3D modelovani
a orientace
v 3D prostoru

Jan Fadrhonc, Jan Kral

Doporuceny rocnik 8.
Casovy ramec 4 - 6 x 45 min.
Tematicky celek Graficka komunikace v technice

Cile a rozvoj kompetenci

» Cilem projektu je zejména zatraktivnit technické vzdélavani, zabavnou a zaji-
mavou cestou pFiblizuje Zakiim problematiku 3D modelovani.

» Projekt rozviji kompetence k feSeni problém( a do jisté miry i kompetence
komunikativni.

» Kompetence k Feseni problém(l bude zak rozvijet pomoci tvorby p¥iklad

formou samostatné prace.

Pokud bude mozny i 3D tisk, tak se rozvoj kompetence bude dafit ve vyssi mire.

Vyuka 3D modelovani mize slouzit i k rozvoji kompetence komunikativni.

MUze zejména usnadnit pochopeni 3D model(l a 3D animaci.

3D modely Ize také pouzit jako komunikacni prostfedek, jako soucast pre-

zentaci, které maji usnadnit pochopeni napt. designu funkéni soucasti.
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Mezipfedmétové vztahy

» INFORMACNi A KOMUNIKACNIi TECHNOLOGIE (INFORMATIKA) zpracovani a vyu-
ziti informaci — ovlada praci s grafickymi editory a vyuziva vhodnych aplikaci;
ucivo — pocitacova grafika

> MATEMATIKA geometrie v roviné a prostoru —télesa, jejich objem a povrch,
sit télesa; ucivo — zakladni Gtvary v prostoru
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Teoreticky Gvod

V dnesnidobé je snaha o podporu technického vzdélavani. Technické pfedméty
by se mély podporovat jiz na zakladnich skolach, neznamena to oviem ucit
pouze podle starych a osvédcenych postup.

Prikladem mohou byt Skoly ucici technické kresleni v dnesni dobé uz zastaralymi
postupy, kdy jsou déti znudéné jiz pri predstaveé toho, Ze zase budou muset ote-
Vit sesit a rysovat strojni soucasti. Pro vyuku zaku je ukazka toho, jak se dFive
rysovalo, jisté pfinosna, ale neméla by se na tom zakladat celoro¢ni vyuka. Zaci
jsou zde motivovani mnohdy jen znamkou a navic schopnost ru¢niho rysovani
v redlném Zivoté se dnes jiz jen tézko uplatni, nebot se v dnesni dobé rysuje
prevazné jen pomoci riznych aplikaci a specializovaného softwaru. Nebylo by

Vv s

tedy vhodnéjsi déti ucit néco, co vyuziji?

Vychodiskem z tohoto problému m(iZe byt pravé vyuka 3D MODELOVANI. Dé&ti
jsou motivovany jiz tématem prace samotnym. Vyuku Ize téz bez vétsich obtizi
pojmout i zabavnou formou, bez toho, aby se snizila jeji efektivita. Dalsi moti-
va¢nim faktorem mdze byt pfitomnost 3D tiskarny, kdy si déti budou své modely
moci vytisknout. Nékdo mlzZe namitat, Ze 3D tiskarna je draha zalezitost, ale
v dnedni dobé Ize postacujici tiskarnu pofidit v cenové relaci srovnatelné se
dvéma PC.

Vyuka techniky a informatiky je v dnesni spolec¢nosti potfeba vice nez kdy pred-
tim. Pro dobré uplatnéni v Zivoté je velmi uzite¢na schopnost ovladani rliznych
druht program( a alespon zakladni technicka zdatnost. Mimo zakladni kance-
larské aplikace, jejichz spravné ovladani je pfedpokladem pocitacové gramot-
nosti, by se mély vyucovat spravné postupy pro praci s pocitatovou grafikou.
Vyuka tvorby pocitacové grafiky rozviji pfedstavivost, kreativitu a jemnou moto-
riku. Dalsi nadstavbou prace s grafikou je pravé 3D modelovani, které tyto kom-
petence rozviji ve vétsi mire, navic rozviji orientaci v 3D prostoru a poskytuje
zaklm nové perspektivy.

Pokud se podivame na vyuzitelnost v praxi, tak o lidi zbé&hlé v 3D modelovani je
stale zajem, nebot tyto dovednosti maiji iroké vyuziti (architektura, strojiren-
stvi, filmovy a herni priimysl...). Nékteré zaky mohou pravé tato hlediska pre-
svédcit k volbé technicky zamérené skoly.

Metodicka ¢ast pro ucitele

CiLE TEMATU

» Zak se bude schopen orientovat ve virtualnim 3D prostoru a bude rozvijet
svoji prostorovou predstavivost,

» ziska predstavu o tom, co to je 3D grafika a co 3D modelovani jako ¢innost
obnasi,

» osvoji si logiku, principy a postupy tvorby 3D modeld (v mife dané rozsa-
hem vyuky),

» 0svoji si praci s vybranym 3D modelovacim programem (v mife dané rozsa-
hem vyuky).
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PODMINUJici (ZAK MUsi UMET) Zakladni obsluha a prace s PC. Zakladni znalost
téles a mérnych jednotek. Orientace v grafickych editorech.

DOPORUCENE (ZAK BY MEL UMET) Principy a orientace v pravouhlém promitani.
Kétovani, rysovani. Zaklady anglického jazyka.

OoCEKAVANE VYSTUPY ZAKO Ocekavané vystupy pfedstavuji znalosti a schop-
nosti, které by zaci méli mit po absolvovani vyuky osvojeny.

Zak bude umét vytvéret jednoduché objekty (kruznice, kfivka...),

bude schopen vytahovat a zatahovat objekty do prostoru,

bude umét vytvaret rotaéni objekty (rotace plochy kolem osy),

pochopi zakladni praci s méfitkem a bude schopen navrhnout model o danych

rozmérech,

» pochopi, jak vhodné pouzit kopirovani a vkladani objektl manipulaci s objekty
(pfesouvat, ménit tvar...),

» bude schopen vytvaret objekty vytazenim podle kfivky,

» bude spravné a efektivné pouzivat nastroje (pokud je dostate¢na hodinova

dotace).

vvywvyy

Doporuceny obsah

METODICKA DOPORUCENI K VEDENI VYUKY 3D MODELOVANiI Vzhledem k pfimé¥enosti
véku by se mélo 3D modelovani ucit na druhém stupni zakladni Skoly, idealné
az od 8. tridy. Po obsahové strance je 3D modelovani v podstaté nadstavbou
vyuky prace s grafikou v grafickych editorech.

Vyuka by méla zacit stru¢nym vysvétlenim, k ¢emu se vyuzivaji 3D modely v praxi.
Dale by mélo nasledovat seznameni s 3D modelovacim softwarem. Ucitel by
mél ukazat praci s kamerou a objekty. Nemélo by se zapominat na vysvétleni
a ukazku funkci zakladnich nastroj a ty vhodné demonstrovat na jednom ¢i
vice jednoduchych ptikladech. Pro demonstraci funkce vysunuti by se dal vyuzit
priklad Kostka, pfipadné Domek. Pro demonstraci tvorby rota¢nich objektl by
bylo vhodné zvolit priklad Figurka nebo Vaza. Spolec¢né vypracovani alespon
jednoho jednoduchého pfikladu na vysunuti a jednoho na tvorbu rotacnich téles
jsou podminkou pro efektivni pokracovani ve vyuce 3D modelovani.

Nasledovala by samostatna prace na jednoduchém ptikladu. Ucitel by mél pozo-
rovat zaky, pomahat jim. Pokud by se vyskytl néjaky opakovany problém, mél
by vSsem zakaim spolecné ukazat jeho reseni.
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pfiklady. Ty by mél vybirat podle hodinové dotace, schopnosti zakd a moznosti
3D tisku.

Pro spravny priibéh vyucovani 3D modelovani je vhodné, aby si vyucujici predem
vyzkousel viechny pfiklady. Pfiklady vyZaduji urcitou Uroven pfizplsobeni dané
skupiné zakd, a to v oblasti motivac¢ni a v Grovni obtiznosti daného ptikladu.
Kazdy priklad je mozné prizplsobit Grovni schopnosti konkrétni skupiny zaka
pfidanim nebo ubranim urcitych detailtl modelu. Dale je potfeba, aby vyucujici
byl schopen zaklm poradit v pfipadech, kdy si Zak nevi s aktivitou rady. Toho
nebude vyucujici schopen, pokud si dany priklad nezkusi sam vytvofit.
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Priklady jsou koncipovany pro program SketchUp, ale Ize je bez vétsich obtizi
pfizplsobit jinym 3D modelovacim programtm. Je pak ale nutné brat na zfe-
tel, Ze se zméni jak nastroje pro tvorbu, tak nékteré postupy, které mohou byt
v jinych programech odlisné.

STRUKTURA VYUCOVACi HODINY alternativa bez pomicek
Aktivita 1 — Hraci kostka (15 - 25 min.)

Aktivita 2 — Figurka (15 - 20 min.)

Aktivita 3 — Vaza (15 — 20 min.)

Aktivita 4 — Hrnek (20 — 30 min.)

Aktivita 5 — Domek (20 — 40 min.)

Aktivita 6 — Krabi¢ka od sirek (20 — 30 min.)

vvvyVvyvyy

STRUKTURA VYUCOVACi HODINY alternativa s pomdckami — 3D tiskarna
» Aktivita 7 — Nausnice/Pfivések (15 — 30 min.)

» Aktivita 8 — Kli¢enka (15 — 30 min.)

» Aktivita 9 — Figurky 3acht (30 — 40 min.)

Jednotlivé aktivity maji znac¢ny ¢asovy rozptyl. Doba trvani kazdé aktivity se
odviji jak od dovednosti zakd, tak od miry samostatnosti, kterou jim pfi vyuce
vyucujici poskytne.
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Alternativa bez pomiicek

Priklady jsou koncipovany pro skoly, které nemaji materidlni vybaveni. Dostup-
nost pocitacové ucebny na zakladnich skolach je dnes samozfejmosti, proto
zakladni varianta vyzaduje pocitace, dataprojektor a program SketchUp, ktery
je k dispozici ve verzi Make zcela zdarma.

Aktivita 1 — Hraci kostka

Hraci kostka pat¥i mezi nejjednodussi modely. Vytvafi se pomoci vysunuti (vyta-
Zeni), coZ je proces, kdy se libovolny 2D objekt (plocha) vysune do prostoru o dany
rozmér. Tim se objektu prida tfeti rozmér a vznikne 3D téleso. Tuto metodu lze
vyuzit i v obraceném zptsobu, kdy do jiz existujiciho 3D télesa zasouvame (odfe-
zdvame, vyfezavame, zatlaujeme) stejnym zptisobem jiny objekt.

> NAROCNOST (1-5) 1

» CASOVA NAROCENOST 15 — 25 min.

» ciLe Zak bude umét vytvorit jednoduchy model; vhodné pouzit funkce
vytazeni a zasunuti; kopirovat objekty.

> ROZVIJENE SCHOPNOSTI, DOVEDNOSTI A KOMPETENCE prostorova predsta-
vivost; jemna motorika; pfesnost, feseni problémt, kreativita

» 0BSAH UCIVA tvorba jednoduchych objektd (krychle, valcova dira...); vysu-
nuti/zasunuti (funkce Push/Pull); kopirovani objekt

> TYP PRACE samostatnd; spole¢na (instruktaz)

> VSTUPNi POZADAVKY A POMUCKY zaklady prace s PC, PC s odpovidajicim
SW; projektor; hraci kostka

» HODNOCENi slovni hodnoceni. Vzhled a kvalita (tvar, rozmér a rozmisténi
dér, pfesnost)

POZNAMKY K ZADANI  P¥iklad umozniuje ukazat Zaktm praci s méfitkem, kopirovani
a vkladani objektl, pfipadné prichytavani a vyuziti pomocnych car. Pozor ale, at
nezahltite Zaky pfilis mnoha informacemi najednou. Nevytvarejte s Zaky celou
kostku. Dvé az Ctyti stény je nechte vytvofit samostatné.

Aktivita 2 - Figurka

Figurka patfi k rotacnim modellim. Vytvafi se tak, Ze se nejprve vytvofi profil
figurky, ktery se necha rotovat kolem stfedu budouciho objektu.

» NAROCNOST (1-5) 1

» CASOVA NAROCNOST 15 — 25 min.

» ciLe Zak bude umét vvytvorit jednoduchy rota¢ni model; fesit jednoduché
chyby vzniklé p¥i tvorbé 3D modelu.

> ROZVIJENE SCHOPNOSTI, DOVEDNOSTI A KOMPETENCE prostorova predsta-
vivost; jemna motorika; feseni problémi

» oBsAH UCIVA vytvareni jednoduchych objektd (kruznice, kfivka...); vytva-
feni rota¢nich objektli — rotace plochy kolem osy (funkce Follow Me)

» TYPPRACE spole¢na (instruktaz); samostatna
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VSTUPNi POZADAVKY A POMUCKY zaklady prace s PC; PC s odpovidajicim
SW; projektor

HODNOCENi slovni hodnoceni, vzhled a kvalita (model ma viechny pfislusné
¢asti, vhodné proporce), splnéni zadani

Aktivita 3 — Vaza

Vaza patfi k rotacnim modeldim. VytvaFi se tak, Ze se nejprve vytvofi profil stény
vazy, ktery se necha rotovat kolem stfedu budouci vazy.

v

NAROCNOST (1—-5) 2

CASOVA NAROCNOST 15 — 25 min.

CiLe Zak bude umét vytvofit jednoduchy rotaéni model; Fesit jednoduché
chyby vzniklé pti tvorbé 3D modelu.

ROZViJENE SCHOPNOSTI, DOVEDNOSTI A KOMPETENCE prostorova pfedsta-
vivost; jemna motorika; kreativita; feSeni problém{

oBsAH UCIVA vytvareni jednoduchych objektd; vytvareni rotacnich objektd
— rotace plochy kolem osy (funkce Follow Me); prace s 2D objekty (funkce
Offset)

TYP PRACE spolec¢na (instruktdz); samostatna

VSTUPNi POZADAVKY A POMUCKY zaklady prace s PC; PC s odpovidajicim
SW; projektor

HODNOCENi slovni hodnoceni, vzhled, funkénost tvaru (zda by model byl
pouzitelny jako vaza), kvalita (vaze nechybi né&jaka ¢ast, naptiklad dno, na
modelu neni néco, co by tam byt nemélo)

POZNAMKY K ZADANi At uz bude prace pobihat spole¢né nebo samostatné,
Zaci by méli dostat moznost navrhnout vlastni tvar vazy.

Aktivita 4 — Hrnek

Hrnek patfi k rotaénim model@m. Vytvafi se tak, Ze se nejprve vytvofi profil sté-
ny hrnku, ktery se necha rotovat kolem stfedu budouciho hrnku. Pak se zvlast
vyrobi ucho hrnku, které se k nému nasledné pfipoji.

v

NAROCNOST (1-5) 3

C€ASOVA NAROCENOST 15 — 25 min.

CiLe Zak bude umét vytvorit jednoduchy rotaéni model; vhodné pouzit funkci
vytazeni podle krivky; fesit bézné chyby vzniklé p¥i tvorbé 3D modelu.
ROZViJENE SCHOPNOSTI, DOVEDNOSTI A KOMPETENCE prostorova predsta-
vivost; jemna motorika; kreativita; FeSeni problémd

oBsAH UCIVA vytvaFeni rotagnich objekt(i — rotace plochy kolem osy (funkce
Follow Me); prace s 2D objekty (funkce Offset), vytaZzeni podle kfivky; pte-
sun objektl (funkce Move)

TYP PRACE samostatnd; spole¢na (instruktaz)
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> VSTUPNi POZADAVKY A POMUCKY zaklady prace s PC; PC s odpovidajicim
SW; projektor

» HODNOCENi slovni hodnoceni, vzhled, funk¢nost tvaru (zda by takovyto
hrnek byl pouzitelny), kvalita (zda hrnku nechybi néjaka ¢ast, napfiklad dno,
nebo zda na modelu neni néco, co by tam byt nemélo)

Aktivita 5 — Domek

Domek patfi mezi jednoduché modely. Vytvafi se pomoci vysunuti (viz pfiklad
Kostka).

» NAROCNOST (1-5) 2

» CASOVA NAROCNOST 20 — 40 min.

» ciLE Zak bude umét vytvofit jednoduchy model; vhodné pouzit funkce
vytazeni a zasunuti.

> ROZVIJENE SCHOPNOSTI, DOVEDNOSTI A KOMPETENCE prostorova predsta-
vivost; jemna motorika; kreativita; FeSeni problém

» o0BsAH UCIVA tvorba jednoduchych objektd (krychle, obdélnik, valec...);
vysunuti/zasunuti (funkce Push/Pull)

» TYPPRACE samostatnd; spole¢na (instruktaz)

> VSTUPNi POZADAVKY A POMUCKY zaklady prace s PC; Gloha Kostka (dopo-
ru¢eno); PC s odpovidajicim Sw; projektor

» HODNOCENi slovnihodnoceni, vzhled a kvalita (model ma viechny pfisludné
¢asti, vhodné proporce), kreativita, vlastni napad, cit pro detail

POZNAMKY K ZADANI  Vyucujici m(ize v p¥ipadé nerozhodnosti Zak{ poradit néco

z tohoto vybéru: stfesni poklop, st¥iska nad kominem, kulaté okno, vchod do
sklepa, schidky ke dvefim, podkova nade dvefmi, prah s rohozkou pred dvere.

Aktivita 6 — Krabicka od sirek

Krabicka od sirek patfi mezi jednoduché modely. Tvofi ji dvé ¢asti, a to vnitfni
Cast krabicky a obal, do kterého se vnitfni ¢ast zasouva. My navic vytvofime
model tak, aby byla vnitfni krabi¢ka z poloviny zasunuta do vnéjsi krabicky.
To nam praci trochu ztizi. Existuje vice funk¢nich postup.

» NAROCNOST (1-5) 3

» CASOVA NAROCNOST 15 — 25 min.

» ciLE Zak bude umét vytvofit jednoduchy model; vhodné pouzit funkce
vytazeni a zasunuti; pouzivat méfitko pro tvorbu pfesnych modeld.

> ROZVIJENE SCHOPNOSTI, DOVEDNOSTI A KOMPETENCE prostorova predsta-
vivost; jemna motorika; presnost; reseni problémt

» o0BsAH UCIVA tvorba jednoduchych objektd (krychle, obdélnik...); vysunuti/
zasunuti (funkce Push/Pull); méfitko

» TYPPRACE samostatnd; spole¢na (instruktaz)

> VSTUPNi POZADAVKY A POMUCKY Zaklady prace s PC; PC s odpovidajicim
SW; projektor; krabi¢ka od sirek.

> HODNOCENi slovni hodnoceni, spInénizadani, pfesnost a kvalita zpracovani
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Alternativa s pomiickami/pro 3D tiskarnu

Toto téma je oproti jinym velmi specifické, nebot se jedna o tvorbu 3D modelu
pomoci pocitace. Nelze jako u jinych témat vybirat naptiklad jiny druh materi-
alu, nebo jiné nastroje pro tvorbu. Proto jsme se rozhodli jako materialové zajis-
téni zvolit néco navic. Tim v nasem pfipadé bude 3D tiskarna. V dnesni dobé jiz
existuji zakladni Skoly, které toto vybaveni maji a vyuzivaji. Jedna se o moderni
pristup ke vzdélavani, ktery je v dnesni dobé popularni a jistou mérou, stejné
jako celé téma, rozviji zajem o technické vzdélavani. Pro Zaky je navic moZnost
vytisténi jejich modelli velmi motivac¢ni. Na rozdil od pfedchozi ¢asti pracovni
listy neobsahuji navod, nebot jsou vice koncipovany na rozvoj kreativity. P¥i
pouziti 3D tiskarny je vhodnéjsi, aby si kazdy vytvofil vlastni originalni vyrobek.

PAR RAD K TISKU 3D MODELU

- Velikost modelu Néktefi Zaci i pres to, Ze je upozornite, nedodrzi vhodnou
velikost modelu. Pomozte jim upravit rozméry modelu pomoci funkce Scale.

- Prace s méFitkem Pro tvorbu kvalitnich model( pro 3D tisk je zapotrebi,
aby si 7aci osvojili praci s méFitkem. Zaci by méli méFitko vyuzivat nikoliv
pasivné (odecitani rozméra), ale aktivné (zadavani pfesnych rozméra).

- Optimalizace modelii Vytvoreny model v sobé obvykle obsahuje nevidi-
telné chyby, které mohou znemoznit kvalitni tisk. Z toho dlivodu je zapo-
trebi kazdy model nechat opravit pfislusnym softwarem, napt. https://
netfabb.azurewebsites.net/ (zdarma, vyzaduje registraci).

- Tisk do vzduchu Tiskarna zvladne bez podpor maximalni Ghel 45°. Vétsi
Uhel nebo tisk do vzduchu je mozny pouze v pfipadé, Ze tiskarna ma dvé
trysky a vytisknou se podpory z jiného materialu. Pfipadné muZete zkusit
model otocit a zménit Ghly, pfipadné ho rozdélit na nékolik ¢asti a ty
potom spojit dohromady.

Aktivita 7 — PFfivések/Nausnice

Jednoduchy namét pro tvorbu vlastniho privésku nebo nausnice, Zaci by méli
vyuzit vlastni schopnost kreativity a vytvofit tak vlastni originalni vyrobek.

» NAROCNOST (1-5) 2

CASOVA NAROCNOST 15 — 30 min.

» ciLE Zak bude umét vytvofit jednoduchy model; vhodné pouzit funkce
vytazeni a zasunuti; pouzivat méfitko pro tvorbu pfesnych modeld.

» ROZVIJENE SCHOPNOSTI, DOVEDNOSTI A KOMPETENCE prostorova predsta-
vivost; jemna motorika; kreativita; feSeni problém{

» OBSAH UCIVA tvorba jednoduchych objektd (krychle, obdélnik, oblouk...);
vysunuti/zasunuti (funkce Push/Pull); métitko

» TYPPRACE samostatna

> VSTUPNi POZADAVKY A POMUCKY zdklady prace s PC; PC s odpovidajicim
SW; projektor; 3D tiskarna

» HODNOCENi slovnihodnoceni, vzhled a kvalita (model ma viechny pfislusné
¢asti, vhodné proporce), kreativita, vlastni napad, cit pro detail

v
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Aktivita 8 — Kli¢enka

Tvar vlastni klicenky je zcela na détech, jsou limitovany pouze pfedepsanymi
rozméry, na kli¢enku si pomoci 3D pisma umisti vlastni jméno.

» NAROCNOST (1-5) 2

» CASOVA NAROCNOST 15— 30 min.

» ciLE Zak bude umét vytvofit jednoduchy model; vhodné pouzit funkce
vytazeni a zasunuti; pouzivat méfitko pro tvorbu pfesnych modeld.

> ROZVIJENE SCHOPNOSTI, DOVEDNOSTI A KOMPETENCE prostorova predsta-
vivost; jemna motorika; kreativita; feSeni problém

» O0BSAH UCIVA tvorba jednoduchych objektd (krychle, obdélnik, oblouk...);
vysunuti/zasunuti (funkce Push/Pull); métitko

> TYPPRACE samostatna

> VSTUPNi POZADAVKY A POMUCKY zaklady prace s PC; PC s odpovidajicim
SW; projektor; 3D tiskarna

> HODNOCENi slovnihodnoceni, vzhled a kvalita (model ma viechny pfislusné
¢asti, vhodné proporce), kreativita, vlastni napad, cit pro detail

Aktivita 9 - Figurky sachii

Zamérem piikladu je vytvoreni t¥idnich $achd. Zaci budou rozdéleni do skupin
a budou mit za ukol vytvofit 3D model jedné z figurek pro hru Sachy. Nejlepsi
modely se pak po vzajemném posuzovani vyberou a nasledné budou vytistény
na 3D tiskarné, tim se hra a herni figurky zkompletuji. Aby figurky k sobé sedély,
musi ucitel zaklm urcit zakladni rozméry figurek, zejména velikost prirezu pod-
stavy figurky a jeji pFibliznou vysku.

» NAROCNOST (1-5) 2-3

» CASOVA NAROCNOST 30 az 40 min.

» ciLe Zak bude umét vytvofit rota¢ni model; pouzivat mé¥Fitko pro tvorbu
presnych modeld; fesit jednoduché chyby vzniklé p¥i tvorbé 3D modelu.

» ROZVIJENE SCHOPNOSTI, DOVEDNOSTI A KOMPETENCE prostorova predsta-
vivost; jemna motorika; kreativita; feSeni problém, komunikace

» o0BSAH UCIVA vytvafenijednoduchych objektt (kruznice, kfivka...), vytvafeni
rota¢nich objekt( - rotace plochy kolem osy (funkce Follow Me)

> TYPPRACE samostatna

> VSTUPNi POZADAVKY A POMUCKY zaklady prace s PC; tloha Figurka (dopo-
ru¢eno); PC s odpovidajicim SW; projektor; 3D tiskarna

» HODNOCENi slovnihodnoceni, vzhled a kvalita (model ma viechny pfislusné
¢asti, vhodné proporce), kreativita, vlastni napad, cit pro detail

POZNAMKY K ZADANi Tvorba figurky koné se bude zasadné lisit od tvorby ostat-
nich figurek. Je tedy vhodna pro Sikovnéjsi zaky. Model by mél byt rozdélen na
dvé ¢asti, a to podstava figurky a télo. Télo Ize nejlépe vytvorit pomoci funkce
vysunuti. Podstava se vytvafti stejné jako ostatni figurky. V idealnim ptipadé by
Zaci méli vymyslet a vytvofit zplsob spojeni obou &asti (bez lepidla). PFi tvorbé
Sachové figurky Ize zak&im pomoci navodem na tvorbu figurky Clovéée, nezlob se.
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POKYNY A RESENI

Probihajici kresleni s vybra-
nou funkci se zrusi klave-
SOu ESC.

» Barva (Paint bucket)
nabidka vybéru barev
a textur, kterymi lze pokryt
model.

» Cara (Line)
kresleni rovné &ary. Cary na
sebe automatiky navazuiji.

» Kresleni (Free hand)
kresleni kfivky ,od ruky".

» Mnohoiihelnik (Polygon)
po vybrani nastroje Ize
pomoci méFitka zménit
pocet stran.

» Obrys (Offset)
vytvofi zvétseny nebo
zmens$eny obrys vybraného
2D objektu.

» Uhlomér (Protractor)
vytvareni pomocnych os
pod vybranym thlem.

» Soufadnice (Axes)
ptfesun soufadnicovych os.

DREVO, KOVY A PLASTY

A5

GRAFICKA KOMUNIKACE V TECHNICE

Popis programu SketchUp a doporucené nastaveni panelii

B Untitled - SketchUp Make *REG_—_——— —————

[ESFIEI==)

File Edit View Camera Draw Tools Window Help

BREAHEQ 9 2R XKty

\_Tlﬂéilko Ulozit

«— Kresleni
Kmh

«— Vyset

Oblouk
— Oblouk dvéma body

_ Vysunuti
— ___Pfesun objektu

« Nasledyj

—Otoceni
—Obrys 2
L Upravarozméri
o« Koty

Metr

«—Popisek
Uhlomér

(olap> [ala e [

«— 3D text .
. Soufadnice

Pracovni prostor

(® @ @ 1@ select objects. Shift to extend select. Drag mouse to select multple.
U

\ L Priblizeni na vybér
Priblizeni

L] @ «— Barva o (rolovani koleckem mysi)
x ybér
@ «——Guma Posun kamery
Cara Otaceni kamery
— Obdélnik (drZent kolecka mysi)

Sipky O krok zpét a O krok vpired

\l Prednastavené pohledy kamery

(izometricky, shora, zepredu,
zprava, zezadu, = leva)

Prave vytvateny 3D model

Meéfitko
(z0brazuje rozméry a umoziuje
zaddvat vlasti presné velikosti)

| Measurements




A 5.2 3D MODELOVANI A ORIENTACE V 3D PROSTORU

Alternativa bez pomiicek

Aktivita 1 — Hraci kostka

V programu SketchUp vytvorte 3D model hraci kostky.

» Hraci kostka bude mit tvar krychle.

» VSechny diry budou stejné velké.

» Diry v hraci kostce budou mit pfiblizné stejnou hloubku.

POSTUP

a) Vytvofte podstavu kostky (fce Line nebo Rectangle). Velikosti Ize odhad-
nout, nebo pouzit méfitko (pravy dolni roh).

b) Vysunutim podstavy vytvofte krychli (fce Push/Pull).

¢) Vytvotte jeden kruh.

d) VytvoFte nové kruhy pomoci kopirovani pavodniho kruhu (kl. zkratka
CTRL +C, CTRL +V) a vhodné je rozmistnéte (fce Move).

e) Vytvotte v kostce diry (fce Push/Pull).

00

, “ : 00 00

09 0?9

a - b 9 L S N
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Aktivita 2 - Figurka

N

V programu SketchUp vytvorte 3D model figurky z Clovéce, nezlob se.
» Figurka bude mit tvar podobny skutec¢né figurce.
» Velikosti modelu nemusi byt pFiblizné stejné jako u skutec¢né figurky.

POSTUP
a) Vytvofte tvar (profil) figurky (fce Line, Circle, 2 Point Arc, Freehand).
b) VymaZte nadbyte&né &ary a &asti objektu.
¢) Vytvoite pomocnou kruznici (fce Circle) v ose rotace budouci figurky (nesmi
zasahovat do objektu figurky).
d) Pomoci fce Follow Me vysufite profil figurky po pomocné kruznici.
e) VymaZte pomocné &ary a objekty.

C

PRACOVNI LIST




A 5.2 3D MODELOVANI A ORIENTACE V 3D PROSTORU

Aktivita 3 — Vaza

V programu SketchUp vytvorte 3D model vazy.
» Vazabude mit ¢astecné banaty a ¢aste¢né hranaty tvar, ale musi stale slou-
Zit jako vaza.

POSTUP
a) Vytvofte tvar stény vazy (fce Line, 2 Point Arc, Freehand).
b) Pomoci fce Offset vytvoFte sténu vazy.
¢) Vymazte nadbyte¢né &ary a &asti objektu.
d) Vytvotte pomocnou kruznici (fce Circle) v ose budouci vazy (nesmi zasahovat
do objektu vazy).
e) Pomoci fce Follow Me vysufite st&nu vazy po pomocné kruznici.
f) VymaZte pomocné &ary a objekty.

13
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Aktivita 4 — Hrnek

V programu SketchUp vytvorte 3D model ¢ajového hrnku.
» Hrnek bude mit banaty tvar, ale musi se z ného dat pit.
» Hrnek bude mit ucho, za které je ho mozné drzet.

POSTUP
a) Vytvofte tvar stény hrnku (fce Line, 2 Point Arc).
b) Pomoci fce Offset vytvofte sténu hrnku.
¢) Vymazte nadbyte&né &ary a &asti objektu.
d) Vytvofte pomocnou kruznici (fce Circle) v ose budouciho hrnku (nesmi
zasahovat do objektu modelu).
e) Pomoci fce Follow Me vysufite sténu hrnku po pomocné kruznici.
f) VymaZte pomocné &ary a objekty.

a0

g) Vytvoite k¥ivku, ktera bude tvofit tvar ucha (fce Line, 2 Point Arc, Freehand).

h) Vytvotte 2D objekt pFipojeny ke k¥ivce ucha, ktery bude udavat tvar pra-
¥ezu ucha (fce Circle, Line, 2 Point Arc).

i) Pomoci fce Follow Me vysuiite 2D objekt po kfivce ucha.

j) Ptipojte hotové ucho k hrnku (fce Move).

c(c(eld )

a)




A 5.2 3D MODELOVANI A ORIENTACE V 3D PROSTORU

Aktivita 5 — Domek

V programu SketchUp vytvorte 3D model rodinného domku.
» DU0am bude mit vSechny soucasti, které ma rodinny domek mit, jako jsou
okna, dvere, komin, Sikma stfecha a dvé dalsi ¢asti podle vaseho vybéru.

POSTUP TELO DOMU
a) Vytvotte piidorys domku (fce Line nebo Rectangle). Velikosti Ize odhad-
nout, nebo pouzit métitko (pravy dolni roh).
b) Vysunutim padorysu vytvotte hlavni télo domku (fce Push/Pull).
c) Vytvotte profil sttechy (fce Line).
d) Vysunutim profilu vytvofte stfechu domku (fce Push/Pull).
e) Ze zadni strany domu uzavfete pddni prostor pod stfechou (fce Line).

 weSu9

DVERE A OKNA

a) Vytvofte navrh prostoru (diry ve zdi) pro zasazeni oken a dvefi (fce Line
nebo Rectangle).

b) Zasufite vytvofit prostor pro okna a dvefe (fce Push/Pull).

¢) Do noveé vzniklého prostoru vytvofte nakres ramu oken a téla dvefi.

d) Vysuiite ramy oken a dvere.

ol \ni=ll Wizl mE:
, N 10
I
a) b) c) d)
KOMIN
a) Na vhodném misté (u stény) vytvofte padorys kominu (fce Line nebo
Rectangle).

b) Vysufite ptidorys kominu skrz stfechu (fce Push/Pull).

¢) Ohranitte priinik stfechy a kominu (fce Line).

d) Na vrcholu kominu vytvofte nakres rozsiteni kominu (fce Line nebo
Rectangle).

SSfy:
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e) Vysuiite rozsiteni (fce Push/Pull).

f) VymaZte nadbytecné &ary.

g) Vytvoite nakres praduchu kominu (fce Line nebo Rectangle).

h) Zasufite praduch kominu a dokoné&ete tak komin (fce Push/Pull).

W % 92 %



A 5.2 3D MODELOVANI A ORIENTACE V 3D PROSTORU

Aktivita 6 — Krabicka od sirek

V programu SketchUp vytvorte 3D model krabicky od sirek.
» Model vytvorte presné dle zadanych rozmér:
1. vnitini ¢ast krabieky 14 x 34 x 50 (mm)
2. vnéj3i ¢ast krabicky (obal) 15 x 35 x 50 (mm)
3. tloustka stén 0,5 (mm)
» Vnitfni ¢ast bude z poloviny zasunuta do obalu.
» Bonusovy Ukol: Prozkoumejte krabi¢ku od sirek a model upravte tak, aby
vic odpovidal skutec¢né krabicce.

POSTUP

a) Vytvorte podstavu vnit¥ni €¢asti krabiky (fce Line, Offset nebo Rectangle).
Velikosti zadejte pfes méfitko (zapis: 34; 50).

b) Vysunutim podstavy vytvofte dno krabi¢ky (fce Push/Pull).

¢) Na dno krabi¢ky navrhnéte padorys stén krabicky (fce Line, Rectangle,
Offset).

d) Vysufite plidorys stén (fce Push/Pull) a dokong¢it tak vnitini krabi¢ku.

e) Vytvorte obdéInik o rozmérech kratsi strany vniténi ¢asti krabicky (fce Line,
Rectangle, Offset) posunuty o 25 mm od stény krabi¢ky (ve sméru delsi

strany krabicky).
\ \
- \‘® |
a) e b) b o) . d) e)

f) Vytvotte profil (prifez) stény vnéjsi &asti krabicky (fce Line, Offset nebo
Rectangle).

g) Vymazte pFebyte¢né &ary a vnitni plochu profilu vnéjsi ¢asti krabicky.

h) Vysufite profil vné&jsi ¢asti krabi¢ky — obalu (fce Push/Pull).

i) VymaZte pfebytelné &ary.

17
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Alternativa s pomiickami

Pri tvorbé modeld, které se budou tisknout na 3D tiskarné, je potfeba dodrzo-
vat urcité zasady:

» CELISTVOST MODELU Model se miize skladat z vice ¢asti, ale jednotlivé
Casti k sobé musi tésné doléhat. | mald mezera na Spatném misté mdze
zplisobit velké problémy.

» POZOR NA VELIKOST Kazda tiskdrna ma omezenou velikost modelu, ktery
muize vytisknout. Vytvarejte modely tak, aby se vam vesly do tiskarny.

> RESPEKTUJTE ROZLISENi TISKARNY Model, ktery ma spoustu drobnych detaild
bude sice velice hezky, ale 3D tiskarna jej nejspis nedokaze vytisknout. Pokud
chcete model tisknout, drobné detaily (1 az 2 mm) nedélejte.

> NEJDE TISKNOUT DO VZDUCHU VeétSina tiskaren nedokaze vytisknout nic, co
je ve vzduchu nebo je to pfilis sikmé (naptiklad natazena ruka postavicky,
vétev stromu apod.) Pokud néco takového potfebujete vytvofit, zeptejte se
svého ucitele, urcité vam poradi, jak na to.



A 5.2 3D MODELOVANI A ORIENTACE V 3D PROSTORU

Aktivita 7 — PfiveSek/nausnice

V programu SketchUp si vytvorte vlastni pfivések, nebo nausnici.

» Privések nebo nausnice muze mit jakykoliv ,plochy” tvar, ktery vas napadne.
Napriklad hvézdicka, srdicko, srpek mésice, erb...
» Nezapomenite na ,ocko" pro povéseni.
» Model vytvorte presné:
1. jednotlivé ¢asti modelu na sebe musi navazovat;
. vyuzivejte méfitko na nastaveni jednotlivych rozmér;
. rozméry: max. délka 50 (mm), $itka 50 (mm) a tloustka 25 (mm).
. Vytistény vyrobek miizete nabarvit modelafskymi barvami,nebo pole-
pit tfpytkami ¢i jinymi ozdobami.

& W N

Feni sité vyuzijte automatického pfichytavani v poloviné, na konci a v priiniku car.

R
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Aktivita 8 — Kli¢enka

V programu SketchUp si vytvorte vlastni klicenku.

» Klicenka bude mit na sobé vase jméno, vyuZijte 3D pismo.
» Nezapomerite na ,ocko" pro povéseni.
» Model vytvorte presné:
1. jednotlivé ¢asti modelu na sebe musi navazovat;
2. vyuzivejte méfitko na nastaveni jednotlivych rozmérd;

3. rozméry: max. délka 70 mm, $itka 20 mm a tloustka 25 mm.
» Bonusovy Ukol: klicenku mlzete také ozvlastnit, vytvorte si na ni vlastni znak.

NAMET




A 5.2 3D MODELOVANI A ORIENTACE V 3D PROSTORU

Aktivita 9 - Figurky Sachii

V programu SketchUp vytvorte 3D model uréené figurky ze hry Sachy. Nejpove-

Vv s

» Figurka bude mit tvar podobny skutec¢né figurce.
» Velikosti modelu musi byt pfiblizné stejné jako u skutec¢né figurky.

NAMET

TIP PRO RESENi Vzpomeiite si na tvorbu figurky pro hru Clovéce, nezlob se,
princip tvorby figurek Sach( je velmi podobny.

C
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