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Krok 1.:

Definuyji rovinu pomoci dvou kiivek a piikazu Loft. Rozd¢€leni uréime
komponentem Divide. Pomoci prikazu SubSurf piiradime rozdéleni
této roviné.Dale nasleduje komponent Explode, ktery na jednotlivych
poligonech definuje roviny, okraje nebo vrcholy pro dalsi modifikaci.

Krok 2.:

Komponent Cull pracuje obdobné jako List Item, kterym definujeme
objekty pro dalsi pouZiti. (Rozdilem je, Ze definuje prvek ze skupiny
dle potadi). Pomoci Cul oznac¢ime vrcholy a pomoci Area vymezime
body v tézisti jednotlivych ploch. Piikazem Srf4Pt utvoiime jednot-
livé plochy nalezici ptiivodni roviné, ve kterych lezi tézisté. Pouziti
¢ty komponentti Srf4Pt jiz urcuje, Zze plochy budou rozdéleny na
Ctyii ¢asti. Dale musime definovat, jaké ¢tyfi ¢asti (trojuhelniky),
jaké body, okraje a to udélame tak, Ze cely postup 1 a 2 opakujem.
Surface - Explode - Cull - (PI3Pt, Srf4Pt, SumSurf - dle potieby).
Krok 3.:

Tloustku jednotlivych prutii vytvoiime funkei Offset. Pro definovani
Offsetu pouzijeme piimky-okraje (definované v Cull), vzdalenost a
puvodni plochu (P13Pt). Aby nebyly viditelné piesahy piimek ve
vrcholech trojuhelniku, pouZzijeme prisefiky (CCX) a ty spojime
useckami (Ln). “Usecky spojime do jednoho objektu-trojuhelniku
komponentem Join.

Krok 4.:
Trojuhelnikiim miiZeme zaoblit rohy komponentem Fillet. Pro vy-
tvoreni plochy mezi ,,ofsetovanym® trojuhelnikem a pivodnim po-
trebujeme tuto plochu definovat. Definujeme ji komponentem Dif
neboli rozdilem mezi pivodni plochou (Srf4Pt) a nové vytvoienou
mezi ,,ofsetovanymi® piimkami komponentem Planar. Nakonec vy-
tvorenou fasadu extrudujeme - priradime hloubku (Extr) a to tak,
7e ur¢ime smér-vektor a vzdalenost.




