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1. Noha

Do scény vlozime valec (Cylinder) a pojmenujeme jej ,,Noha“. Nastavime (v zalozce Object):
e Radius =20cm,
e Height = 200cm.

Piesuneme objekt na pozici (zalozka Coord.):
X =300cm,
Y =100cm,
Z =200cm.

2. Dalsi nohy - kopie
Vytvoiime objekt symetrie: Create — Generator — Symmetry. Pojmenujeme jej ,,Nohy leve®.
V zélozce Object nastavime parametr Mirror Plane na hodnotu XY.

Podobné vytvotime dalsi objekt symetrie, parametr Mirror Plane nastavime na ZY a pojmenujeme jej
,,Nohy vSechny*.

Ve spravci objektd pfesuneme objekt ,,Noha* pod objekt ,,Nohy leve*. ,,Nohy leve* pfesuneme pod
,,Nohy vSechny*.




3. Vrchni dil nohy
Vytvorime kopii objektu Noha a pojmenujeme ji ,,Noha vrsek®.

Zménime parametry:

Position Y: 180cm, (hodnoty Vv ostatnich osach ponechame beze zmén)
Radius = 36cm,

Height = 100cm,

V zalozZce Caps zaskrtneme volbu Fillet, Radius = 10cm

Ve spravci objektti umistime tuto ¢ast jako potomka objektu ,,Noha®. (Tim se i na tento objekt aplikuji
vSechny ,,nadfazené* symetrie.)

4. Profil hrany
Vytvotime kiivku typu profil, ktera bude definovat hranu stolu. Vlozime pomoci Create — Spline
— Profile a pojmenujeme ,,Profil hrany*.

Nastavime (v zalozce Object):
o Type =L shape,

Height = 60cm,

b = 40cm,

s = 15cm,

t =15cm.



5. Uprava profilu

Abychom 1épe vidéli na dal$i Gpravy, piepneme se do pohledu Front (klavesou F4) a profil si
priblizime (Klavesa O).

Ujistime se, Ze mame stale vybran objekt ,,Profil hrany* a pfevedeme jej na editovatelnou kiivku:
Spline — Conversion —~Make Editable. (klavesa C)

Piepneme do rezimu prace s body: Use Point mode (na levém panelu). Pomoci CTRL+A oznac¢ime
vSechny body kiivky a z kontextového menu (klik pravym tlac¢itkem) zvolime Chamfer.

Ve spravci atributii zkontrolujeme/nastavime Radius na hodnotu 5¢cm, poté aplikujeme pomoci
Apply.

DULEZITE: Pfepneme zpét na rezim prace s modelem: Use Model mode.

Kftivku otoc¢ime o 180° kolem ,,modré* osy P. (Interaktivné mysi (s klavesou SHIFT), nebo pomoci
spravce soutadnic.

5. Hrana stolu

Vytvofime objekt vytaZzeni: Create — Generator — Extrude. Tento objekt pojmenujeme ,,Hrana
kratka®. Pod tento objekt umistime kiivku ,,Profil hrany*.

U objektu ,,Hrana kratka“ nastavime v zalozce Object parametr movement (v 0se Z) na 400cm.
Pozici nastavime na:

X =-320m,

Y =205m,

Z =-200m.



6. Druha hrana
Vytvotime kopii objektu ,,Hrana kratka“ (Ctrl+C, Ctrl+V) a pfejmenujeme ji na ,,Hrana dlouha®.

Novy objekt otocime kolem ,,zelené* osy H 0 -90° a zménime pozici na
e X =-300m,
o Z=220m,
e zvétsime nastaveni parametru movement na hodnotu 600.

7. Symetrie hran
Nyni vytvotime novy objekt symetrie: Create — Generator — Symmetry a nastavime rovinu
zrcadleni na XY. Tento objekt pfejmenujeme na ,,Hrany dlouhé*.

Stejné vytvorime jesté jeden objekt symetrie, ktery nazveme ,,Hrany kratké*. Rovina zrcadleni zde
bude ZY.

Poté ve spravci objektl presuneme objekt ,,Hrana kratka“ jako potomka objektu ,,Hrany kratké* a
podobné¢ pro dlouhé hrany.




8. Deska stolu
Nakonec vytvorime desku stolu: Vlozime krychli, pojmenujeme ji ,,Deska” a zménime nastaveni
velikosti:

X =600cm,

Y = 8cm,

Z = 400cm.

V ose Y posuneme o 207cm nahoru.

9. Seskupeni
Vsechny objekty ve spravci objekti ozna¢ime (CTRL+A) a zvolime Object Manager — Objects
— Group Objects (ncbo pomoci ALT+G.). Vyslednou skupinu pojmenujeme... naptiklad ,,stolek*.

10. ...materialy, osvétleni, vykresleni...
Z ptedefinovanych materiali mizeme nacist naptiklad ,,Glass Frosted a ,,Walnut®. V spravci
materialu: Create — Load Material Preset — Materials — Wood / Glass— ...

Material dieva aplikuje na celou skupinu ,,Stolek, material skla pouze na objekt ,,Deska®. Dale je
dobré do scény ptidat podlahu a zdroj svétla.

11. Samostatné cviceni
e Lezi sklenéna deska presné na hranich? Jak to zkontrolovat?
e Jak co nejjednoduseji upravit sklenénou desku tak, aby neprochézela skrz vrchni dily nohou?
(Jak ptidat ¢tvrt-kruhové vyiezy v rozich)



