3. lekcia
DalSie radosti rezimu upravy
alebo ,,Roboty ako na kostole**

Téato lekcia bude ukaZzkou toho, Ze s tym, ¢o ste sa naucili
5 o v predoslej lekcii sa d4 rozbehnuf celkom velkolepy projekt.
< R /% Nejaké novinky sa samozrejme vyskytnd, ale bude ich celkom
e f [ skromne. VSetko podstatné uz viete.
. | k Podtitul tejto lekcie nemd ni€ spolo¢né s robotizaciou — ide
i RGN o povzdych kostolnika. Veticka, ktord sa stala porekadlom
| vyjadruje, Ze ak m4 kostol vyzeraf k svetu, tak sa jeden nadrie.
Na tito lekciu sa ono porekadlo hodi hned z dvoch dovodov. Jeden
je, Ze ideme robif zlozitejSi model a tak neCakajte nemozné ihned
a zazraky do polhodinky. Bude to drina a piplacka a mnohokrat sa
vam stane, Ze budete v zmiti vrcholov hladaf ten, ktory
| potrebujete, ale aktivujete uUplne iny, ktory sa zhodou okolnosti
| nachddzal pod nim a potom sa nebudete stacif divif. Ale taky je
_i zivot. Ak to ma vyzeraf k svetu, tak sa jeden nadrie. Druhy dovod
I
l

BTN
N

K @
7
L

7
N

A
i
|
|
|
|
|
|
|

N

Soion i |
s
it
|
[
|
|
pammebuniy BSpup——
|

S
el sinptestend
nl
1
+
1
e
| 1
4
i
T
|
I
i
LN S
i
P |
|
|

L
|
===r1-
-

L
et i o
|
|
Y
{
|
{
v
i
RS
¥

[

|
N
{

|

!
|

|

r
+

Es==0

i
==
N\,

je ten, Ze tito lekcia bude pojedndvat o tom, ako vymodelovat
kostol. A to kostol nie hocijaky, ale dreveny kostolik z Novej
Sedlice, ktory je dnes v skanzene v Humennom.

Ked ide clovek modelovat architektiru, kazdy kusok
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i - dokumentdcie ma cenu zlata. Pddorys kostola som naSiel v Supise
:r}{:::— P ; “—tib[ pamiatok' (vidite ho na obrdzku ¢. 1), ale bokorys som zohnaf
kﬁ;/_ H ulf __'_____i:::l 1] \—'_:\J nevedel. Ale zlaty internet — na stranke www.muzeum.sk som
RV v . i e S naSiel pouZzitelné fotografie. A autor fotografii Ing. Milan Soka

Obrizok 1: Podorys kostola z Novej Sedlice mi ich poslal v kvalitnom rozliSeni a dovolil pouzit pre potreby
tohto kurzu. MoZete ich vidief na obrazkoch ¢. 2 a ¢. 3. Pri modelovani ich budeme hojne vyuzivat.
Odportucam ale, aby ste si, ak sa
do modelovania pustite, otvorili
strdinku, z  ktorej  fotografie
pochddzaji.> Aj ked zmienené
fotografie ddvaji velmi dobrd
predstavu o kostole, st detaily, ktoré
si dobre viditelné iba z inych
pohladov. Ak pracujete  bez
pripojenia na internet, budete si
musief nejaké veci domyslief,
pripadne vymyslief. :

K tejto lekcii sa dd
pristupovat dvomi spdsobmi. Jedna
moznost je, Ze to skusite. Druhd, Ze
sa naucite nové finty a skusite
nejaku jednoduchSiu architektiru.
Co z toho si zvolite, je na vas.

Obrazok 2: Kostol z Novej Sedlice. Zdroj: www.muzeum.sk

1 Kolektiv autorov: Supis pamiatok na Slovensku, 2. diel, Obzor, Bratislava 1968, strana 400
2 http://www.muzeum.sk/dostol/default.php?obj=gkat&ix=novasedlica


http://www.muzeum.sk/dostol/default.php?obj=gkat&ix=novasedlica
http://www.muzeum.sk/
http://www.muzeum.sk/

Prvd Sikovnd vec, ktord sa ndm pri
modelovani bude hodif, méa kryci anglicky nazov
Background | mage a ndjdete ju v menu Vi ew.
Totiz — isteze sa dd vSetko si na pOdoryse merat
a potom spravne dizky nanasat v Blenderi, ale ovela
SikovnejSie by bolo zavesif si pddorys pekne
do pozadia a jednotlivé vrcholy zaddvat podla neho.
Samozrejme — je to mozné a sliZi na to prive
spominand polozka v menu.

Ked na uvedent polozku v menu klikneme,
objavi sa ndam v 3D okne priesvitny panel, ktory
obsahuje jediné tlacidlo, také, aké mozete vidief na
obrdzku €. 4 hore. To musite stlacif, aby sa s vami

: Blender vObec
round Image

| na tému ,,obrazok
¢ v pozadi“ bavil. Ak

ho stlacite, panel sa
zmeni na ten niZ$i.
Dolezité  je to
tlac¢idlo s ndpisom
‘ Load a td dvojita
Obrazok 3: Kostol z Novej Sedlice z boku Sipka vedla neho. Ak
Zdroj: www.muzeum.sk ste zatial nenacitali
Ziaden obrdzok z disku, stladite Load a vyberiete obrazok, ktory
chcete maf na pozadi. Ak uz nejaké obrdzky nacitané mate, stlacite
dvojitd Sipku. Rozbali sa vam roletové menu a vy si z nacitanych
obrazkov vyberiete ten, ktory sa vam prave hodi.
V hornej Casti panelu je viacero zaujimavych veci. Je tam
tlacidlo Use, ktorym modZeme obrdzok v pozadi kedykolvek vypnut.

v Xy unel Image
Dalej tam mdZete nastavif hodnotu Bl end, ak je to 0, obrazok nie je |IEMeendos0=—r |

transparentny — nevidno cez neho mriezku. Ak je to 1, obrdzok je 'gm
transparentny dplne — teda zmizne. Optimdlne je nastavif si nieco ||| TR
medzi tym, pripadne ak si potrebujete pozrief nejaky detail |l

na obrazku, do¢asne stiahnuf Bl end na nulu. Hodnotou Si ze mozete || Feids |

obrdzok zvicSif alebo zmenSif — ak mate na obrazku mierku, moze byt -

vyhodné nastavif to tak, aby zodpovedala mriezke Blenderu. Hodnoty ™ oy 4,0k 4: Vkladanic obrazka do
X Ofset aY O f set urCuji posunutie obrazku. pozadia

TakZe — prepnite sa do pohladu zvrchu, vlozte podorys kostola do pozadia a mdzeme zacat
stavaf. Najprv to bude chcief spravif si zdklady — v naSom pripade obrys murov kostola. Za¢neme tym,
Ze pridame Tubovolny siefovy model, napriklad Pl ane, a zmaZeme mu vsetky vrcholy. Potom
pridime dva vrcholy spojené hranou ku dverdm a s pomocou kldvesy E vysunieme vpravo.
(Na udrZanie smeru pouZijeme MMB.) Tahdme aZ tam, kde z muru odboCuje dal$i. Tam sa zastavime.

Obrazok 5: Za¢iname so zakladmi



http://www.muzeum.sk/

Opiit stla¢ime E a pokracujeme na druhu stranu odbocujtiiceho miru a potom k presahu trdmov (pozri
druhé okienko na obrazku &. 5). Ked chceme spravif presah kolmého miuru, aktivujeme dolné dva
vrcholy a natiahneme (pozri tretie a Stvrté okienko). Potom aktivujeme protilahlé dva atd ...
Pokracujeme v rovnakom S$tyle okolo celej stavby. Nakoniec by to malo vyzeraf, ako na obrazku ¢. 6.

Ak ste sa dostali az sem, mdZete zacaf fahat mury. Staci sa
prepnif do pohladu zboku, aktivovat vrcholy a pouzif klavesu E.
LenZe je tu problém. Nie je celkom jasné, ako vysoko ich fahat. Bolo
by fajn, keby sme mohli maf na pozadi viacero obrdzkov. Podla
fotografie by sme to mohli odhadnif pomerne dobre.

LenZe obrdazok mdZze byt v 3D okne len jeden. MoZete sice
nacitat obrazkov viacero, ale jednak ich musite zakaZzdym
prehadzovaf v paneli, jednak kazdy z nich potrebuje iné Skalovanie
a odsadenie, aby ndSmu modelu vyhovoval. Z tejto Slamastiky vedie
jednoduchéd cesta — treba si zriadif viacero 3D okien a kazdé z nich
modze maf samostatny obrdazok. Toto rieSenie ma sice drobnu
nevyhodu, Ze oknd, v ktorych budete modelovat, budd menSie, ale
v kombindcii s kldvesovymi skratkami CrrL-Steka Hore a CTrL-Steka
Dotk sa to celkom dé vydrzat.

TakZe si zriadte dalSie 3D okno, nastavte si ako pozadie
obrazok kostola, vySkdlujte a posuiite ho tak, aby vyhovoval vdSmu
modelu a vysutite mur tak, aby siahal priblizne pod oknd presbytéria
(to je td zadnd cast
kostola). Malo by to
vyzerat ~ podobne,
ako na obrazku ¢. 7. Obrizok 6: Zdklady

Sme pod
oknami presbytéria. Ak by sme so stenami
pokracovali  vys$Sie, dopadlo by to ako
s Koctrkovskou radnicou a oknd by sme
si zamurovali. Preto musime vytvorif v muroch
na mieste okien medzery.

A je tu C¢as zozndmif sa s novym ndstrojom.
Je ukryty pod kldvesou K (ako kudla, aj ked
Anglicania by tvrdili, Ze knife — n6Z). Najprv si treba
zabezpecif, aby hrany ¢i steny, Loop/Cut Menu
ktoré hodlame kréjat, boli aktivne. Prepnite sa do toho okna, v ktorom mate pddorys Lop Cut (CTRL-F)
stavby, kliknite ku okienku LMB, stlacte C a zvicSite si to kolieskom na mysi, nech .
na to poriadne vidite. Potom stlacte K a z menu, ktoré na vas vyskoCi (a ktoré vyzerd s mauticut
rovnako, ako to na obrazku vpravo zvolte Kni f e ( Exact ) . Kurzor sa vim zmen{
na priru¢ny Zabykla¢. Kliknite LMB na jednej strane krdjanej plochy, potom presuiite myS a kliknite
na druhej strane. Ak ste s rezom spokojni, stlacte
EnTER. Ak nie ste, stlacte Esc. Vzniknd nové vrcholy
a hrana ¢i stena sa rozdeli.

Blender si potrebuje zabezpecif, aby jeho
steny boli iba trojuholniky, pripadne Stvoruholniky.
Ak sa teda pozriete, ako po reze vyzerajud staré steny
zboku, zistite, Ze vdm tam z tohto dovodu pribudli
nejaké nové hrany, ktoré povodni plochu rozdelili.
To ale nevadi, pretoZe plocha v nich nie je zlomena a
pri renderovani takéto hrany nebude vidiet.

Obrazok 7: Vysunutie miru

kKnife (Exact)

Obrazok 8: Praca s nozom



S pomocou noZa si teda vieme vrchné steny
muru rozrezaf tak, aby boli nové steny presne pod
oknami. Aby sme mohli pokracovaf vo vysivani
muru, musime to teraz naraficif tak, aby bol aktivny
cely vrch mudru okrem tych stien pod oknami.

Prepnite si Blender, aby nemanipuloval
s vrcholmi, ale so stenami. Ak méte vSetky steny na
vrchu mura aktivne, kliknite SmirT-RMB na tie
podokenné steny a malo by to vyzeraf ako
na obrazku €. 9. (Ak vSetky vrchné steny na zaciatku
aktivne nemdte, najjednoduchsie ich aktivujete tak,
Ze najprv vSetko vypnete — kldvesa A — a potom sa
prepnete do pohladu zboku a vrchnu vrstvu
aktivujete — klavesa B a vyber.)

Teraz mdZete znovu pokracovat vo vystvani.
Prepnite sa do pohladu zboku do toho okna, kde mate fotografiu a klavesou E vysuiite mur o dalsi
kusok patri¢nej velkosti. Vidite, ako vam ostavaju medzery na okna.

Ked sa vdm podarilo dspeSne sa dostaf nad oknd, je potrebné zabezpecif, aby
sa dalej pokracovalo vo vysuvani celého mdru. A mimochodom, uz sme dost vysoko
na to, aby sme urobili preklad aj nad dverami. Prepnite znovu na manipuldciu
s vrcholmi a nad dvere aj oknd pridajte stenu, ako to mdZete vidief na obrazku vlavo.

Znovu aktivujte celd hornd vrstvu a vysuiite mur az pod strechu. Po prepnuti
z rezimu Upravy by vaSa stavba mala
vyzeraf podobne, ako na obrizku
¢. 10. V tejto faze si pracu uloZte ako novud verziu.
Ked budete pokracovat. nezabudnite sa opif prepnut
do reZzimu uprav (klavesa TaB).

A ideme zastreSovaf. Prepnite sa do okna
s pédorysom a po obvode strechy popriddvajte
vrcholy ako na obrazku
¢.11. EsSte predtym sa
uistite, ¢1 mate kurzor
v spravnej vyske (napriklad tak, Ze sa pozriete zboku a kliknete niekam
na vrch muru), aby boli nové vrcholy rovnako vysoko, ako koniec muru.

Aktivujte vrcholy, ktoré st na obvode strechy (najlepSie s pouzitim

Obréazok 9: Deaktivovat steny pod oknami

Obrazok 10: Prizemie

B B).

Na vykonanie predoSlého odstavca ste potrebovali ovela dlhsi Cas,
nez na jeho precitanie. Aktivovanie vrcholov je niekedy ndro¢ny podnik
a Casto piplacka. A preto by sa niekedy hodilo, aby sme si nejaki skupinu
vrcholov mohli zapamitaf, ked
uZ sme ju raz vybrali.

Na tento ucel sldzia
Vert ex G oups alias
skupiny  vrcholov.  Patri¢né
ovlddanie ndjdete na paneli

Obrazok 11: Obvod strechy Li nk and Materi al s.
(Pozrite obrazok ¢. 12.) Novu

skupinu vrcholov si zriadite tla¢idlom New. Prave aktivne
vrcholy do nej pridate tla¢idlom Assi gn. A ak chcete
vrcholy, ktoré do skupiny patria, pridat k oznacenym, Obrézok 12: Skupiny vrcholov

Delete
Delete

Deselect

Remaove

Select Assign

l Sat Smooth .l Set Solid




pouzite tlatidlo Sel ect. Tla¢idlda v pravom stipci si deStruktivne. Skupina vrcholov sa rusi
tlac¢idlom Del et e (vrcholy nezmiznd, prestand len byf registrované, ako skupina), prave aktivne
vrcholy sa zo skupiny vyhadzuji tla¢idlom Renpve a ak chcete vrcholy zo skupiny deaktivovat,
stlatte Desel . Medzi jednotlivymi skupinami vrcholov sa klasicky prepina dvojsipkou.’

TakZe kym budete pokracovaf, zriadte si skupinu vrcholov ,,Obvod Strechy* a dajte do nej

vrcholy, ktoré leZia na obvode strechy.

Teraz nastane technicky pomerne ndroc¢na
praca — pripdjanie obvodu strechy k miru. Je treba
zakazdym vybraf tri alebo Styri vrcholy z okraja
muru a okraja strechy a kldvesou F vytvorit plochu.
Steny pripdjajte k vonkajSiemu okraju muru. Je
dobre mat pohlad v okne jemne natoceny, pretoZe
v stene mdte viacero
vrcholov nad sebou
aked sa na ne
pozerdte zhora, nie
vidy viete, ktory
znich ste  prive
aktivovali.* Ukazka
prave pridavane;j
pripdjacej steny je na
obrazku ¢. 13. Pri
pripdjani  ignorujte

zbiehal hreben
strechy, keby ho bolo
vidno.  (Odhadnite
podla fotografie.)
VSimnite  si, Ze
strecha nad
presbytériom — zadnou casfou kostola — je niZSia,
nez strecha nad hlavnou lodou a babincom. (Babinec
je td predna Cast kostola.) TakZe ked to vytiahnete do
vysky strechy presbytéria, odznacte vrcholy, ktoré sd
nad presbytériom a ten zvySok potiahnite eSte kusok
vysSie. Bude to vyzeraf tak, ako na obrdazku €. 15.
Chcelo by to hrebeil strechy, ale zatial tam
mdame nieco podivné, otvorené dohora, do ¢oho prsi.
NasSfastie mame osvedCeny Skdlovaci ndstroj
spustany klavesou S, ktorym modZeme strechu
zatvorif. Vyberieme vrcholy, ktoré chceme stiahnuf
do jedného bodu. Starostlivo umiestnime kurzor —
mal by lezaf v rovnakej vyske ako Skdlované body a

Obréazok 14: Pripojena strecha

Obrézok 13: Pripdjanie strechy

pretfajice trdmy, na tie nepripdjajte ni¢. Ked to bude hotové, mohlo
by to vyzeraf podobne, ako na obrdzku &. 14.

Aktivujte okraj strechy — ako dobre, Ze ho mate uloZeny ako
skupinu vrcholov — a kldvesou E vysuiite do takej vysky, v akej by sa

Obrazok 15: Vysunuty okraj strechy

Obrazok 16: Zatvaranie strechy

3 Skupiny vrcholov sa pouZivaji aj na iné doleZité veci, neZ moZnost aktivovaf a deaktivovaf vrcholy. O tom vSak

niekedy nabuduce.

4 Druhd moznost je pouZif fintu so skryvanim vrcholov, ktord bude opisand o chvilu, nechaf si tam iba tie, s ktorymi

budete pracovaft ni¢ sa vam pliest nebude.



na osi simernosti kostola — overime z dvoch rdznych pohladov. Prepneme stred otd€ania (a v naSom
pripade aj stred Skdlovania) na kurzor — ikona [¢ i, my$ potiahneme kdesi k okraju 3D okna, stlatime
S a my§ potiahneme ku kurzoru. Ak sa ndm zd4, Ze jednotlivé body eSte vieme od seba odliSit,
procediru zopakujeme. Ked su vSetky vrcholy na jednom mieste, stla¢ime W a vyberieme Renove
Doubl es, pretoZe netreba maf Styri vrcholy, ked sta¢i jeden. Rovnako spojime dalSie vrcholy do
dalsich troch miest, aby sme dostali nie¢o podobné vytvoru na obrazku ¢. 17.

Ked sa ale prizrieme pdvodnej fotografii
lepSie, zistime, Ze sme zabudli na jeden drobny
detail — okienko do hlavnej lode. Ako ho spravit
dodatoc¢ne? NozZikom.

Musime si ale daf pozor na to, Ze mur, ktory
sme vyrobili, sa skladd z vnutornej aj vonkajSej
vrstvy. A dieru musime spravif cez obe. Vyberieme
teda obe steny, ktoré pripadaji do dvahy a najprv
prekrojime dvakrat zvislo a potom raz vodorovne,
aby sme ziskali malé podstresné okienko. Detaily Obrazok 17: Doln4 strecha
vidno na obrazku ¢. 18. Potom vyzna¢ime vrcholy
okienka, stla¢ime X a vyberieme moznost Onl y Faces, teda, Ze nebudeme mazaf ani vrcholy, ani
hrany, ale iba plochy.

Tymto spdsobom sme vytvorili okno. Ale mé to
slabinu — na§ mur sa totiz iba tvari ako mur, v skuto¢nosti
ho tvoria dve tenulinké plosky, medzi ktorymi nie je nic.
A ked sme tam teraz vyrobili dieru, tak je do tej medzery
vidno. A nemal by byt az taky problém dorobif tam tie

steny okolo okna, ale ndS model sa nidm uteSene rozrasta
a v tych vrcholoch je ¢oraz vac¢si chaos. Optimalne by bolo, keby
sme sa mohli na chvilu sustredif iba na to jedno okienko
a ostatné vrcholy by na nejaky Cas skratka zmizli.

Obrazok 18: Vyrezdvanie okienka

Mesh Toals Mesh Toals 1

Select Swap TN s

Riesenie situdcie poskytuje panel Mesh Tools 1, —— j Essz ;i;?;:
konkrétne tie tri tlacidla na jeho vrchu. Najprv si aktivujeme tie Draw VHomals : RS
vrcholy, s ktorymi sa chceme hraf. Potom stlacime tlacidlo Draw Faces
Sel ect Swap (prehod vybraté). To spOsobi, Ze aktivne —

vrcholy sa stand neaktivnymi a naopak. (To sa Draw Seams [ Al Edges ]
moZe hodif aj inokedy, nie iba v tomto pripade.) e T
A potom stlac¢ime tlacidlo Hi de (skry) a abra Obrézok 19: Skryvanie vrcholov

kadabra — aktivne vrcholy zmiznd a ostani len tie, ktoré potrebujeme. Okienku
mdZzeme pohodlne dorobif bocné steny. (Ak by bolo treba, méZeme priebezne skryvat
dalSie vrcholy.) A ked sme hotovi, stlaéime tretie tla¢idlo v rade — tlac¢idlo Reveal
(odhal) a vSetky skryté vrcholy su zase naspéf. Na skryvanie a odokryvanie funguje
Crre-Z, takZe pokojne moZete vSetky vrcholy odhalif, pozrief sa, ¢i vam to pasuje ku zvySku a €1 ste
neporobili nejaké voloviny a potom sa vratif o krok spif a pokracovat v robote.

Spodné Casf kostola je teraz uz v poriadku. UloZime si novu verziu projektu a ideme sa pozrief
vysSie. Nad babincom a lodou pokracuje kostol v podstate kolmo hore, stracaji sa len presahy tramov.
Vyuzijeme fintu, ktord sme sa naucili pri okienku. Pozrieme sa na kostol zboku a vSetky vrcholy
okrem vrchu muru skryjeme. Potom sa pozrieme zvrchu a skryjeme obvod strechy. (Pri selekcii
obvodu strechy opdf mozeme vyuZit, Ze ho mame uloZeny ako skupinu vrcholov!) NavySe su tam eSte
stale presahy trdmov a steny nad presbytériom, pretoZe tie uz o poschodie vysSie nepokracuju.
Aktivujeme tie vrcholy, s ktorymi hodldme dalej pracovaf (obrdzok 20 vlavo) a vSetky ostatné
skryjeme. Tam, kde treba podopliiaf steny, ich podoplitame. V koneé¢nej podobe by to mohlo vyzerat
tak, ako na obrazku ¢. 20 vpravo.




Stla¢ime E, kisok povytiahneme a nechdme
si znovu ukézaf vSetky vrcholy kostola. Na poschodi
si totiz tri okienka, ktoré zacinaji tesne nad
strechou. My ale zatial nevieme, v ktorom mieste
presne ndm mur strechu pretne.

ESte predtym je vhodné ulozif si aktivne
vrcholy ako novi skupinu vrcholov, pretoZe vrcholy,
ktoré boli skryté a objavia sa, su aktivne. A kedZe
chceme potom eSte vrchom mura pohybovat, tych
aktivnych vrcholov by bolo privela. A je dobré
vytvorif si dopredu spdsob, ako jednoducho znovu
vybraf iba tie vrcholy, ktoré potrebujeme.

TakZe — vSetko si nechame ukézat, prepneme
sa do pohladu spredu, aktivujeme vrch miru
a potiahneme hore tak, aby sa akurat dotykal okraja
strechy. Malo by to vyzeraf, ako na obrdzku ¢. 22.

Obrazok 20: Prvé poschodie

Potom uZ zndmym postupom rozreZeme vrch miuru, aby sme mohli vynechaf medzery na okna.

Netreba pripominat, Ze pri krdjani pouZivame pohlad na pddorys
a pri odhadovani
toho, aké maji byt
oknd vysoké, pohlad
z boku s fotografiou.
Po  rozrezani
aktivicii patricnych
stien by to mohlo

vyzerat
ako na

vSimli,

Obrizok 22: Prvé poschodie zvySok modelu sme
uz zase ukryli.

Ak nechcete,
aby bol mir nad

oknami

steny aj od nich.

Miir nad babincom pokracuje do kusok vicsej vysky, nez mir nad
lodou. To znamend, Ze ked mur vytiahnete (kldvesou E) sponad okien, treba
aktivovaf vrcholy nad babincom a tie (kldvesou G) potiahnuf eSte kisok

vyssie.

¢.21. Iste

rozkudskovany,
ked sme fahali mur
nad oknami presbytéria, mdZete
tomu predist. Staci nad oknd po
celej dizke mdru pridat novi
stenu a dalej vyfahovaf uz len tu.
Realizaciu mozete vidief na
Obrdzok 23: Stena nad oknami obrazku ¢&. 23. Treba si daf pozor,
aby pri dalSom fahani muru neboli aktivne vrcholy okolo okien, pretoZe bez
ohladu na to, ¢i novu stenu vytvorite alebo nie, by sa fahali nové hrany aj

Obrazok 21: Vynechané medzery na oknd

Obrazok 24: Druha droven
strechy zvrchu



Druhd uroven strechy sa pripoji rovnako, ako prva. Znovu treba vziaf do dvahy, Ze strecha je
nad babincom kusok vysSie nez nad lodou, takze jej hrana
je na prechode medzi strechou a babincom Sikma. Okraj
strechy by mal vyzeraf tak, ako je vidno na obrazkoch
¢.24a?25.

Okraj strechy opif
postupne popripdjame novymi stenami k okraju mdru. Vyslednd
situdcia je k videniu na obrazku 26. VSimnite si. Ze steny, ktorymi
prechddza strecha medzi babincom a lodou st Sikmo.

Okraj strechy vytiahneme (E) na spravnu vysku a Skdlovanim
patriénych skupin bodov ku kurzoru strechu uzavrieme rovnako, ako
dolnd strechu. Opéf moZzete zmazat duplicitné vrcholy (W a Renove
Doubl es). Zmerite vysku strechy tak, aby mala priblizne rovnaky
sklon, ako spodna.

Dal3ia fiza je za nami (uloZte novii verziu). Este popriddvame
vezicky a sme hotovi.

Zaneme s vezou presbytéria. Je Sesthrannd a na vrchu ma
Stvorhrannu barokovu banu. Umiestnite kurzor do stredu presbytéria
tak, aby bol priblizne rovnako vysoko, ako je vrch muru presbytéria.
Prepnite sa do Obrézok 26: Pripojeny okraj strechy

pohladu zhora, pridajte kruh (Add =
Gi r cl e), nastavte, Ze chcete taky so Siestimi
vrcholmi a sprdvne ho otocte. Potom sa
prepnite do pohladu zboku a moZete vysuvat.
Steny spravite na jeden raz, druhé vysunutie
vySkdlujte a spravite hranu strechy. Tretie
vysunutie potiahnite hore, Skdlovanim spojte
do jedného bodu a vymazte duplicitné vrcholy.
Mohlo by to vyzeraf podobne, ako
na obrazku 27.

Bariu na vezu spravite tak, ze pod strechu vezi¢ky umiestnite Stvorec (Pl ane). spravne ho
otoCite a zmensSite a potom postupujete tplne rovnako, ako ked ste v predoslej lekcii robili dZbénik.
Vysledok bude podobny, ako na obrazku
¢. 28.

Obrazok 25: Druh4 urovei strechy zboku

Obrazok 27: Vezicka - zaciatok

Ostatné veze spravite podobne. Veza
nad lodou je osemuholnikovd aj s patri¢nou
strechou. Treba do nej vyrezaf okienko, ale to
uz viete. Aby nebolo vidno, Ze veZu tvori len
jedna uzka plocha, je dobré vrcholy okienka
vysuntf dovnitra, aby okno malo parapet.

Tretia veZa je najkomplikovane;jsia, ale
nie je to ni¢, ¢o by ste nezvladli s tymi
zruénosfami, s ktorymi ste sa dostali azZ sem.
Spodok veZe s oknami bude lepSie vysuvaft,
ako hrubé mury (pretoZe je moznost, Ze z jedného okna bude vidno do druhého a na fintu s vysunutim
obvodu okna dovnitra by ndm prisli). Od strechy vysSie uz bude stacif jedna vrstva, podobne ako pri
vezi nad presbytériom. Hrnciarif bude treba az dvakrdt — holt barok je barok. Hornu batiu kludne
spravte z osemuholnika, spodnd ma Specidlny tvar, ale ked sa na to budete chvilu pozeraf, pridete na
to, ako to urobif ¢o najlepsie. Kostol s veZzami by mohol vyzeraf podobne, ako na obrazku ¢. 29.

Obrazok 28: Vezicka



A uz nds cakaju iba zdvereCné roboty —
urobif mreZe do okien (Vystivanim z malého Stvorca
sa spravi jeden prut, ten sa potom skopiruje a otoci.
Staci urobit pre kazdy typ mreZe jeden kus, vybraf
vrcholy, s pomocou SaiFT-D to skopirovat a v dalSom
okne Skdlovanim upravit.), dorobif trojité krize na
prvej a druhej vezi (Tiez sta¢i vyrobif jeden —
technika je rovnakd, ako pri mreZi — a skopirovat ho
z veze na vezu.), nezabudnif pomenovaf model aj
objekt, nejako pekne to nasvietif a vyrenderovat. Pri
troche $fastia to bude vyzerat ako na obrazku ¢. 30.

Obrazok 29: Veze

Uloha ¢&. 1: Kto si tridfate na kostol, skiiste kostol. Kto si netrifate, njdite si na sieti projekt nejakého
jednoduchsieho domu a skuste ten.’

Obrazok 30: Vysledok

Tahdk v tejto lekcii nebude, lebo jedind nové klavesa bolo K (ako kudla & knife ... )

5 Ked budete chvilu googlit, urcite nejaké projekty ndjdete. Napriklad na firemnom webe www.eurolineslovakia.sk
maju projekty domov aj s ndhladmi zo vSetkych strdn. Staci urobif par snimok obrazovky a moZete modelovat.


http://www.eurolineslovakia.sk/

	Ďalšie radosti režimu úpravy
alebo „Roboty ako na kostole“

