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Mozna, Ze se poprvé v Zivoté setkavate s pocCitaCovou stavebnici?!
Jaké ma pocitacova stavebnice vyhody?

» Kazdy dil stavebnice modelujete pouze jednou, ale skladat na sebe muzete nekonecény pocet dild,
takze vaSe stavba (sestava) muze byt menSich rozméra (maly pocet dili) az po velké dilo (nékolik
desitek dil). Zalezi na vasi trpélivosti a fantazii!

Sestava je pouze vase originalni dilo, protozZe si tvar i barvu dilG stavebnice navrhujete samil
Vzhledem k nekone¢nému poctu dilCi, které mate k dispozici, jsou pocitacové stavebnice velmi
levné!

S pocitaGovou stavebnici si mize hrat jako jednotlivec, ale mGzete si pfizvat i kamarady z jinych kol
a posilat si dily, ¢asti sestav i celé sestavy po internetu!

Mizete mezi Skolami nebo kamarady pofadat soutéze, atd.....!

YV WV VYV

Na uplny Gvod do problematiky tvorby pocitatové stavebnice (konstruovani na pocitaci, odbornici mluvi
0 systémech CAD) jsme pro vas pripravili v CAD systému SolidWorks jednoduché kostky! Pojdte se vratit
do détstvi a zase si chvili hrat! Dneska to ale bude trochu jiné! Kostky vam nekoupi rodiCe, ale vytvofite si je
na pocitaci. Staci, kdyz si vymodelujete jednotliva télesa rlznych tvarli — napf. Sest znamych geometrickych
téles tak, aby jejich velikost byla pfizplsobena skladani na sebe, vedle sebe, télesa se mohla prekryvat a
tvorit tak stavbu podle vasi pfedstavy! Vymodelovanym télesim pfidate Sest zakladnich barev!

Kazdy vymodelovany dil nezapomerite ulozit!!

Zaciname!

Kazdy spravny technik si pred zaCatkem vytvofeni dilu (modelu soucadsti) nebo ,smontovani“ celku
(sestavy) nakresli svoji pfedstavu na papir, kde zachyti jednoduSe myslenku budouciho dila pomoci
kolmych pohledu z riznych stran.

Seznamte se nyni s télesy, ktera budete modelovat na poditaci v tzv. pravouhlém promitani.

V dal$ich zadanich jiz budete pfevazné ,konstruovat” dily podle takovych ,technickych vykres(“!
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Vytvofené dily stavebnice budete
skladat do sestavy na pomocny podklad -
desku, kterou si musite rovnéz vymodelovat
a ulozit jako samostatny dil!
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—— Jaknato?

Pfedstavu co chcete ,konstruovat® jiz mate!

Sednéte si k poc€itali a oteviete pfisludny 3D modelar. Zadejte vzdy pro kazdy jednotlivy konstruovany novy
dil Soubor/Novy. V otevieném okné vyberte zéloZzku Di'!
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KRYCHLE (bila)

1. Ve FeatureManageru zvolte Predni rovinu. V CommandManageru zvolte Skica a kliknéte na ikonu
Nacrtnout skicu.

2. Nakreslete entitu Obdélnik s pocatkem ve stiedu a upravte jej na Ctverec 50 x 50 mm.

3. Krychli vytvofte z nabidky CommandManageru Prvky, pomoci ikony PFfidani vysunutim o 50 mm od
roviny skici. Nahled vysunuti se zobrazi v dratovém rezimu s méfitkem nebo stinovaném prdhledném
nahledu bez méfitka. Nahled vysunuti potvrd'te ,zelenym zatrzitkem* PropertyManageru.

4. P¥idani vysunutim oznacte ve FeatureManageru. Barvu prvku zvolte bilou pomoci ikony Upravit barvu
v hlavnim menu.

5. Téleso ulozte jako KRYCHLE!
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KVADR - OBLOUK (zluta)

1. V predni roviné nakreslete skicu obdélniku 100 x 50 mm se stfedem v poc&atku.
2. Kvadr vytvofte znamym zpusobem — pfidanim vysunutim o 50 mm od roviny skici. Vysunuti potvrdte!
Nadrtnout
skicu
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Na pfedni ploSe kvadru naskicujte oblouk — polovina kruznice (¢ 50 mm). Obrys musi byt uzavieny!
Prvek ,odecteného” oblouku vytvoite pomoci ikony Odebrani vysunutim skrz vSe z nabidky pfikazd
Prvky. Odebrani potvrdte!
Oba prvky (pfidani vysunutim i odebrani vysunutim) oznacte ve FeatureMannageru a upravte barvu na
Zlutou!
Téleso ulozte jako KVADR — OBLOUK!

Odebrani

vysunutim




1 D JEHLAN (€ervena)

« 1. Vymodeluijte jiz samostatné krychli 50 x 50 x 50 mm a upravte barvu télesa na Cervenoul!

2. Kliknéte na ikonu Ukos v nabidce Prvky. Pomoci stisknutého koleCka mysi otocte krychli tak, aby byla
viditelna spodni plocha krychle — kliknutim na tuto plochu ji oznacte jako neutralnl rovinu. V8echny
plochy kolmé k neutralni roving oznaéte jako plochy tkosu. Uhel Ukosu zadejte 45°. Pozor, Sipka musi
sméFovat nahoru — k vrcholu jehlanu! Ukos potvrdte!

3. Model télesa ulozZte jako JEHLAN!

na .
ans W Okos 4
Vymm. ‘
?5 TROJHRAN - OTVOR (modra)
‘ 1 Toto téleso vytvofite nejrychleji opét z vymodelované krychle!
* 2. Na predni plose krychle nacrtnéte skicu trojuhelniku — odvésny (hrany) ,obtahnéte® pomoci ikony
Prfenést entity a pfeponu nakreslete pomoci pfimky.

3. Nacrtnuty trojuhelnik odeberte vysunutim. Odebrani potvrdte!
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Prevést

entity

4. Na predni ploSe trojhranu nacrtnéte samostatné kruznici (¢ 12,5mm) se stfedem v pruseciku tfi té€znic.
Odeberte vysunutim! Upravte barvu!

5. Model dilu uloZte jako TROJHRAN — OTVOR!
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VALEC (zelena)
1.

2.

3.
4,

V horni roviné nakreslete skicu kruznice
0 ¢ 50 mm.

Pfidanim vysunutim vymodelujte valec o
vysce 100 mm.

Upravte barvu na zelenou!

Model dilu uloZte jako VALEC!




D KUZEL (éerna)

1. V horni roviné nac¢rtnéte kruznici o ¢ 50 mm.

2.
3. Upravte barvu kuzelu na ¢ernou!
4. Model dilu ulozte jako KUZEL!
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DESKA (borovice)

Vymodelujte pfidanim vysunutim valec, ale pomoci ikony Zapnout/vypnout tikos zadejte uhel 45°1

.V horni roviné nakreslete skicu obdélniku 600 x 500 mm se stfedem v pocatku.
2. Pfidanim vysunutim vytvorte ze skici desku o tloustce 10 mm.

3. Modelu dodejte vzhled dfeva pomoci ikony Textura z hlavniho menu, z oteviené nabidky vyhledejte
dfevo a oznacte borovice! Vybér potvrdte ,zelenym zatrzitkem*!

4. Model ulozte jako DESKA — podklad.
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T Ale to neni vse!
ﬁ) Matematicky umite stanovit ploSny obsah i objem
takovychto téles nebo vypocitat velikost Uhlopficky

obdélnikové &i Ctvercové plochy! Pokud navrhnete material
télesa, vyhledate v tabulkach jeho hustotu, budete schopni
vypocitat i hmotnost vymodelovaného télesa!

CAD systémy toto umi také, ale za podstatné kratsi
dobu ! K vymodelovanému dilu pfifadte material pomoci
FeatureManageru ! Zkontrolujte nyni, zda-li se vase vypocty
obsahu, objemu i hmotnosti vymodelovanych téles shoduiji
s vysledky, které uvadi CAD systém !

Jak se k témto hodnotam dostanete?
» V nabidce CommandManageru Hodnotit kliknéte na

Fy%m ikonu Fyzikalni vlastnosti. Na grafické ploSe se
Viastnosti zobrazi okno s vysledky obsahu, objemu, hmotnosti
i dalSich informaci....... va8eho télesa.

E » Velikost uhlopficky stanovite kliknutim na ikonu
Zméit Zmérit a oznaCenim koncovych bodd, kterymi by

tato uhlopficka méla pomysiné prochazet.
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Vzdalenost: 0.7810m
Delta %: 0.6000m
Delka v 0.0000mm
Delta Z: 0.5000m

g Fyzikilni vlastnosti

| Tisk... |[ Kopirowat ” Zavfit ” MoZnosti... ][ Pfepoditat ]

Wystupni souFadny swstém: | -- vwichozi nastaveni - ~
deska - podklad. SLOPRT
Wybrané poloZky:

Weetnd skrybych télisoucasti
Zobrazit wystupni soufadny systém v rohu okna
[l pii¥azens fyzikélni vlastnosti
Fyzikalni wlastnosti pro deska - podklad { Part Configuration - Wychozi )
Wyskupni soufadny syském: -- wichozi nastawveni --
Huskota = 340,0000 kilogrami na metry krychlowy
Hmotnost = 1,0200 kilogrami
Objem = 0.0030 metry krychlowsch
Flozny obsah = 0.6220 metry~2
TEZiSE: { metry )

* = 0.0000

Y = 0.0050

Z=0.0000

Hlawni osy setrvadnosti a hlavni momenty setrvacnosti: { kilogramd * metry

T = {1,000, 0.0000, 0,0000) Px = 0.0213
Ty = {0,000, 0.0000, -1.0000) Py = 0.0306
Iz = (01,0000, 1,000, 0,0000) Pz =0.0519

Momenty setrvacnosti: ¢ kilogrami * metry Ctverednych)
Pochazi z LEZiSEE a je zarovnany s wystupnim soufadnym systémem,

L = 0,0213 Ly = 0,0000 Lxz = 0,0000
Lyx = 0,0000 Lyy = 0,0519 Lyz = 0,0000
Lzx = 0,0000 Lzy = 0,0000 Lzz = 0,0306
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—7— Nyni mate vSe potfebné vymodelované i ulozené a miizete zacit sestavovat, kombinovat a stavét!
'@? Jak to provedete?
Z hlavniho menu zadejte znovu Soubor/Novy, ale tentokrat v otevieném okné vyberte zalozku Sestava!

% 1. V otevieném prostiedi Sestavy zadejte pro prvni vkladany dil do sestavy Vyhledat a najdéte soubor, do

kterého jste si ulozZili v8echny dily stavebnice. Jako prvni vlozte dil DESKA. Dil oteviete a umistéte na

= grafickou plochu pomoci kurzoru. Prvni dil vloZzeny do sestavy je pevny. Na tento dil nyni budete stavét
kostky tak, jak jste to délali v détstvi.

i

2. Pro lepsi orientaci a nazornost skladani kostek
podle vas$i predstavy otocte podkladovou
desku do prostoru!

re 3. Pro vilozZeni dalSiho dilu do sestavy kliknéte na
| Viozit ikonu Vlozit soucast, opét zadejte Vyhledat a
F—‘*’:ﬂJ oteviete téleso uloZzené jako KVADR -
OBLOUK (Zluta). Tento dil stavebnice
umistéte kurzorem do libovolné polohy
prostoru nad dil DESKA. Pro pfesné umisténi

kostky musite tomuto dilu pfidat vazby.

Pfi pfidavani vazeb musite logicky uvaZovat, aby vdm systém ,rozumél a poslechl vas“. Nesmite pfidat
vice vazeb nez je nezbytné nutno, jinak bude systém hlasit chyby! System nabizi vazby automaticky
podle toho, jakou plochu nebo hranu oznacite! Tak vzharu do toho !!

4. Pomoci koleCka mysi otoCte celym modelem tak, abyste byli schopni oznacit jednu ze spodnich ploch
kvadru a pak horni plochu desky. Pomoci ikony Zoom oknem si mizete ¢asti sestavy zvétsit.
Kliknéte na ikonu Vazba. Systém automaticky pfidal vazbu Sjednocena a sjednoti oznagené plochy.
Vazbu potvrdte 2x ,zelenym zatrzitkem®.
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5. Pro dalSi definovani polohy kostky oznacte bo¢ni levé plochy kvadru i desky a pfidejte vazbu. Systém
znovu nabidl vazbu Sjednocend. Tuto vazbu nepotvrzujte, ale upfesnéte Vzdadlenost obou ploch!
Vzdalenost zadejte 50 mm. Nastavenou vazbu vzdalenosti potvrdte!
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E] 50.00mm H 20.00mm

6. Stejny postup opakujte pro pfedni plochu kostky kvadru a pfedni plochu desky. Vzdalenost obou
oznacenych ploch zadejte 20mm!
Kostka kvadru je nyni na pfesné definovaném misté!

7. Do sestavy samostatné vloZte dalSi dil - JEHLAN (Cervena)!

Spodni plochu jehlanu a horni plochu kvadru sjednotte!

Levou hranu jehlanu a horni levou boéni hranu kvadru oznacte a pfidejte k nim vazbu Sjednocena!
Dale oznacte predni hranu jehlanu a horni pfedni hranu kvadru a rovnéz je sjednotte!

Kostka je nyni na spravném misté!

YV VVY



8. Do sestavy vlozte dalsi dil — jesté jeden JEHLAN a ten samostatné umistéte vedle jiz viozeného jehlanu!

9. Opét viozte dalSi soucast do sestavy stavebnice! Tentokrat vyhledejte zeleny valec a ,postavte” jej na
horni plochou desky tésné vedle Zlutého kvadru. U tohoto valcového télesa pouzijte pouze sjednocenou
vazbu mezi spodni podstavou valce a horni plochou desky. PfesnéjSi polohu valce docilite posunutim do
pozadované polohy pomoci ikony Pfesunout soucast.

10. Déle vyhledejte Cerny kuzel a ,polozte® jej na horni podstavu valce jako ,stfizku véZe*! Dokazete to jiZz bez

vedeni?!

Co budete délat dale?

No pfece samostatné pokraCovat - vymyslet, sestavovat, hrat si a samostatné tvofit...!!!
Co muzete tvorit?

VSe zalezi na vasi fantazii a predstavivosti!! Muzete postavit nejenom namésti, ale celé méstecko,
vymyslet si pohadkovy hrad, nebo navrhnout samostatny dim, & most....!!! Mizete na dané téma usporadat
soutéz mezi jednotlivymi zaky, skupinami zak{ i mezi Skolami!!

Musite pouzivat jenom tyto zakladni kostky?

Ale vibec ne! Mazete si vymyslet dalSi jiné tvary kostek i jiné odstiny barev a stavebnici si tak rozsifit
a doplnit!!

Co udélate, az bude vase stavba hotova??

Vzhledem k tomu, ze deska je pouze pomocny dil, muzete jej ve finale skryt! Jak to provedete?
Staci, kdyZ tento dil oznacite ve Stromu historie a v zobrazeném plovoucim menu kliknete na ikonu Skryt
soucast! Oznaceny dil se skryje a samotna stavba vice vynikne!!
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