Cviceni 4: Funkce Sweep, Extrude, Selection Edit

1 Opakovani funkci Extrude, Sweep
Extrude

zkratkova klavesa X
1. oznacit kiivku, kterou chceme extrudovat

2. zadat parametry - along a curve = podél kiivky, perpendicular = kolmo
na vodici kiivku, varying scale = proménna velikost puvodni kiivky

3. oznacit vodici kiivku

Sweep
Draw — Sweep, zkratkova klavesa W

1. oznacit kiivku, kterou chceme rotovat a vyvolat funkci Sweep

2. oznacit, zda chceme rotovat kiivku kolem soutradnych os nebo kolem obecné
cary — volba About a Line

3. zadat parametry:

e Number of Copies - pocet kopii puvodni kiivky

e Span Angle - tihel otoceni

e Vertical Offset - vyska zavitu, 0 pro rotacni télesa, ;0 pro Sroubovice
e Vertical Velocity - natazeni, voli se 0

e Radius Ratio - zvétSovani prumeéru, voli se 1

4. oznacit osu rotace (pii obecné ose rotace) nebo stisknout Enter (pfi vybéru
osy rotace jako souradné ose)

2 Funkce v menu Edit — Selection Edit

Po oznac¢ni objektu se polozka stava aktivni. Obsahuje funkce: Mirror, Duplicate,
Rotate, Scale, Set Handles

Mirror — je funkci k zrcadleni. Lze vybrat zrcadleni kolem soutradnych os ¢i libovolné
oSy

Duplicate — kopirovani oznacené¢ho objektu. Zrusenim polozky Use Original Scale
1ze ménit velikost puvodniho objektu (vice u piikladu s lodi).

Rotate — zkratkova klavesa R. Otaci vybrany objekt kolem soutadnych os.



Obrazek 1: Skluzavka

Scale — zkratkova kldvesa S. Zména métitka v souradnych osach. Pro hodnoty > 1
zvétseni, pro hodnoty < 1 zmenseni.

Set Handles — nastaveni handli. Na puvodnim objektu lze nastavit v roviné dva
(tfi v prostorovém pohledu) zachytévaci body. Pomoci nich 1ze umistit objekt presné
na urc¢enou pozici, napt. pii funkci Duplicate.



Priklad 1
Sestrojte model trupu lodi.

1. Nakreslete pricny a podélny fez trupu lodi a nastavte handly podle nasledujiciho
obrazku (prvni handle na dolni ¢asti lodi, dalsi uprostied a posledni na boku)

Obréazek 2: Profily lodi

2. Zvolte funkci Duplicate, ale zruste polozku Use Original Scale, prvni kliknuti
bude na kfivku spodni ¢asti trupu, druhé kliknuti na horni ¢ast trupu - pa-
lubu a poslednim kliknutim umistime piicny fez kolmo k podélnému podle
nasledujictho obrazku. Tento postup opakujte, dokud nepokryjete cely trup.

3. Pouzijte funkci Surface Connect pro kazdou polovinu lodi zvlast. Je nutné
zachytavat napiiklad vzdy horni body na ptiénych profilech.
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Obrazek 3: Tvorba kostry lodé



Obrazek 4: Vyslednd lod



Priklad 2
Tvorba modelu kulickového loziska

1. Sestrojte profil loziska - od obdélniku odecist kruh, dale zaoblit rohy - Fillet
2. Sestrojit osu podle které ozrcadlete funkci Mirror soumérnou cast loziska

3. Na osu umistéte kouli, vysledek by mél byt jako nasledujici obrazek

4. Nakreslete prostorovou osu celého loziska

5. Pouzijte funkci Sweep s ihlem 270 stupnu (360 stupnu pro celé lozisko) Along
a Curve a orotujte profil klece

6. Kouli orotujte pomoci Circular Array s tihlem 270 stupnu kolem stejné osy
(resp. 360 stupnu) a velikosti Offset 0, nastavit volbu About a line.




Obréazek 5: Vysledné kulickové lozisko



