Vrstvy. Konstrukce kuzelosecek pomoci ohniskovych vlastnosti.

Konstrukce hyperoskulacnich kruznic. Rytzova konstrukce.

Celé cviceni je vhodné mit maximalizovany pohled Shora.
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Priklad 1:

a) Zakreslete pomoci souradnic dvé Usecky, které budou reprezentovat souradny systém xy. Osa x je dana
body [-70,0] a [70,0], osa y je dana body [0,-70] a [0,70]. K témto osam umistéte popis x, y a dejte je
do samostatné vrstvy.

b) Zadejte primku ¢t,=GH, kde G=[-40,0], H[0,-70] a £=KL, kde K=[30,0], L=[0,-50].

c) Sestrojte elipsu, ktera se primek ¢; a £, dotyka, ma stfed v bodé S=[0,0] a délku hlavni poloosy a=40.
Nakreslete i celou konstrukci pro hyperoskulacni kruznice.

Doporuceni:

Pracujte ve vrstvach (zapnete je ikonou “f), konstrukce pak bude prehlednéjsi.
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Navod:

ad a) Usecky zaddme pomoci lomené &ary !\“/. Chceme-li viozit do obrazku text, zadame prikaz Text
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Problém je trochu s indexy, proto budeme v pripadé potreby

ad b) Primka t; je zadana jen jako Usecka, je potreba ji prodlouZit. K prodlouzeni slouzi podikona
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pouzivat misto S; pouze S1 a podobné.

a zvolime variantu pro dynamické prodlouzeni (Ctéte prikazovy fadek), tj. ddme ENTER.
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Pak ukazeme na konkrétni konec Usecky a protahneme ji, kam je potreba.

.



ad c) Zalozime vrstvu napf. s ndzvem Pomocné ¢ary (mlzeme pripadné nastavit barvu vrstvy) a provedeme
vSechny konstrukce nezbytné k urceni kuzelosecky.

e Sestrojime vrcholovou kruznici v=(S, polomér r=a=40).
e V prisecicich vrcholové kruznice a teCen lezi paty kolmic spusténych z ohnisek k te¢nam. Oznacime je
P1, P2, P3, P4.

eV bodech P1 az P4 sestrojime kolnice k1 az k4 k pfislusnym te¢nam:
V menu Krivky/ Usecka/Kolmice ke kfivce
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e Ohniska F1 a F2 jsou v prisecicich téchto kolmic. Spojime ohniska, prodlouzime tuto hlavni osu elipsy,
vyznacime hlavni vrcholy.

e Kolmo na hlavni osu sestrojime osu vedlejsi. Jeji délku omezime priiseCikem s kruznici f1=(F1,r=a=40).
Ziskame vedlejsi vrcholy C, D.

V tuto chvili bychom mohli po Rhinu chtit vykreslit elipsu v menu KFivka/Elipsa. My si ovsem
zkonstruujeme nejprve hyperoskulacni kruznice a teprve potom si elipsu nechame vykreslit od Rhina.

Hyperoslulacni kruznice:

]
e Hlavni a vedlejsi osy elipsy i s vrcholy (= nejdfiv vioZzime do pfislusnych vrchold body ‘ 1)
vybereme a presuneme do nové samostatné vrstvy, ve které budeme pracovat. Tuto vrstvu

nastavime dvojklikem jako aktivni (a ostatni vrstvy si vypneme ? ).
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e Body C,S,B doplnime na obdélnik, posledni vrchol oznacme J.
o Uhlopricka BC, kolmice z bodu J na Ghlopiicku BC. V priisecicich s osami elipsy jsou stedy
hyperoskulacnich kruznic M,N, které sestrojime a také je zkopirujeme na symetrické pozice
m]
CH
pomoci Y@/

(Podle potreby prodluzujeme pfimky pomoci , , resp. zkracujeme pomoci ‘:& =stfihat
a predevsim vyuzivdme vhodné uchopovaci rezimy.)




e Nechame vykreslit elipsu pomoci KFivky/Elipsa
e Ur¢ime body dotyku (konstrukci provedeme opét v nové vrstvé, coZz ndm umozni vypnout konstrukci
hyperoskulacnich kruznic, které pro urceni bod{l dotyku nepotfebujeme):
o Prodlouzime pfimku F1P2. Ur¢ime bod Q2, pro ktery plati, Ze leZi na F1P2 a |F1P2|=|P2Q2].
o Spojnice F2Q2 protne te¢nu t2 v bodé dotyku T2.
o Bod dotyku na t1 ziskdme analogicky.
o VSechny popisy Ize nasledné posouvat na lepSi pozici pomoci ALT + Sipky, coZ v obrazku
provedeno neni.

Priklad 2: Zadejte si dva libovolné sdruZené priiméry elipsy. Pomoci Rytzovy konstrukce urcete hlavni a vedlejsi
osu elipsy. Elipsu vykreslete.

Navod: Sdruzené prliméry zadejte napriklad takto a dale pokracujte podle znamého postupu.




