanky se musi piesunout do
hotového boxu. Zde se musime
zamyslet nad tim, jaké soufadnice
pro presun zvolime. Nesmime
zapomenout, Ze zpracovavame model
dle technického vykresu. Jakékoliv
odchylky od zadéani nejsou piipustné.

Hotovy clanek jsme ptesunuli na
pozici 0,230. V tomto bodé je levy
stted podstavy clanku. Proto vychozi
bod ptesunuti umistime do bodu
0,221,-9. Pro¢? 0 vose X proto, ze
¢lanek zde ma koncovy bod. 221
vose Y proto, ze musime odecist
polomér ¢lanku, tedy 230 — 9 = 221
(230 - stfed zdkladny, 9mm
polomeér). -9 v ose Z proto, ze zde ma
Clanek  virtudlni  koncovy  bod
(polomér ¢lanku).
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Pfikaz: _Move
Vychozi bod pfesunuti ( Vertikalni=Ne ): 0,221,-9
Cilovy bod pfesunuti <100.020>: 2,105,3

12.5.  Mechanicky spina¢
@23 920 0.9
17.8 215

"

11.0

85
<
<

Cilovy bod pfesunuti také nebude
jednoduchy. Levy spodni roh boxu
lezi vbodé¢ 0,100. Ptipocitejme
2mm* jako rezervu, 2mm* jako
rezervu a Imm” také jako rezervu.
Tim chcei fici, ze ¢lanky nebudou
lezet, ani se dotykat jednotlivych
stran boxu. Vysledny bod by tedy
odpovidal soufadnicim 2,102,1, ale
to bychom zapomnéli na tloustky
stén. Spravny cilovy bod pfesunuti,
po pfipocitani sténovych tloustek
odpovid4d soufadnicim 2,105,3 pfti
pohledu SHORA. VsSimnéte si, ze
¢lanky jakoby levituji 1mm nade
dnem boxu a jsou odsazeny 2mm od
levé stény.
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Y B s o — Na celném panelu bude umistén
Soubor Uprawy Pohled Kfivka Plocha Téleso Sit Kéfa Transformace Mastroje Analjza Render Napovéda . , , v v .
oo e 0341 mechanicky spina¢. Jeho rozméry jsou

NEE3FX00~N+PSIPpFE=e=0 8000 TH5:0

dodany zadavatelem prace, a proto
L7102 omd AISARRTES SPOP Y P ’ P

jeho model musi byt vyveden co
nejpiesngji. Pfi blizZS8im  pohledu
zjistime, ze se spinac¢ sklada z nékolika
valecd a kvadrd. Tvar je celkem
nenaro¢ny, jen bude zapotifebi mnoha
doprovodnych, jednoucelovych téles.

Nejdiive vytvofime nejdelsi valec.
Jeho rozméry jsou 18x11. Jeho stfed
podstavy bude vbodé -3.4,0. Poté
bude  nasledovat  druhy  valec
s polomérem 20mm a délkou 3.4mm.
Stfed jeho podstavy bude v bod¢ 0,0.
Pohled pii vytvafeni valci volime
SHORA.

Qi SOV AY ¥ b

(Wlken [ ]Nej [#]Bod  [#]Pol [FE] [ZlPn [F %ot [Clret [k #uzel ] Prominoutl] ST
KRoy 16280 __y 12175 _z0000 0000 M Defauit Kiok _Orto__Rovinny _Uchop _Zaznamendvat histori

PFikaz: _Cylinder

Dolni podstava vélce ( OmezeniSméru=Z4dné 2Body 3Body Te&na ProloZitBody ): -3.4,0
Polomér <4.000> ( Pramér ): 9

Horni podstava valce: @-11,0

Pfikaz: _Cylinder

Dolni podstava valce ( OmezeniSméru=Z4dné 2Body 3Body Teé&na ProloZitBody ): 0,0,0
Polomér <9.000> ( Pramér ): 10

Horni podstava valce: @-3.4,0

s

e e e Vrchlik spinae méa rozmér 23x2 a jedna
g B ——— se o valec, ktery je zkoseny, nebo o
D D D e psop 0@ '®u0  yilec a komoly kuZel. Pro ukazku
] bychom pouzili valec s primérem
23mm a vySkou Imm se stfedem
podstavy v bodé¢ 0,0,0 a komoly kuzel
sprvnim  polomérem  8.5mm a
koncovym polomérem 11.5mm. Jeho
vyska odpovidd Imm a stfed podstavy
je v bod¢ 1,0,0.

2 rBE0RROVAF Y N

}?73

[¥kon [ [Mej [#1Bod  [¥]Pol [#]sr [P [~ Tkt [ClTet  [¥]kva FA

KRov x12.898 6.665 2 0.000 W Default Krok. Orto Rmrmﬁ Ikbuﬁ Zazn
e ——— e — —
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PFikaz: _Cylinder

Dolni podstava vélce ( OmezeniSméru=Z4dné 2Body 3Body Teéna ProloZitBody ): 0,0,0

Polomér <10.000> ( Prdmer ): 11.5

Horni podstava valce: 1,0

Pfikaz: _TCone

Dolni podstava komolého kuZelu ( OmezeniSméru=Zadné 2Body 3Body Teéna ProloZitBody ): 2,0,0
Polomér zakladny <3.613> ( Pramér ): 8.5

Horni podstava komolého kuzelu <5.478>: 1,0,0

Horni polomér <8.500> ( Pramér ): 11.5

e | Spina¢ je zjedné strany zakonCen
ES833aicaizois — dvéma FAST-ON konektory s rozméry
4.8x0.8x8.5. Tyto jsou umistény
soumérn¢ s rozte¢i 7mm.

Nejprve vytvoifime jeden fast-on.
Vychozi bod kvadru bude v bodé -
14.4,0.4,-2.4 (11+3.4, polovina
tloustky konektoru je 0.4mm, 2.4mm
je polovina $itky). Koncovy bod bude
odpovidat soutadnici -22.9,-0.4, -2.4
(pti délce konektoru 8.5mm).

Pohled SHORA.

g
&
£
a
3
®
£
@

Pfikaz: _Box

Prvni roh podstavy ( Diagonalni 3Body Vertikalni Stfed ): -14.4,0.4,-2.4
Druhy roh podstavy nebo délka: -22.9,-0.4,-2.4

Vyska. Stiskem klavesy Enter zopakujete hodnotu Sitky: 4.8

X

. Druhy konektor vytvotime zrcadlenim.

. Zde bych podotkl, Ze zrcadlici rovina
uz neni jednoduchd, bude nutné ji
vypocitat. Pokud se podivame na
schéma spinafe, prochdzi rovina
zrcadleni prostorem mezi obéma
konektory. Pokud bereme pohled
SHORA, je to pifimka s libovolnou
hodnotou soufadnice X, prochdzejici
bodem -3,5". Naptiklad body 0,-3.5 a
10,-3.5.

PFikaz: _Mirror
Poc&atek zrcadlici roviny ( 3Body Kopirovat=Ano ): 0,-3.5
Konec zrcadlici roviny ( Kopirovat=Ano ): 10,-3.5
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' Hmatnik  spinate  bude  trosku

Fxhond+s

o e 82 4 5 B LB

Pfikaz: _Cylinder

slozitéjsi. Na  schématu nejsou
uvedeny poloméry zaobleni ani blizsi
informace o kiivkach. Proto budeme
muset trochu improvizovat. Budeme
vychéazet z toho, ze se jedna o vilec,
upraveny pomoci dal§itho vélce a
dutého valce.

Nejprve vytvoime vélec o rozmérech:

17.6x20. Vychozi bod bude na
soufadnici 1,0. Polomér nastavime na
8.4mm. Koncovy bod bude na
soufadnici 21,0.

Dolni podstava valce ( OmezeniSméru=Zadné 2Body 3Body Teéna ProlozitBody ): 1,0

Polomér <11.500> ( Primeér ): 8.4
Horni podstava valce: 21,0

Enbjbos
Toet ba

DeE8F 0, + 20 A FHma -7 030008 T&5LO
L TP ol D ZRUTE S PP P

Pfikaz: _Rectangle

Nyni si nakreslime pomocnou kruznici
(pohled SHORA), ktera  bude
pfedstavovat pomyslnou rovinu fezu
zaoblenim hmatniku.

Nejprve si stanovime mezni hodnoty.
Na obrazku je vidét, ze zaobleni nesaha
az k télu spinace, ale je mirné vystouplé
(feknéme 0.2mm). VysSka hmatniku je
4mm. Vytvorime proto obdélnik, ktery
je definovan body 2.2,15 a 4,-15.

Kliknutim a pfidrzenim levé mysi
vybereme piikaz Kruznice — 3 body a
prvni dva fidici body vybereme
kliknutim na prasecik obdélniku a
valce.

Prvni roh obdélniku ( 3Body Vertikalni Stfed Zaobleny ): 2.2,15

Druhy roh nebo délka ( Zaobleny ): 4,-15
Ptikaz: _Circle

Stred kruznice ( Deformovatelna Vertikalni 2Body 3Body Tecna KolemKfivky ProlozitBody ): _3Point

Prvni bod: (kliknutim vybrat bod)
Druhy bod: (kliknutim vybrat bod)
Treti bod: (kliknutim vybrat bod)
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S vy s g f 1 31 e v Somo 4o B s Jakmile vytvofime kruZnici, pomoci
Priaz] , . e L, .., v
DoEBEXDO~0+PPHPPEmacridB000A 1BWHe KOty s1  zjistime jeji p010mer a
iAo pemd EASEBRAES QPSP . ) vy s ey
: automaticky se nam vyznaci 1 jeji
stted. Kurzorem najedeme nad
vyznaceny stied a zapiSeme si Udaje o
soufadnicich z levého dolniho rohu.
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Takto ziskané hodnoty soufadnic jsou
pouze hrubé, a daji se vyuzit pouze
v takovychto ptipadech, kdy naptiklad
nemame Uplné zadani.

BB T TS N el O OWE . 2 (o ,
e e e Dale vytvofime plny vélec na danych
= soufadnicich o daném poloméru.

DEE80XR0~0+LH P BE«e-rPAB000Q TH5:0
LldwReamf A5 AR RTEe S8 P

Soutadnice stfedu podstavy (pohled
SHORA) bude vnasem ptipadé
74.405,7.664,-30. -30” je libovolna
hodnota, kterda musi  spliovat
podminku, Ze vytvofeny valec svymi
parametry pievySuje objekt, ktery
chceme upravovat. Hodnota -30” je
tedy dostaten¢  predimenzovana.
Polomér vélce bude 72.26 a vyska
bude @0,0,60.

NEL PREXY- T JoRv Olr84 I

[len [ oos wpa v g |

PFikaz: _Cylinder

Dolni podstava valce ( OmezeniSméru=Vertikalni 2Body 3Body Tecna ProlozitBody ): 74.405,7.664,-30
Polomér <72.260> ( Primér ): 72.260

Horni podstava valce: @0,0,60

e e e e _.'i Vytvoteny vélec bude slouzit jako

PSSy Y Sablona pro vytvofeni hmatniku.
Pomoci Booleovskych operaci
(Booleovsky ~ Rozdil)  vytvoiime
pomérné slozity utvar.

DENI O RPUCHR YA 5
WS )0 el

L & %> b

Booleovsky Rozdil — wvybrat valec
hmatniku — potvrdit kldvesou ENTER
— vybrat vélec s polomérem 72.26 -
potvrdit klavesou ENTER.

T T T
Ori__ Rovinny _ Uchop. i
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PFikaz: _MeshBooleanDifference
Vyberte prvni sadu siti, ploch nebo spojenych ploch:

Vyberte prvni sadu siti, ploch nebo spojenych ploch. Stisknéte Enter pro vybér druhé sady:

Vyberte druhou sadu siti, ploch nebo spojenych ploch ( SmazatVstupni=Ano ):

Vyberte druhou sadu siti, ploch nebo spojenych ploch. Po dokon&eni stisknéte Enter ( SmazatVstupni=Ano ):
Probih& booleovsky rozdil... Provadénou akci zruSite kldvesou Esc
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Pfikaz: _Cylinder

Poslednim  krokem je  dod¢lani
koncovek FASTON. Pti pohledu na
vykres spinace je v nich kruhovy otvor
s blize nespecifikovanym primérem.
Ten si budeme muset zvolit (1.2mm).
Také pozice otvoru neni jinak
specifikovana, proto si zvolime n¢kde
kolem poloviny délky konektoru
FASTON.

Vytvotime valec (pohled ZEPREDU)
se stfedem dolni podstavy v bod¢ -
20,0,-30. Hodnotu -30% volime ze
stejnych davodi jak v predeslém
ptipadé. Polomér valce volime 0.6mm
s vyskou @0,0,60. Pozor na omezeni
sméru pfi kresleni valce!

Dolni podstava valce ( OmezeniSméru=Vertikalni 2Body 3Body Tecna ProloZitBody ): OmezeniSméru
OmezeniSmeéru <Vertikalni> ( Zadné Vertikalni KolemKfivky ): Zadné
Dolni podstava valce ( OmezeniSméru=Zadné 2Body 3Body Tecna ProlozitBody ): -20,0,-30

Polomér <72.260> ( Primér ): 0.6
Horni podstava valce: @0,0,60

Scuter (omwy Povec MW Pocha Tieo ST KO Tarmace Nasweje srayi ecer Niomeas 1
Sovpr v

P
Ded@fxbd-+2p ATH 70PO00d TOLW
by 10w 00 5 5 S R
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Otvor  vyfizneme opét pomoci
Booleovské operace Rozdil. Oznacime
oba konektory FASTON — potvrdime
klavesou ENTER - a oznafime valec
+ ENTER.
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12.6.  Presun spinace na cilové souradnice

3 sité, 4 spojené plochy pfidano do vyb&rové mnoZiny.
=

“Prikaz
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Pfikaz: _Move
Vychozi bod pfesunuti ( Vertikalni=Ne ): 0,0,0
Cilovy bod pfesunuti <278.214>: 252,117,12.5

Jest¢ nez wuzavieme problematiku
spinace, m¢li bychom jej pfemistit na
jeho cilové misto v boxu. Zde si opét
muizeme dovolit trochu nepiesnosti,
protoze nemame piesné zadano cilové
umisténi. Idedlné¢ by bylo umistit
spina¢ alesponn Smm od kraje. Stied
umisténi bude tedy Smm + polomér
(cca 12). Berme v tvahu posun boxu o
100mm nahoru. Cilova soufadnice
umisténi bude tedy 252,117,12.5
(250+2 — ¢elni deska, 100+5+12 posun
boxu a odsazeni spinace, 12.5 je
polovina vysky boxu). Vse
presouvame z pohledu SHORA.

Oznacime si cely spina¢ a z nabidky
TRANSFORMACE vybereme
moznost Pfesunout. Jako vychozi bod
posunuti s vyhodou volime soufadnici
0,0,0 coz je hranic¢ni bod, ktery sousedi
s ,,utopenou‘ ¢asti a Casti viditelnou.
Cilovy bod posunuti bude odpovidat

soufadnici 252,117,12.5.




Pokrocilé modelovani objektl

‘Soubor Upravy Pohled Krivka Plocha Teleso Sit Kota Transformace Nastroje Analjza Render Napovéda

15, 4 spojene pfidanc do vybErove mnoziny.

Pikaz:|
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Pikaz

Phikaz:
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Pfikaz: _TextObject

Zadejte vkladaci bod: 85,10,252

99

Nyni pfistoupime k obarveni
zakladnich ¢asti spinace. Vybereme ty
¢asti, které maji byt cerné a nastavime
Material ssSedym leskem a cEernou
barvou.

Potom vybereme konektory FASTON
a nastavime jim vyS$$i lesk a svétle
Sedou, stfibrnou, barvu.

Text na hmatniku bude trochu vétsi
ofiSek. Mame nékolik moZzZnosti. Opét
bych volil text, ktery bude mirné
vystouply nad objektem.

Prvni komplikaci je, Zze text je
,halezato®“. Jeho velikost zvolime
zkusmo, neni
to kriticka
hodnota.

Text vlozime
na soufadnice

85,10,252 L
v pohledu otu
ZPRAVA. v —
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Soubor Upravy Pohled Kfivke Plocha Téieso St Kéga Trensformace Néswoje Analyza Bender Népowdda
Auto Uspesng
Fikaz
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Pfikaz: _Rotate
Stied otaceni ( Kopirovat ): 85,10
Uhel nebo prvni referen¢ni bod ( Kopirovat ): -90

26064 20,000 W O<ault

(Corpa

Presunovani objektis

Soubor Upravy Pohled Kiivka Plocha Téleso Sit Kofa Transformace Nastroje Analjza Render Napovéda

Zaznamenavat historii

Prikaz:|
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Zaznamendvat historii

Vytvoieny text otocime o 90° proti
sméru hodinovych rucicek.

Pohled ZPRAVA — Vybrat objekty
textu — Transformace — Otoc¢it — Stied
otaeni zvolime napf. 85,10 — uhel
otocCeni -90.

Nyni je tfeba posunout vytvoreny text
na spravné misto spinace. Opét
nemame zadné fidici body, takze se
budeme muset spolehnout na cit.
Cilem je posunout text tak, aby
vysledek co nejvice pfipominal zadani.
Kliknutim  vybereme text, ktery
chceme posunout, a zatimco drzime
levou my§ stisknutou, tdhneme
objektem po kreslici plose. Abychom
se ujistili, Ze jej premistujeme
vroving, stiskneme b&hem tazeni
klavesu SHIFT. Tim se ndm navic
omezi moznosti tazeni na kolmé
sméry. Ve vysledku by mél obrazec
pfipominat rozmisténi podobné, jako
je na obrazku «.
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P —————— Zménime pohled na SHORA, a

L — oveéiime si, zda text dostatecné

Danan’xhnneﬂwmhﬂ,@sﬂaaq@@ﬁasocaa T@T @ . ,
L0922 e A EDITE S SO OP vystupuje nad hmatnik.

Pokud je vSe vporadku, opét
vytvofime pomocny valec, kterym text
upravime. Stied pomocného valce byl:

74.405,7.664,-30

Objekt jsme posunuli o:

252%, 117", 12.5"

Soufadnice stfedu pomocného valce

bude nyni:

326.405,124.664,-17.5

Vyska zlistdva stejnd jen polomér se o

néco mal zmen$i. Pokud bychom

7:nnxm_gmy1zlgmzooonlzpuln.mom“.nem%lnm e me TEEom: :zﬂl:;:ny E::-I Zalil:n'::::zzc Chtéll mit teXt VYStouply Y O'2mm:
- musi se o tuto hodnotu zménit

polomér. Vysledny polomér bude
zaokrouhlen¢ 72mm.

REA e rI0OHQYA ]
f §%sde bR IO -

PFikaz: _Cylinder

Dolni podstava vélce ( OmezeniSméru=Z4dné 2Body 3Body Teéna ProlozitBody ): 326.405,124.664,-17.5
Polomér <72.260> ( Primér ): 72

Horni podstava valce: @0,0,60

oy B TR o B 7 , e 7
S K ~ | Text ofizneme a dodame cilové

Y7 — - zabarveni.

e Booleovsky rozdil

e Nastroj Vlastnosti Objektu

T T

T T

Erok oo fowny Uoicp Bokentans
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12.7.
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PFikaz: _Box

Prvni roh podstavy ( Diagonalni 3Body Vertikalni Stfed ): 0,0,0
Druhy roh podstavy nebo délka: 100,200

Vyska. Stiskem klavesy Enter zopakujete hodnotu Sitky: 50

102

Vytvoreni prihledu dovnitf objektu

Abychom vid€li vnitfek objektu, je
zapotiebi vytvofit pruhledové okno.
Okno miize nabyvat riznych tvart od
pravidelnych, po nesymetrické
prihledy. V naSem piipadé by se
hodilo nesymetrické okno, sahajici od
akumuldtori po pfedni sténu. Toto
okno bude velmi individualni, bez
ptesnych rozmérovych hodnot.

Vytvoiime si kvadr o rozmérech
100x200x50 na soufadnicich 0,0,0.

Ten budeme piesouvat tak dlouho,
dokud nebudeme spokojeni s jeho
umisténim. Cilem je posunout objekt
tak, aby ,,vyfiznul“ do naSeho boxu
prahled, ktery ndm bude vyhovovat.

Pfi posunu kvadru, nezapomeiite drzet
klavesu SHIFT, aby se dodrzela stejna
rovina posuvu. Jinak by vam taZeny
objekt preskakoval v Zose, aniz
bychom si toho vSimli.
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_— — Po hrubém ugnisténi se ptepneme do
L — = | pohledu ZEPREDU a nato¢ime kvadr
QeNEUs00-0 s iodsr i eri i00Rd T8U0 tak, aby vytvofil §ikmy fez v objektu
box. Viz animace.

Pomoci  Booleovského  rozdilu
vytizneme do boxu nepravidelny
pruhled.

Vzhledem ktomu, Ze mame jen
jedno bodové svétlo, bylo by dobré
vytvorit dalsi tak, aby nasvétlovalo
vnitfek boxu.

QRN 0 LI2DOHIVATF
[ §% S B8 GQ0 0L

Z nabidky svétel vybereme bodové
svétlo a umistime jej na urcené
soufadnice. Svétel muzeme
samoziejm¢ vytvofit vice, podle
vlastniho uvazeni.
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PFikaz: _PointLight
Umisténi bodového svételného zdroje: 220,130,40

Soubor (lpravy Ponied Kfva Pocka Teeso ST Ko Tanstormace Néswoje analza fender Napowesa
Ren

Prikaz SEE
DeEE8FXD0nd +200pSH= 942000 TDL@
Byle"dopad o oa e 2 0 5 R 8T 2 &L G

WBea  (Wlpa | se
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12.8. Indikacni diody LED

4.6(.181)+0.3 27(1.063)MIN

1(.04) L 1.5(.06)TYP
1 CATHODE |

- .
S8 v =i ! S
g © 1 I ( # ! &
Nyp__ N — f 1 n
s 1.0 MAX|||  0.7MA * )
' IMAX. 0.5(0.02)
+0.05

5.4(0.213)
+0.5

©2.9(.114)
82.8(0.11)
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Pfikaz: _Cylinder

V prednim panelu jsou umistény 4
indika¢ni diody LED. Rozméry jsou
dany vyrobcem.

V prvnim kroku vytvofime hlavu
LED. Jednd se o miniaturni verze
s prumérem 3mm.

Nejdtive vytvoiime dva vélce, které
jsou zakladem LED. Prvni ma
primér 3.2mm a vysku Imm. Druhy
ma polomér 2.9mm s vyskou 3.6 —
1.45=2,15mm.

Dolni podstava valce ( OmezeniSméru=Z4dné 2Body 3Body Teéna ProloZitBody ): 0,0,0

Polomér <72.000> ( Primeér ): 1.6
Horni podstava valce: 1,0,0
Pfikaz: _Cylinder

Dolni podstava valce ( OmezeniSméru=Zadné 2Body 3Body Te&na ProlozitBody ): 1,0,0

Polomér <1.600> ( Pramér ): 1.45
Horni podstava vélce: @3.6,0

Sit Kéta Tosesformace Nastroje Analjzs Hemder Napovéda
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PFikaz: _Cylinder

Vytvotili jsme hlavu diody, jenze
s plochym celem. V zadani je celo
kulaté s polomérem 1.45mm.
vytvofime tedy kouli sdanym
polomérem a wumistime ji na
soufadnice 4.6%-1.45% = 3.15.

Valec i kouli sjednotime pomoci
ptikazu Booleovské sjednoceni.

Dolni podstava vélce ( OmezeniSméru=Z4dné 2Body 3Body Teéna ProloZitBody ): 1,0

Polomér <1.450> ( Prdmér ): 1.45
Horni podstava vélce: @2.15,0

104




Pokrocilé modelovani objektl

Iumsrmimmmmm
Pikar _Shaded\iewpon

D Eﬁﬁx@nﬂﬂ?ﬂbﬁﬁfmﬂqew?ﬂ!OOﬁl‘@%m
"L adop 1 o e s 2 2 it ¥

D

DENI 2 L2LOROVAF» niC
L %2 bR GQe 0L -

e

1 et [#|Ter [ |Rn []uset [ Promscu il €

ken  [Cnwi [wiBes  [wiPe [ se
Kok Oro  Rowinny  Uchop  Zamamendvathistoril |

KRow %-1897  yS5446 20.000 WDefauit

Ptikaz: _Cylinder

Napdjeci vyvody LED maji primér
0.5mm s délkou 27mm. Rozte¢ mezi
vyvody je 2.54mm.

Vyvody jsou zjednodusené valce se
sttedem podstavy v bod¢ 0,1.27.

Druhy vyvod bud’ zrcadlime, nebo
vytvofime druhy vélec se stfedem
podstavy v bodé 0,-1.27.

Dolni podstava vélce ( OmezeniSméru=Z4dné 2Body 3Body Teéna ProloZitBody ): 0,1.27

Polomér <1.450> ( Prdmér ): 0.25
Horni podstava valce: -27,1.27

Soubor Upravy Pohled Kfivia Plocha Téless Sit Kaps Traesformace Nastoje Analjza Bender Nipovida
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Diodu LED  jest¢  obarvime,
v materidlu nastavime takové barvy,
které jsou potfeba. Nesmime

zapomenout na to, ze hlava LED je
poloprthledna.
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