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Laminatovy trup

V této lekci popisu vytvoreni 3D modelu skofepinového trupu. Model ma jednoduchy tvar a
Casti, ze kterych bude vytvoren budou celkem hrubé. Pro pochopeni jak na to, ale urcité postaci.
K Uspésnému zvladnuti této lekce by jste méli jiz ovladat zakladni nastroje programu.

Ze vseho nejdrive zvolime profil kfidla a jeho tvar ve formatu DWG nebo DXF stahneneme z
internetu a importem vlozime do naseho modelu. Pomoci nastroje Tape Measure nebo Scale
zménime jeho velikost a usadime do pomocné geometrie, kterou jsme si pfipravili. Ponechame
ho seskupeny aby se nam prozatim nespojoval s ostatni geometrii. Pak si udélame bokorysny
tvar a jednu stranu pldorysného tvaru. Pro vytvofeni kfivek pouZijeme tfeba &asti kruZnice,
které nastrojem Scale natahujeme do Casti elipsy a nastrojem Rotate a Move usadime na misto.
Ve je patrné z nasledujicich dvou obrazkd.

Pokud jsme pracovali pfesné, obrysy tvofi uzavienou plochu a jsou v roviné obdélnika,
mZeme se nastrojem Eraser zbavit okraje pomocné plochy. Pomocnéa plocha ndm posluzila k
tomu, aby jsme kreslili v roviné. Pfedni ¢ast trupu, ktera je nejvice zakrivena doplnime o dalsi
konstruk¢ni pfimky, aby nase pozdéjsi geometrie tvaru nebyla v tomto misté pfilis hruba.
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Polovinu pldorysu oto&ime o 90°
a dokreslime svislé konstrukéni
primky podle obrazku vpravo.

Déale budeme kreslit jednotlivé fezy trupu. Rez na
konci trupu bude kruhovy, proto nakreslime nastrojem
Arc polokruznici kolmo k bokorysu. Situace je patrna z
obrazku vlevo.

Vytvorenou polokruznici pomoci nastroje Move + Ctrl rozmnozime na ostatni pozice dle
konstrukcnich primek. Jejich pri¢na poloha neni rozhodujici. Nastrojem Scale posuneme
postupné okraje ezl presné k okrajim bokorysu a vriky k okraji pddorysu (tento okamzik je
zachycen na obrazku nahofe. Vyuzivejte intuitivnosti programu a chytejte se p¥i praci
prisluSného okraje, jak je to vidét na obrazku. Jde to docela od ruky. Z polokruznic se stanou
¢asti elipsy, jejichz hlavni rozméry souhlasi s rozméry bokorysu a ptidorysu v daném misté.
Konstrukéni primky uz nebudeme potrebovat, tak se jich zbavime. Profil kfidla posuneme
vzhiru do mista, kde se bude pfipojovat kfidlo, jak je to patrné z obrazku dole.
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Zbavime se i bokorysu (kromé $pi¢ky trupu), protoZe podle koncovych bodi nasich ezl
nakreslime novy plddorys. Je to proto, aby mezi jednotlivymi Fezy byly jen celé ¢ary. Budouci
geometrie pak bude jednoznacnd a nezaludna. Pripravime si profil kridla tak, ze vstoupime do
jeho editace a vytahneme ho nastrojem Push/Pull na Uroven zakladny. Editaci pak uzavieme a
skupinu skryjeme pomoci funkce Hide aby se ndm zatim nepletla do tvorby trupu.

Obrazek dole ukazuje, jak se zacne tvorit
obalka - skorepina. Postupné se nastrojem
Line spojuji koncové body tezd. V&imnéte si,
Ze se nekresli jen podélné povrsky, ale i
Uhlopricné. Aby se totiz vytvofila plocha,
musime obecny 3D tvar rozdélit na
trojuhelniky. Je lhostejné, odkud za¢neme.
Pokud budete chtit geometrii jemné&jsi,
nezbyva nez pouzit hustéjsi rezy a vice
segmentl polokruznic. Obrazek vpravo
ukazuje skofepinu po dokonceni az ke Spicce.
Plochy fezl ze skotepiny odstranime
nastrojem Eraser.

Spi¢ce trupu musime vénovat zvlastni pozornost. Neni vhodné
postupovat dale se stejnou hustotou jednotlivych ploch a proto
vytvofime dalsi fezy se zmensujicim se po¢tem segmentd.
Trojuhelniky pak volime socharfskym citem vhodnym tahanim
usecek mezi koncovymi body geometrie Spicky.
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Obrazek nahofre ukazuje dalsi krok. Pomoci funkce Unhide - All nechame vykreslit nas
pripraveny profil kfidla a rozlozime ho nastrojem Eplode. Pak trojklikem mysi nékam na trup
nebo zardmovanim oznacime Uplné cely model. Nastrojem Inersect - Selected spojime obé nase
&asti v celek a na mistech prisecikl jednotlivych ploch vzniknou nové hrany. Nakonec
nastrojem Eraser "vydlabeme" z vnitiku skoFepiny preénivajici nepotfebné prvky a mizeme se
pokochat modelem, ktery nam uz zacina pfripominat trup letadla.

Pri podrobném zkoumani vysledného tvaru skofepiny po odstranéni prebytecné geometrie
zjistime, Ze mista s velmi malymi rozméry nejsou vyplnéna plochami. Je to zptsobeno
nedokonalosti programu, ale my to mtZeme napravit a to hned né&kolika zplsoby:

1. Geometrii v daném misté prekreslime tak, aby jsme se mikro-plosky zbavili.

2. Uplné cely model nastrojem Scale nebo Tape Measure zvétSime tfeba 10x a nastrojem Line
zopakujeme nékterou Usecku. Ploska se vyplni, protoze je uz dost velikd, a my nakonec cely
model zmen&ime zpét na plvodni velikost. Plodka uZ tam zUstane.

3. Existuje plugin Create face (vytvofit plochu), ktery doplni vase menu o tuto funkci. Pak staci
oznacit obvodové ¢ary daného mista a zvolit tento ndstroj. PloSka se tim vytvofi.

Jsme-li hotovi s profilem
kfidla, pristoupime k oddéleni
kabiny. Stranou geometrie
trupu nakreslime tvar rfezu
kabiny. Horni ¢ast by méla
presahovat obrys trupu. Tvar
vytahneme nastrojem Push/Pull

l
/‘/4’—24 J do nasi skofepiny. Nyni
,‘ﬂgy J provedeme stejnou operaci jako
aﬁ—_ [ J s profilem v pfede$lém kroku.
‘3‘% J Ovrémova’nl’m vybereme cely
‘E‘\\ﬁ\;\ | predek trupu a ndstrojem
S —— f Intersect - Selected vse
l

spojime. VSe prebytecné

odstranime a na skorepiné nam
o I ET

zustane déelici linka.

VSechny prvky nalezici kabiné véetné délici linky ozna¢ime a ndstrojem Move + Ctrl
zkopirujeme vse kamkoliv mimo skorepinu. Pro¢ kabinu nepresouvame, ale kopirujeme?
Posouvanim by se totiz za kabinou tahly i navazujici prvky. Takto ji snadno oddélime. Musime
ale zbylou plvodni kabinu na skofepiné trupu odstranit bud’ nastrojem Eraser nebo oznadenim
prvk{ a pak kldvesou Delete.
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Situace tésné pred vymazdanim zbylé
kabiny je patrna z obrazku vlevo. V
dalsim kroku kabinu spojime do
komponenty a trup také. Vstoupime do
editace komponenty kabiny a nastrojem
Eraser + Ctrl vyhladime vSechny vnitfni
¢ary. Okrajové Cary priléhajici k trupu
ponechame v plvodnim stavu a
okrajové Cary styku levé a pravé
poloviny kabiny nevyhladime, ale pouze
skryjeme nastrojem Eraser + Shift.
Nakonec kabinu obarvime Sedou
barvou, kterou v rezimu editace barvy
upravime na prihlednost cca 30%
(opacity). Podobné nalozime s
komponentou trupu. Kabinu usadime
zpét na trup, vsSe zkopirujeme a
nastrojem Scale obratime. Prisadime
obé pllky k sob& a mame hotovo.

SkoFepinu podle potifeby dokoné&ime vyfezanim otvorl pro spojky kfidla, serva a podobné.
MdZeme na ni natdhnout barevnou texturu tieba z fotografie a pod. O tom ale aZ v dalsich

lekcich.

Zavér

Jak uz bylo re¢eno v Uvodu lekce, geometrie byla vytvorena ponékud hrubé a vse jsme si
zjednodusili tim, Ze jsme ocasni ¢ast udélali bez svislé ocasni plochy. Pro nazornost postupu to
vSak doufam postaci. Je ted na vas, aby jste zkusili nakreslit néco slozitéjsiho a vice
propracovaného. MUizete napriklad Iépe propracovat prechody mezi trupem a kfidlem. Je to ale
socharska prace, ktera provéri vasi prostorovou predstavivost. Vytvoreni trupu podle této lekce
netrva zbéhlému uzivateli SketchUpu vice nez 1,5 hodiny.



