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26. Inf-2 3D tvorba v Rhinoceros
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Rocnik: 5AV

Anotace DUMu: Nastroje pro usecky, kfivky. Rizné zadané kruznice. Rlizné zadané elipsy. Rizné
zadané vyseCe. RUzné zadané n-uhelniky.

Materialy jsou urCeny pro bezplatné pouzivani pro potfeby vyuky a vzdélavani na vdech typech skol
a Skolskych zafizeni. Jakékoliv dalSi vyuZiti podléha autorskému zakonu.
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Nastroje pro usec¢ky a krivky

Predvedeme studentiim rozdil mezi jednou tiseckou v 4 , mezi lomenou ¢arou (levym

tlacitkem mysi v h) a na sebe navazujicimi Gseckami (pravym tlacitkem mysi v I ).

Prakticky uikol: Pomoci lomené cdry vyrobte obrys pismena H. (Sledujeme, kdo si zapne
uchytavani k mrizce pomoci Krok, kdo udela vsechny tahy pismena H o stejné tloustce, kdo
bude mit vodorovny tah pismene presné v poloviné vysky.)

Ptedvedeme, jak rozmistit 10 bodl v roving a proloZit je pfimkou (tlacitkem 9393 ). Lze
navazat teorii: Co je to linearni regrese, metoda jejiho vypoctu pomoci nejmensich ¢tverct
a jeji vyznam pii zjednoduSovani vysledkl néjakych méteni.

Pedagogicka poznamka: Je dobré umistovat body ,,okolo ocekavané primky “, ne zcela
nahodné.

Prakticky ukol: Primka prokladajici body méreni je bdjecnd, ale kratka. Pojdme ji prodlouZit.
Samozrejmé ne ,,od ruky “, ale pomoci tlacitka Car Zapnéte Uchop-Kon, oznacte oba
koncové body primky a pak vyberte nové, za nimi.

Dalsi prakticky ukol (Sikovnéjsi skupinku lze nechat chvili se trapit samostatné): Jde toto

prodlouzeni udélat soumeérné, tedy stejne daleko na obé prodluzované strany?

Odpoved'’: Jasne, Ze jde, mirne modifikovanym postupem: pomoci tlacitka e zapneme

Uchop-Kon, oznacime oba koncové body primky, pak zapneme Uchop-Pol, oznacime presné
polovinu usecky, nahore v prikazovéem radku zvolime moznost NaObéStrany a poslednim
kliknutim zvolime, o kolik se ma usecka na obou strandch (viici stredu) protahnout...

Predvedeme tvorbu kiivky pomoci fidicich a interpolacnich boda Zjn o . Detaily fidicich
a interpola¢nich bodli moc nerozebirame s odkazem, ze budou v dalsi hodin¢. Naopak
zdlraznime moznost vratit se ,,0 kliknuti zpét™ (pomoci moznosti Zpét v prikazovém tadku
pti kresleni kiivky). Pfedvedeme studentiim, jak se vyrabi interpolacni kiivka se zadanou

pocatecni te¢nou (zvolime :j, poté v piikazovém tadku zvolime moznost Poc¢ate¢niTecna,
te¢nu nakreslime danym smérem a velikosti a teprve poté kreslime kiivku, ktera jde stejnym
smérem a velikosti jako ona te¢na). Podobné¢ u koncové tecny.

Prakticky ukol: K zadané usecce (Ize pouzit interpolacni usecku z minulého praktického
ukolu) dokreslete krivku, aby na ni v obou koncich navazovala. Napriklad takovouto:




Mezi studenty jsou velmi oblibené nastroje Sroubovice a Spirala (n@z @). Pti predvadéni
jejich funkce je upozornime na parametry v piikazovém fadku (parametr Rezim, kterym
prepiname PocetZavitt nebo Stoupani). Upozornime je, Ze spirala mize mit na obou koncich
rizny polomér, ale staci namisto zadani druhého poloméru stisknout Enter a bude zachovan
ten prvni.

Ob¢ kiivky jsou prvnim piikladem néceho, co nelze vyrobit v roving, upozornime tedy
studenty, at’ si pak v Perspektivé prohlédnou, co vlastné pti pokusech vyrobili.

Prakticky ukol: Silueta extravagantni lampicky: noha ze sroubovice, stinitko v horni poloviné
lampicky bude ze spiraly s riiznymi poloméry. I sroubovici i spirdlu vyrobte s pomérné velkym
poctem zavitii, aby nam jejich hustota pripominala plochu. Jako vedouct ¢aru si nakreslete
vhodnou usecku. Ocekavany vysledek (vyska sroubovice 20, polomér sroubovice 3, pocet
zavitii Sroubovice 30, vyska spiraly 10, horni polomeér spiraly 4, dolni polomeér spiraly 10,
pocet zavitii spiraly 15):
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Pedagogicka poznamka: Opravdu vsichni studenti vyrobili lampicku ve spravné prostorové
orientaci (stojici)? Je lakavé zacit vedouct uisecku v pohledu Shora, tim padem cela lampicka
lezi (s osou v nulové vysce), namisto aby stala...



Otézka: Kterd zndma velka firma ma ve svém logu pravé lampicku? Odpovéd’: Samoziejmé
Pixar, zdjemce odkdzeme na kraticky film ,,Luxo Jr.* (Pixar, 1986), existuje i v ,,draténé*
(nerenderované) verzi.

Pedagogicka poznamka: Potrebujete-li dne 28.6. zaplnit hodinu vyuky nécim uzitecnym,
pustte studentum film ,, Krdtka historie studia Pixar*...

Pokud mame dostatek casu, miizeme studentiim ukazat tvorbu Sroubovice okolo kiivky
(nikoliv usecky): Predptipravime si kiivku (hezky vypadd, kdyz neni rovinna, ale prostorova),

vybereme ’p‘@? a v ptikazovém fadku parametr KolemKitivky. Typicky:

Perspektiva

Studentim piedvedeme, jak se vyrabi kruznice zadana stfedem a bodem, zadana primérem,
zadana tfemi body.
Prakticky ukol: Pomoci lomené cary nakreslete trojuhelnik a okolo néj opsanou kruznici.

Tezsi prakticky ukol: Uvnitr tohoto trojuhelnika nakreslete vepsanou kruznici. (Chvili je
nechame trapit s osami uhlii, ortocentrem, patou kolmice z néj a pak jim ukazeme velmi

elegantni reseni — tlacitko O )

Studentim zminime tvorbu elips @, obloukti I}i, obdélnikt ‘D; a polygonti E};, obvykle

na dalsi pfiklady neni ¢as. V podmenu polygont je téZ tvorba hvézdy ¥, kterou budeme
pristé upravovat.



