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Tuhy potah

Tuhy potah konstrukce je v modelarské praxi
velmi Casta uloha. Pokud je potah ve tvaru rovné
desky, tak je to Uloha snadna. Slozitéjsi situace
nastane, kdyz mame potahnout balzou tfeba torzni
skrin kridla nebo oblou pfedni ¢ast trupu pres
polopfepazky (obrazek vpravo).

Druhy obrazek ukazuje zacatek prace. Pfrepazky i
ostatni ¢asti trupu jsou seskupeny do skupin nebo
komponent. To je ddlezité. Nové prvky, které budeme
vytvaret se totiz nesmi spojovat s ostatnim okolim.
Zacneme tim, Ze obkreslime plochu prepazky,
doplnime o spodni zdkladnu, ¢imz by méla vzniknout
plocha. Ziskali jsme tvar rubové strany potahu v misté
této prepazky. To stejné provedeme také na druhé
prepazce. Nyni musime vytvoFit geometrii pro tloustku
potahu (v nasem pfipadé 1,6mm). Postup je vidét z
nasledujicich obrazkd.

2. Konstrukéni ¢ara kolma k prvni.

Lekce 11 - Tuhy potah

SketchUp
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Obkreslete tvar prepazky a
doplnte dolni zakladnou.

3. Céra o délce tloustky balzy (1,6mm).
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1. Konstruk¢ni ¢ara
mezi vrcholy prepazek.

Vytvorime konstrukcni ¢aru tak, ze aktivujeme nastroj Tape Measure (svinovaci metr) a
klepneme kurzorem na oba vrcholy. Méla by se nakreslit konstrukéni pfimka mezi témito
vrcholy. Dale zvolime nastroj Protractor (dhlomér) a kdekoliv na prvni konstrukéni care
vytvofime druhou, kterd je kolma k té prvni. Na jejich prisecdiku pak nakreslime &aru o délce
tloustky balzy (1,6mm). Déle zvolime opét zvolime nastroj Tape Measure, klepneme jednou na
prvni konstrukéni ¢aru, ¢imz si vezmeme vzorek jejiho sméru. Druhé kliknuti bude na konec
kratké Usecky a vznikne konstrukéni ¢ara rovnobézna s prvni a vzdalena od ni 1,6mm. Situace

je patrna z dalsiho obrazku.
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Nakreslime si nyni v roviné prepazek kratké Cary, které jsou dlouké tak, jak je dlouhy fez
balzou v daném misté. Geometrie je patrna z nasledujiciho obrazku. Trup uZz nebudeme
potfebovat tak jeho hladinu skryjeme. Vysledek naseho dosavadniho snazeni je ted vidét na
obrazku hned vedle.
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V dalSim kroku si dvojklikem oznacime plochy a nastrojem Move + Ctrl je zkopirujeme

n&kam vedle. Z konc{ kratkych Usecek udéldme libovolné &ary tfeba tak, jak je to vidét na
obrazku. Kratké ¢ary trcici z obou ploch vymazeme.
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Dale oznacime svislou prepazku a zvolime nastroj Scale (méritko) a postupné natahneme
strany k ¢aram lezicim vné plochy.

Plvodni bokem zkopirovanou prepéazku vratime na plvodni misto ndstrojem Move (posun)

uchopenim za stred zakladny a presunutim na stfed zakladny zvétSené prepazky. Nakonec
nastrojem Eraser (mazaci guma) vymazeme nepotiebné hrany.
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Stejny postup pouzijeme i na prepazku, ktera je sikmo. Rozdil je jen v tom, Ze pfed pouzitim
nastroje Scale zménime osy systému, aby souhlasily s polohou prepazky. Situaci pfi nastavovani
os zachycuje obrazek nize. Po zvétSeni plochy resetujeme osovy systém (pravé tlacitko mysi na
nékterou hlavni osu a pak zvolit Reset).
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Po provedeni doposud popsanych operaci ndm zlstanou ¢ela naseho tuhého potahu. Zbyva
pouze pospojovat uzlové body cCel jak to ukazuji nasledujici obrazky. Neviditelné hrany vzniklych
ploch vyhladime nastrojem Eraser + Ctrl. Celek obarvime texturou dfeva a spojime do skupiny
nebo komponenty a je hotovo. Vysledek je vidét na poslednim obrazku.
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Zaveér

Nakresleni tuhého potahu dle tohoto
postupu mi trvalo zhruba 10 minut. Ulohu je
véak moZno zvladdnout vice zplsoby. Az
nakreslite néjaky ten model a moZnosti
jednotlivych nastroji vdm budou zcela jasné,
najdete urcité sami dalsi postupy, které mohou
v urcitych situacich lépe vyhovovat. K tomu
vam preji mnoho trpélivosti.




