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1. Vytvoiime profil téla lampy:
Piepneme se do Front View (klavesa F4) a nakreslime kiivku pomoci

nastroje Sktech:
Ktivku pojmenujeme ,,Profil*.

Oznacime si prvni bod kiivky (pokud se Cinema nepfepne sama, je potieba
ptrepnout se na rezim préce s body — levy pas ikon) a nastavime pozici

v ose X na nulu (musime jej zarovnat tak, aby leZel pfesné na ose y, aby
nevznikly diry). Stejny postup pouzijeme pro posledni bod kiivky.

2. Vytvoiime télo lampy
Nyni vytvotime generator Lathe a pojmenujeme jej ,,Lampa“.

Ve spravci objekti presuneme kiivku ,,Profil* tak, aby byla potomkem
objektu ,,Lampa“. Vznikne 3D objekt, podobny tomu na obrazku :)

V atributech objektu Lampa, v zalozce Object nastavime hodnotu Sub-
division na 48 (pro zvySeni ,.hladkosti* povrchu).

Skryjeme objekt Lampa.

3. Z&klad stinitka
Vytvotime kiivku typu Star pomoci menu:

Create — Spline — Star. Objekt pfejmenujeme na ,,Stinitkol1«.
Nastavime nasledujici parametry:

e Inner Radius = 190m

e OQuter Radius = 200m

e Points =48

e Plane =XZ

Tento objekt zkopirujeme a kopii pojmenujeme ,,Stinitko2*. Kopii pre-
suneme na pozici Y = 250m (pozor zvoleny rezim prace Points nebo
Model). Poloméry zménime na hodnoty 76 a 80.




4. Dokonceni stinitka
Vytvoiime generator Loft pomoci menu: Create — Generator —

Loft. Piejmenujeme jej na ,,Stinitko®.

Nastavime parametr Mesh Subdivision U na hodnotu 97 (dvojnaso-
bek poctu zahybt + 1) a ob¢ kiivky stinitkol a stinitko2 vlozime pod
tento objekt.

Musime odstranit uzavieni (Cap) horni a dolni ¢asti. V parametrech
objektu ,,Stinitko*, zalozka Caps, odskrtneme Start Cap a End
Cap.

5. Sestavime lampu
Nyni zapneme viditelnost objektu ,,Lampa‘“, vhodné umistime stinitko na lampu a upravime jejich
velikosti:




