Vytvoreni
sluchatek

V tomto cviceni si vytvorime model sluchatek. Budete pritom
vychazet z poskytnutého modelu.

Dokoncena sluchatka.

V tomto cviceni budete:
- vytvéret plochy z rovinnych kiivek
- potahovat, rotovat, Sablonovat a vytahovat plochy
- vytvéret télesa uzavienim rovinnych otvort
- vytvéret télesa - trubky
- zrcadlit objekty
Dale budete pouzivat:
- vrstvy

- uchopovani objektt
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23 PRVNI SEZNAMENI

Otevieni modelu sluchatek:

0 'V adresafi Tutorials oteviete soubor Headphone.3dm.

Tvorba musle sluchatka

Musli sluchatka vytvorime potahovanim (loft), Sablonovanim
po trase ( sweepl), vytazenim plochy do télesa a zaoblovanim
hran. Vyslednou geometri spojite do jednoho celku.

Tvorba plochy potazenim kiivek

Jednim ze zptlisobd, jak vytvorit plochu, je pouzit existujicich
kiivek jako voditka. Kdyz potahujete krivky, bude z téchto
kiivek vytvorena hladka plocha.

Vytvoreni plochy potazenim kfivek:

‘ 1 Vyberte kiivky 1,2 a 3.

Loft 2V roletovém menu vyberte pfikaz Surface/Loft.

Krivky pro potaZeni.

3 Na vyzvu Select seam point to adjust, press Enter when
done. ( FlipDirection Automatic Natural ) si vSimnéte
umisténi spoji a smért kiivek. Uz jsme je pro vés
vyladili pfedem - nemusite jejich nastaveni vénovat
pozornost.

4 Na vyzvu Select seam point to adjust. Press Enter when

done. ( FlipDirection Automatic Natural ) stisknéte klavesu
ENTER.
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5 V dialogovém okné Loft Options zatrhnéte Shaded
Preview a kliknéte na Preview.

Perspective

Potazena plocha ve stinovaném nahledu.

6 V dialogovém okné Loft Options kliknéte na OK.

Vytazeni krivky do télesa

Nyni vytdhneme kiivku ve stfedu sluchétek, aby vznikl
prostor pro uloZeni magnetu.

Vytvoreni objemového valce vytazenim kruznice:

1 Vyberte kiivku 3.

a 2V roletovém menu vyberte pfikaz Solid/Extrude Planar
Curve.

Extrude Planar Curve

Vytahnéte stfedovou kfivku.
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3 Na vyzvu Extrusion distance ( Direction Cap=yes

Bothsides Tapered ) zadejte hodnotu -2 a stisknéte ENTER.

Tim vytvorite valcovou schranku magnetu, ktera ma
tloustku 2 jednotky, kifivka byla vytaZzena v zdporném
smyslu.

Perspective

Vystinovany nahled.

Priblizeni valce:

1 Vyberte valec.

2V roletovém menu vyberte prikaz View/Zoom/Selected.

Perspective §

Priblizeni vybraného valce.

Vilec, ktery jste vytvorili, je uzaviend spojena plocha
(téleso) a sklada se ze tfi dohromady spojenych ploch —
bocni, horni a spodni. Abyste odstranili spodek, mizete
tuto plochu z télesa vyjmout.

358



PRVNI SEZNAMENI

Extract Surface

Fillet Edge

3V roletovém menu vyberte ptikaz Solid/Extract Surface.

4 Na vyzvu Select surfaces to extract vyberte plochu podle
nasledujiciho obrazku a stisknéte klavesu ENTER.

Perspective

Zakladna valce zlistane i nadéle zvyraznéna.
5 Stisknéte kldvesu DELETE.

Zaobleni hrany valce:

1V roletovém menu vyberte prikaz Solid/Fillet Edge.

2 Na vyzvu Select edges to fillet ( Radius=1) vyberte hranu
1 a stisknéte kldvesu ENTER.

Perspective
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23 PRVNI SEZNAMENI

3 Vystinujte (Shade) pohled Perspective.

Perspective

Vystinovany nahled.

Spojeni ploch dohromady

Plochy sdilejici spole¢nou hranu mitizete spojit do jediné
spojené plochy. Spojite si dohromady vsechny vytvorené
plochy. Nékdy je obtizné jednotlivé plochy rozeznat, pracujte
proto ve dvou pohledech, abyste je mohli vSechny pohodlné
vybrat.

Spojeni ploch:

1V roletovém menu vyberte pfikaz Edit/Join.

Jain

Join 2 Na vyzvu Select object for join vyberte plochu 1.
3 Na vyzvu Select next surface or polysurface to join
vyberte plochu 2 a stisknéte klavesu ENTER.

Vyberte plochy 1 a 2.
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Abyste mohli plochy spojit, musite jako dalsi plochu
vybrat tu plochu, ktera sousedi s predchozi.

Tvorba polstark(i
Za tcelem vytvoreni polstarkd kolem hrany sluchédtka budete
Sablonovat (sweep) profilovou kiivku podél hrany sluchatka.
Sablonovani kfivky podél trasy:
o 1V roletovém menu vyberte prikaz View/Zoom/Extents All.

Zoom Extents All Views 2 Vyberte kiivky 1a 2.
Pravé tlacitko mysi.

&

Sweep along 1 Rail

4V dialogovém okné Sweep 1 Rail Options Shaded
Preview, kliknéte na Preview a poté na OK.

0 5 Vystinuje (Shade) pohled Perspective.

Shade Perspective

Vystinovany nahled.
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Vytvoreni krytky reproduktorkii

Nyni vyplnite rovinnou plochou otevienou oblast musle
sluchéatka.

Vytvoreni plochy z rovinné krivky:

o 1 Vyberte kfivku na hrané€ musle sluchétka podle obrazku.
Surface from Planar 2V roletovém menu vyberte pfikaz Surface/From Planar

=

Vyberte krivku na hrané sluchatkové musle.

0 3 Vystinuje (Shade) pohled Perspective.

Shade Perspective

Vystinovany nahled.
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Tvorba vidlice

Edit Layers

L |
L J

Zoom Extents All Views
Pravé tlaéitko.

Dalsim predmétem naseho zajmu je vidlice, ktera spojuje
sluchatkovou musli s hlavovym mostem. Protoze
reprodukéni jednotka je jiz hotova, mtzete jeji vrstvu
vypnout a nastavit jako aktivni vrstvu Bracket.

Nové nastaveni vrstev a pohledu:

1V roletovém menu vyberte prikaz Edit/Layers/Edit.
Nebo kliknéte pravym tlacitkem na policko Layer.

2 Nastavte vrstvu Bracket jako aktivni a vypnéte vrstvu
Bracket Shape Curves.

Vypnéte rovnéz vSechny ostatni vrstvy.

3V roletovém menu vyberte prikaz View/Zoom/Extents All
abyste si priblizili kfivky vidlice ve vSech pohledech.

Vytvoreni télesa vytazenim kfivky

Pro vytvoreni objemového télesa miizete vyuzit rovinnou
kiivku

Vytazeni kfivky do télesa:

1 Vyberte kiivku (A).

522522

Vyberte krivku.
2V roletovém menu vyberte pfikaz Solid/Extrude Planar
Curve.

3 Na vyzvu Extrusion distance ( Direction Cap=Yes
BothSides Tapered ) zadejte -1 a stisknéte ENTER.
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23 PRVNI SEZNAMENI

0 4 Vystinuje (Shade) pohled Perspective.

Shade Perspective

VytaZena krivka (t€leso) ma ostré hrany.

Zaobleni hran télesa vidlice

Ostré hrany vidlice mtizete zaoblit.

Zaobleni hran:

. 1V roletovém menu vyberte prikaz Solid/Fillet Edge.

Fillet Edge 2 Ng V}”VZVU S’elect edges to fillet (Radius=1) zadejte 0.2 a
stisknéte klavesu ENTER.

Tim nastavite polomér zaobleni 0.2 jednotky

3 Na vyzvu Select edges to fillet ( Radius=0.2 ) vyberte
hrany 1 a 2 a stisknéte klavesu ENTER.

Perspective § ﬂr‘@' %

Vyberte tyto hrany télesa.
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0 4 Vystinuje (Shade) pohled Perspective.

Perspective

Shade

Zaoblené hrany vidlice.

Vytvoreni montaznich drati

Montéazni draty mtzete vytvoftit prikazem Pipe.

Vytvoreni valcové plochy z kfivek:

1 Vyberte kiivku 1.
f 2V roletovém menu vyberte prikaz Solid/Pipe.

Perspective

Pipe

Pomoci prikazu Pipe vytvorte z krivek valcové plochy a télesa.

3 Na vyzvu Starting radius <1> ( Diameter Cap=Yes
Thick=No ) zadejte hodnotu .3.

Pred zadanim této hodnoty se ujistéte, Ze jsou nastaveny
tyto volby: Cap=Yes a Thick=No.
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23 PRVNI SEZNAMENI

Volbu Cap mftiZete pfepnout zadanim znaku C. Volbu
Thick mtiZzete pfepnout zadanim znaku T.

4 Na vyzvu End radius <0.3> ( Diameter ) stisknéte klavesu
ENTER nebo SPACE.

5 Vyberte kfivku 2.

QD 6 V roletovém menu vyberte prikaz Solid/Pipe.
Pipe 7 Na vyzvu Starting radius <1> ( Diameter Cap=Yes
Thick=No ) zadejte hodnotu .2.
8 Na vyzvu End radius <0.2> ( Diameter ) stisknéte klavesu
ENTER nebo SPACE.
0 9 Vystinuje (Shade) pohled Perspective.
Shade Perspective

Hotové montazni draty.

Vytvoreni hlavového mostu

Hlavovy most se sklada ze série elips, které jsou Sablonovany
podél trasy.

Nové nastaveni vrstev a pohledu:

] 1V roletovém menu vyberte pfikaz Edit/Layers/Edit.

Edit Layers Nebo kliknéte pravym tlacitkem na policko Layer.

2 Nastavte vrstvu Headband jako aktivni a zapnéte vrstvu
Headband Shape Curves.

Vypnéte vSechny zbyvajici vrstvy.
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3V roletovém menu vyberte pfikaz View/Zoom/Extents All
abyste si priblizili kiivku hlavového mostu ve vSech
pohledech.

Vytvoreni elips kolmych na k¥ivku:

1 V roletovém menu vyberte prikaz Curve/Ellipse/From

Center.
Ellipse: From Center ) . .
Na vyzvu Center of ellipse ( Vertical AroundCurve )

zadejte znak a pro vybér volby AroundCurve.

Perspective

Nakreslete elipsu na této kfivce.

3 Na vyzvu Point on curve for center of ellipse uchopte
koncovy bod kfivky 1.

Nezapomeiite si zapnout rezim uchopovani End.

4 Na vyzvu End of first axis zadejte 0.5 a stisknéte klavesu
ENTER nebo SPACE.
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5 Na vyzvu End of second axis zadejte hodnotu 2 stisknéte
klavesu ENTER nebo SPACE.

Perspective

Elipsa bude mit stfed pfesné v koncovém bodé krivky a bude na ni kolma.

Vytvoreni pole elips podél krivky:
1 Vyberte elipsu (kfivka 2).

2V roletovém menu vyberte pfikaz Transform/Array/Along
Curve.

Perspective

1

3 Na vyzvu Select path curve vyberte kiivku 1.

4V dialogovém okné Array Along Curve Options zadejte
v policku Number of items hodnotu 3 a kliknéte na OK.
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Scale 1-D

Vysledek by mél vypadat takto:

Perspective

Pole elips podél trasy.
Pokud tak nevypada, vratte zpét posledni prikaz a
ujistéte se, Ze jste vybrali trasu na spravném konci (u
elipsy).

Tento prikaz bere jako vychozi tu ¢ast krivky, na kterou
jste kliknuli mysi.

Rozsireni elipsy

~Nv

V dalsim kroku si rozsifime prostfedni elipsu, aby byla o
trochu vétsi nez ostatni.

Rozsireni prostiedni elipsy:

1 Vyberte prostredni elipsu (kifivka 3).

2V roletovém menu vyberte prikaz Transform/Scale/
Scale1-D.

Perspective

1
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L |
L J

Zoom Extents All Views
Pravé tlaéitko.

&

Sweep along 1 Rail

PRVNI SEZNAMENI

Scale 1-D zvétsi objekt jen v jednom smeéru (srovnejte se
Scale 2-D, ktery zvétsi objekt najednou ve dvou smeérech
a se Scale 3-D, ktery zvétsi objekt najednou ve vsech
tfech smérech). Existuji dva zptisoby zvétSovani v
jednom sméru: miiZzete zadat ptivodni a novy referencni
bod nebo muZete zadat ¢iselnou hodnotu zvétSeni a
Smer.

Na vyzvu Origin point uchopte v pohledu Perspective
stred ktivky 3.

Na vyzvu Scale factor or first reference point zadejte
hodnotu 2 a stisknéte kldvesu ENTER.

Na vyzvu Choose a direction to scale in zadejte r0,1.

Znak r predchazejici souradnicim udava, zZe bod bude
relativni viici poslednimu bodu a ne vtici pocatku aktivni
konstrukéni roviné. Zadané soutradnice (r0,1) udavaji bod
vzdaleny 0 jednotek v x-ovém a 1 jednotku v y-ovém
sméru od posledniho bodu.

Sablonovani podél jedné trasy:

1
2
3

V roletovém menu vyberte prikaz View/Zoom/Extents All.
Vyberte kiivky 1,2, 3 a 4.

V roletovém menu vyberte pfikaz Surface/Sweep 1 Rail.

Perspective §

Trasa a tfi fezy.
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Shade

Zoom Window

4 Na vyzvu Select seam point to adjust. Press Enter when
done ( FlipDirection Automatic Natural ) zkontrolujte smér
a vzdjemnou polohu $vii elips aby nenastalo nezadouci
pokrouceni plochy a stisknéte kldvesu ENTER.

5 V dialogovém kné Sweep 1 Rail Options zatrhnéte
Shaded Preview a kliknéte na Preview a poté na OK.

6 Vystinuje (Shade) pohled Perspective.

Perspective

Hlavovy most.

Zaobleni konct hlavového mostu

S pomoci prvni elipsy, kterou jste definovali tvar hlavového
mostu, si nyni vytvorite objekt, ktery bude zaoblovat konce
hlavového mostu.

To create a surface of revolution:

1V roletovém menu vyberte prikaz View/Zoom/Window.

2V pohledu Perspective si priblizte levy konec hlavového
mostu.

Zapnéte rezim uchopovani Quadrant.
4 Vyberte kiivku 1.

371



23 PRVNI SEZNAMENI

x 5 V roletovém menu vyberte prikaz Surface/Revolve.

Perspective

Revolve

Vyberte elipsu.

6 Na vyzvu Start of revolve uchopte kvadrant elipsy - bod
2.

7 Na vyzvu End of revolve uchopte kvadrant elipsy - bod 3.
8 V dialogovém okné Revolve Options kliknéte na OK.
0 9 Vystinuje (Shade) pohled Perspective.

Shade Perspective

Konec hlavového mostu.
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Vytvoreni dratku

Pro dratek pouzijeme samostatnou vrstvu.

Nové nastaveni vrstev a pohledu:

= 1V roletovém menu vyberte prikaz Edit/Layers/Edit.

Edit Layers Nebo kliknéte pravym tlacitkem na policko Layer.

2 Nastavte vrstvu Wire jako aktivni a zapnéte vrstvu Wire
Shape Curves.

Vsechny zbyvajici vrstvy vypnéte.

o 3V roletovém menu vyberte pfikaz View/Zoom/Extents All

L abyste si priblizili kfivku dratku ve vSech pohledech.
Zoom Extents All Views

Pravé tlaéitko.

Vytvoreni reproduktorového dratku:

1 Vyberte kiivku 1.
f 2V roletovém menu vyberte pfikaz Solid/Pipe.

Pipe

Vytvor"é;1 trub/’ kolem v r/v.
3 Na vyzvu Starting radius <1> ( Diameter Cap=Yes
Thick=No ) zadejte hodnotu 0.1 a stisknéte ENTER.

Na vyzvu End radius <0.1> ( Diameter ) stisknéte ENTER.
Vyberte kiivku 2.

V roletovém menu vyberte prikaz Solid/Pipe.

N o o B

Na vyzvu Starting radius <0.1> ( Diameter Cap=Yes

Pipe
P Thick=No ) zadejte hodnotu 0.1 a stisknéte ENTER.
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8 Na vyzvu End radius <0.1> ( Diameter ) stisknéte kldvesu
ENTER.

9 Na vyzvu Choose end radius stisknéte klavesu ENTER.
0 10 Vystinuje (Shade) pohled Perspective.

Shade Perspective

y v s

Zrcadleni ¢asti sluchatka

Neékteré jiz vytvorené casti sluchatka si ozrcadlime.

Nové nastaveni vrstev a pohledu:

= 1V roletovém menu vyberte pfikaz Edit/Layers/Edit.
Edit Layers Nebo kliknéte pravym tlacitkem na policko Layer.
2 Zapnéte vSechny vrstvy.
o 3V roletovém menu vyberte prikaz View/Zoom/Extents All.
ZLoc;m Extents All Views
Pravé tlacitko. Smazani vSech pomocnych kfivek:

1 Stiskem kldvesy ESC zruste vybér objektu.

Select All Curves 2V roletovém menu vyberte pfikaz Edit/Select/All/Curves.

3 Stisknéte klavesu DELETE.
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Mirror

Zrcadleni levé ¢asti sluchatek:

1 V pohledu Front vyberte pomoci okna tyto objekty:

Vyberte musli reproduktoru, vidlici, kratky drdtek a zrotovanou elipsu.

Funkce prikazu Mirror zavisi na tom, ktery pohled je
aktivni. K definici roviny soumérnosti vyuziva
konstrukéni rovinu - rovina soumérnosti je kolméa na
aktivni konstrukéni rovinu. Rovinu soumeérnosti
definujete pomoci dsecky, zadané dvéma body.

2V roletovém menu vyberte prikaz Transform/Mirror.
3 Na vyzvu Start of mirror plane zadejte hodnotu 0,0.
To je pocétek osy soumeérnosti.

4 Na vyzvu End of mirror plane zapnéte ortogondlni rezim,
posuiite kurzor trochu nahoru a kliknéte mysi.

Ozrcadleni musle reproduktoru, vidlice, dratku a zrotované elipsy.
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0 5 Vystinuje (Shade) pohled Perspective.

Shade Perspective

Hotova sluchatka ve vystinovaném nahledu.

Zkuste si sami

Nastavte rtiznym objektiim rtizné materidly a vyrenderujte
sluchéatka.

Dokonceni modelu sluchatek:

0 Nastavte materidlové vlastnosti a vypocitejte obrazek.

Hotova sluchatka.
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