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UVOD 

±ƻŘƛő ƧŜ ǇǊƛƳŜǊŜƴ Ȋŀ ǾǎŜ ƪƛ ǑŜ ƴƛǎƻ ƴƛƪƻƭƛ ŘŜƭŀƭƛ ǎ ǇǊƻƎǊŀƳƻƳ aŀȅŀ ƻȊΦ ǎ ƪŀƪǊǑƴƛƳ ŘǊǳƎƛƳ ǇǊƻƎǊŀƳƻƳ Ȋŀ о5 ƻōƭƛƪƻǾŀƴƧŜΣ 

ƪƻǘ Ȋŀ ǘǳŘƛ ǘƛǎǘŜΣ ƪƛ ǎƻ ǎŜ Ȋ ƴƧƛƳ ȌŜ ǎǊŜőŀƭƛΦ aŀȅŀ ƧŜ ǇǊƻŦŜǎƛƻƴŀƭŜƴ ǇǊƻƎǊŀƳ Ȋŀ ƳƻŘŜƭƛǊŀƴƧŜΣ ŀƴƛƳƛǊŀƴƧŜΣ ǳǎǘǾŀǊƧŀƴƧŜ ŜŦŜƪǘƻǾ 

za filme, grafike za igrice itd. tǊƻƎǊŀƳ aŀȅŀ ƧŜ ȊŜƭƻ ǊŀȊǑƛǊƧŜƴ ǇǊƻƎǊŀƳ Ǿ ƛƎǊƛőŀǊǎƪƛ ƛƴ ŦƛƭƳǎƪƛ ƛƴŘǳǎǘǊƛƧƛΣ ƪƻǘ ǘǳŘƛ ƳŜŘ 

ƳŀƴƧǑƛƳƛ ǇƻŘƧŜǘƧƛ ƛƴ ǇƻǎŀƳŜȊƴƛƪƛΦ bŀ ǎǊŜőƻ ǎƻ ƛȊŘŀƭƛ ǇƻǎŜōƴƻ ǾŜǊȊƛƧƻ programske opreme Maya PLE, ki ima sicer polno 

funkcionalnost, vendar ƧŜ ƴŀƳŜƴƧŜƴŀ ǳőŜƴƧǳ ƛƴ ƴŜƪƻƳŜǊŎƛŀƭƴƛ ǳǇƻǊŀōƛ ƛƴ ƧŜ ǘŀƪƻ ōƻƭƧ ŘƻǎǘƻǇƴŀ ǑƛǊǑƛ ƧŀǾƴƻǎǘƛΣ ǎŀƧ ƧŜ 

ǇƻǇƻƭƴƻƳŀ ōǊŜȊǇƭŀőƴŀΦ hō ƛȊƛŘǳ ǇǊƻƎǊŀƳŀ ǊŀȊƭƛőƛŎŜ нллфΣ Ǉŀ ǎƻ ǎŜ ƻŘƭƻőƛƭƛΣ Řŀ ōƻŘƻ ƛȊŘŀƭƛ ол-dnevno preizkusno verzijo, 

Ȋŀǘƻ t[9 ǊŀȊƭƛőƛŎŜ ƴŀ ƴƧƛƘƻǾƛ ǎǘǊŀƴƛ ƴƛ ǾŜő ƳƻȌƴƻ ŘƻōƛǘƛΣ ǾŜƴŘŀǊ Ƨƻ ƭŀƘƪƻ ǑŜ ǾŜŘƴƻ Ȋ ƭŀƘƪƻǘƻΣ ǎ ǇƻƳƻőƧƻ google-a, najdemo 

ƴŀ ǎǘǊŀƴŜƘΣ ƪƧŜǊ ǇƻƴǳƧŀƧƻ ōǊŜȊǇƭŀőƴŜ ǇǊƻƎǊŀƳŜΦ YŜǊ ƧŜ ōƛƭ ǾƻŘƛő ƴŀǇƛǎŀƴ ƭŜǘŀ нллсΣ ǾǎŜōǳƧŜ ǎƭƛƪŜ ǇǊƻƎǊŀƳŀ aŀȅŀ тΦл t[9Σ 

ǾŜƴŘŀǊ ƧŜ ƳƻȌƴƻ ǎƭŜŘƛǘƛ ǘǳŘƛ Ȋ ƴƻǾŜƧǑƛƳƛ ǾŜǊȊƛƧŀƳƛ ǇǊƻƎǊŀƳŀΦ 

DOWNLOAD MAYA PLE 

Maya personal learning edition predstavlja posebno verzijo programske opreme Maya, ki ima sicer polno funkcionalnost, 

vendar ƧŜ ƴŀƳŜƴƧŜƴŀ ǳőŜƴƧǳ ƛƴ ƴŜƪƻƳŜǊŎƛŀƭƴƛ ǳǇƻǊŀōƛ ƛƴ Ƨƻ ƭŀƘƪƻ ōǊŜȊǇƭŀőƴƻ ŘƻōƛǘŜ tukaj.  

Otha.!Υ ǘŀ ǇƻǾŜȊŀǾŀ ƴŜ ŘŜƭǳƧŜ ǾŜőΣ ƪŜǊ ƴŀ ƴƧƛƘƻǾƛ ǳǊŀŘƴƛ ǎǘǊŀƴƛ ƴŜ ǇƻƴǳƧŀƧƻ ǾŜő ǘŜ ǊŀȊƭƛőƛŎŜΦ {ŜŘŀƧ ǇƻƴǳƧŀƧƻ ƴƻǾŜƧǑƻ нллф 

30-ŘƴŜǾƴƻ ǇǊŜƛȊƪǳǎƴƻ ǊŀȊƭƛőƛŎƻΣ ƭŀƘƪƻ Ǉŀ Ǉƻ ǎǇƭŜǘǳ ǇƻōǊǎƪŀƳƻ Ȋŀ ǎǘŀǊŜƧǑƛƳƛ ǾŜǊȊƛƧŀƳƛΦ bŀǎƭŜŘƴƧŜ ƪƻǊŀƪŜ ƭŀƘƪƻ ǇǊŜǎƪƻőƛƳƻ 

in nadaljujemo od poglavja »osnove«. 

Najprej izpolnimo obrazec z osebnimi podatki in na koncu kliknimo gumb [SUBMIT] ƛƴ ƻŘǇǊŜ ǎŜ ƴƻǾŀ ǎǘǊŀƴ ǎ ƪƭƧǳőŜƳ Ȋŀ 

registracijo in povezavo za prenos, katero kliknemo in prenesemo program. Prav tako dobimo e-Ƴŀƛƭ ǎ ƪƭƧǳőŜƳΦ 

 

Slika 1 - obrazec za pridobitev programa 

 

Slika 2 - ƪƭƧǳő Ȋŀ ǊŜƎƛǎǘǊŀŎƛƧƻ ƛƴ ǇƻǾŜȊŀǾŀ Ȋŀ ǇƻǾƭŜƪƻ 

http://usa.autodesk.com/adsk/servlet/index?siteID=123112&id=7639525


 

 

 

OSNOVE 

Yƻ ƴŀƭƻȌƛƳƻ in odpremo program vidimo tole: 

 

Slika 3 - prvi pogled programa 

Ustvarimo kocko da najprej spoznamo nekaj osnovnih funkcij. To naredimo s pritiskom na zavihek [Polygons] v odseku 

»shelf« in nato pritisnemo gumb s kocko. S tipko [F] fokusiramo kamero na izbrani predmet, s tipko [5] Ǉŀ ƻƳƻƎƻőƛƳƻ 

senőŜƴƛ ƴŀőƛƴ όǎƘŀŘŜŘ ƳƻŘŜύΦ  

 

Slika 4 - ǇƻƭƛŎŀ Ȋ ōƭƧƛȌƴƛŎŀƳƛ 



 

 

 

KAMERA 

2Ŝ ŘǊȌƛƳƻ ǘƛǇƪƻ [Alt] in kliknemo ƛƴ ŘǊȌƛƳƻ levi gumb ƴŀ ƳƛǑƪƛ , lahko kamero vrtimo, s sredinskim gumbom  jo 

premikamo gor, dol, levo, desno, z desnim  pa  jo premikamo naprej in nazaj. 

S pritiskom na tipko [space], in s kazalcem v 3D oknu, ǎŜ ƴŀƳ ǇƻƪŀȌŜ »four view«: Ortografski pogled od zgoraj (TOP), 

spredaj (FRONT), s strani (SIDE) in perspektivni pogled (PERSPECTIVE). 

 

Slika 5 - ǑǘƛǊƧŜ ǊŀȊƭƛőƴƛ ǇƻƎƭŜŘƛ 

Yƻ ǇǊŜǎǘŀǾƛƳƻ ƳƛǑƪƛƴ ƪŀȊŀƭŜc na enega od teh pogledov in ponovno pritisnemo tipko [space], se ǘŀ ǇƻǾŜőŀΦ V ortografskih 

pogledih (top, front, side) lahko premikamo kamero in predmete le po dveh oseh (axes), ki so vidne v levem spodnjem 

kotu. 

 

Slika 6 - osi  za orientacijo 

  



 

 

 

SESTAVNI DELI OBJEKTOV - ELEMENTI 

±ǎŀƪ ǇǊŜŘƳŜǘ ƧŜ ǎŜǎǘŀǾƭƧŜƴ ƛȊ ǘƻőƪ όvertex), robov (edge) in poligonov (face).  Spet pritisnimo tipko [space]  za vrnitev v 

ǇŜǊǎǇŜƪǘƛǾƴƛ ƴŀőƛƴΦ tǊƛǾȊŜǘƻ ǎƳƻ Ǿ ƻōƧŜƪǘƴŜƳ ƴŀőƛƴǳ όƻōƧŜŎǘ ƳƻŘŜύΣ ǘƻ ǇƻƳŜƴƛΣ Řŀ ǎ ǇǊƛǘƛǎƪƻƳ ƴŀ ǇǊŜŘƳŜǘΣ ǘŜƎŀ 

izberemo.  

 

 

 

1 FACE = 4 EDGE, 4 VERTICES 

1 EDGE = 2 VERTICES 

VERTEX ς¢h2Y! Σ  ƧŜ ǘƻőƪŀ Ǿ о5 ǇǊƻǎǘƻǊǳ ŘƻƭƻőŜƴŀ ǎ ǘǊŜƳƛ ǑǘŜǾƛƭƪŀƳƛΥ Ȋŀ ƻǎƛ ·, 

¸Σ ½ όǑƛǊƛƴŀΣ ǾƛǑƛƴŀΣ Ǝƭƻōƛƴŀύ 

 
 
 

2Ŝ ȌŜƭƛƳƻ ƛȊōǊŀǘƛ Ǿǎŀƪ element ǇƻǎŜōŜƧΣ ƭŀƘƪƻ ǇǊƛǘƛǎƴŜƳƻ ƛƴ ŘǊȌƛƳƻ , in odpre se nam podmeni, kjer lahko izberemo 
ƴŀőƛƴŜΥ 

 OBJECT MODE [F8] όƻōƧŜƪǘƴƛ ƴŀőƛƴύ  

 VERTEX [F9] όǘƻőƪƻǾƴƛ ƴŀőƛƴύ 

 EDGE [10] όǊƻōƻǾƴƛ ƴŀőƛƴύ 

 FACE [11] (poligovni ƴŀőƛƴύ 

ƛƴ ǑŜ ƴŜƪŀƧ ŘǊǳƎƛh, ki za modeliranje niso tako pomembni. 

  

Slika 7 - ƛȊōƛǊŀ ƴŀőƛƴŀ ƻōŘŜƭŀǾŜ ƻōƧŜƪǘƻǾ 

Ko si izberemo enega od teh ƴŀőƛƴƻǾΣ ƭŀƘƪƻ ƛȊōƛǊŀƳƻ ǘƛǎǘŜ ŜƭŜƳŜƴǘŜΣ Ǿ ƪŀǘŜǊŜƳ ƴŀőƛƴǳ ǎƳƻ. To storimo tako da kliknemo 

na njih Σ ŀƭƛ Ǉŀ ȊŀŘǊȌƛƳƻ ƛƴ ǇƻǾƭŜőŜƳƻ őŜȊΦ 2Ŝ ƳŜŘǘŜƳ ŘǊȌƛƳƻ ƘƪǊŀǘƛ ǘƛǇƪƛ [Ctrl] & [Shift], lahko v izbor dodajamo nove 

elemente, s samo tipko [Ctrl] in klikom pa jih odstranimo iz izbora. 



 

 

 

tw9aLY!bW9Σ th±929±!NJE, VRTENJE, PREDMETOV, ELEMENTOV 

 

Na levi strani  je okno z orodji (toolbox). Prve 2 ikone ς ōƭƛȌƴƧice, so za izbiranje predmetov in elementov. Pod 

ƴƧƛƳƛ ǎƻ о ƛƪƻƴŜ Ȋŀ ǇǊŜƳƛƪŀƴƧŜ όƳƻǾŜύΣ ǾǊǘŜƴƧŜ όǊƻǘŀǘŜύ ƛƴ ǇƻǾŜőŜǾŀƴƧŜ-ǇƻƳŀƴƧǑŜǾŀƴƧŜ όǎŎŀƭŜύ katere se 

ƴŀƧōƻƭƧ ǳǇƻǊŀōƭƧŀƧƻ Ȋŀ ƳƻŘŜƭƛǊŀƴƧŜΦ bŀ ƪƻƴŎǳ Ǉŀ ǎƻ ǑŜ о ƛƪƻƴŜΣ ƪƛ ƧƛƘ ƴŜ ōƻƳƻ ǳǇƻǊŀōƭƧŀƭƛ Ǿ ǘŜƳ ǾƻŘƛőǳΦ 

 Premikanje (MOVE) [W] 

 Vrtenje (ROTATE) [E] 

 tƻǾŜőŜǾŀƴƧŜ ς ǇƻƳŀƴƧǑŜǾŀƴƧŜ ό{/![9ύ ώwϐ 

 

 

PREMIKANJE (MOVE) 

Yƻ ƛȊōŜǊŜƳƻ ǘŀ ƴŀőƛƴΣ ǎŜ ƴŀ ǎǊŜŘƛƴƛ ƪƻŎƪŜ ǇƻƧŀǾƛƧƻ ǘǊƛ ǇǳǑőƛŎŜΥ 

 wŘŜőŀ (os X) 

 Zelena (os Y) 

 Modra (os Z) 

S pritiskom na eno ƛȊƳŜŘ ǘŜƘ ǇǳǑőƛŎΣ ƭŀƘƪƻ ǇǊŜƳƛƪŀƳƻ ǇǊŜŘƳŜǘ Ǉƻ ǘƛǎǘƛ ƻǎƛΣ ƪƛ Ƨƻ ǘŀ 

predstavlja. Sredinski kvadratek pa nam ƻƳƻƎƻőŀ premikanje po vseh oseh hkrati. 

 

 

Ph±929±!bW9 ς tha!bW~9±!bW9 (SCALE) 

Tukaj so nŀƳŜǎǘƻ ǇǳǑőƛŎ kocke, s katerimi oblikujemo velikost predmeta po 

ŘƻƭƻőŜƴƛƘ ƻǎŜƘΦ {ǊŜŘƛƴǎƪŀ kocka ƴŀƳ ƻƳƻƎƻőŀ ǎƻǊŀȊƳŜǊƴƻ ǇƻǾŜőŜǾŀƴƧŜ 

predmeta, po vseh oseh hkrati. 

 

 

 

 

 

VRTENJE (ROTATE) 

tǊƛ ǾǊǘŜƴƧǳ ƛƳŀƳƻ ƻƪƻƭƛ ƛȊōǊŀƴŜƎŀ ǇǊŜŘƳŜǘŀ п ƻōǊƻőŜΣ ƪƛ ƻōƭƛƪǳƧŜƧƻ ƪǊƻƎƭƻΦ 

Notranji trije so v barvah osi, po katerih lahko predmet vrtimo, s klikom na zunanji 

ƻōǊƻőΣ ƭŀƘƪƻ ǾǊǘƛƳƻ ǇǊŜŘƳŜǘ Ǉƻ ƻǎƛΣ ƪƛ Ǝŀ Řƻƭƻőŀ ǎƳŜǊ ǇƻƎƭŜŘŀΣ ƪŀƳŜǊŜΣ őŜ Ǉŀ 

ƪƭƛƪƴŜƳƻ ƛƴ ŘǊȌƛƳƻ Ǿ ǎǊŜŘƻ krogle, lahko prosto vrtimo po vseh oseh hkrati. 



 

 

 

MODELIRANJE 

PRIPRAVA PROJEKTA 

½ŀ ƴŀƳŜƴŜ ǘŜƎŀ ǾƻŘƛőŀ ōƻƳƻ ǳǎǘǾŀǊƛƭƛ ǇƻŜƴƻǎtavljen model  letala Me 262 A. { ǘŜƎŀ ƴŀǎƭƻǾŀ ƭŀƘƪƻ ǇǊŜƴŜǎŜǑ ƪƻƴőƴƛ 

projekt. 

 

Slika 8 - letalo ME 262 A 

bŀƧǇǊŜƧ ǳǎǘǾŀǊƛƳƻ ƴƻǾ ǇǊƻƧŜƪǘ ƛƴ ŘƻƭƻőƛƳƻ ǇƻǘΣ ƪŀƳƻǊ ōƻƳƻ ǎƘǊŀƴƧŜǾŀƭƛ ŘŀǘƻǘŜƪŜ ȊŀƴƧΦ  ±ƴŜǎŜƳƻ ǑŜ ƛƳŜ Ȋŀ mapo kamor 

se bodo shranjevale scene, ki jih bomo naredili in za texture, ali pa uporabimo funkcijo [Use Defaults] in nato kliknemo 

[Accept]. 

 

Slika 9 - ustvarjanje projekta 



 

 

Potem  ponovno kliknemo zavihek CƛƭŜ Ҕ tǊƻƧŜŎǘ Ҕ {ŜǘΧ ƛƴ ƴŀǘƻ ǇƻƛǑőŜƳƻ ƳŀǇƻΣ ƪi smo jo pravkar ustvarili in kliknemo 

»vredu«. Tako se bodo vse datoteke shranjevale v to mapo. 

½ŀ ǘŀ ƳƻŘŜƭ ƭŜǘŀƭŀ ƛƴ Ȋŀ ƭŀȌƧŜ ǎƭŜŘŜƴƧŜ ǾƻŘƛőǳΣ ǎ ƪƭƛƪƻƳ na povezavi spodaj, prenesemo risbi in ju shranimo v mapo 

»teksture«. 

 

 Side 

 Top 
 

Lahko pa ustvarimo tudi poljuben model. To storimo tako, da s poljubnim programom za risanje naredimo obris letala v 

pogledu od zgoraj in s strani όǇƻ ȌŜƭƧƛ ǘǳŘƛ ƻŘ ǎǇǊŜŘŀƧΣ ȊŀŘŀƧΧύ ƛƴ Ƨǳ ǇƻǊŀǾƴŀƳƻΣ Řŀ ǎǘŀ Ǿ ƛǎǘƛ ǾƛǑƛƴƛ ƛƴ ƛǎǘŜ ǾŜƭƛƪƻǎǘƛΦ bŀǘƻ ju 

razdelimo in vsako posebej shranimo v velikosti npr. 512x512 v mapo »teksture«, ki se je ustvarila, ko smo ustvarili nov 

projekt.  

OPOMBA: ¢ŜƪǎǘǳǊŜ ƧŜ ǇǊƛǇƻǊƻőƭƧƛǾƻ ǎƘǊŀƴƧŜǾŀǘƛ Ǿ ǊŀȊƳŜǊƧǳ ǇƻǘŜƴŎŜ н όΧмну2, 2562, 5122.ΦΦΦ ƴŀƧǾŜő уƪύΣ ƪŜǊ Ǌŀőǳƴŀƭƴƛƪ ƘƛǘǊŜƧŜ 

Ǌŀőǳƴŀ ǎ ǘŜƳƛ ǑǘŜǾƛƭƛ 

 

Slika 10 - poravnava slik 

Lahko Ǉŀ ǇƻƛǑőŜƳƻ ƴŀőǊǘŜ ƴŀ ǎǇƭŜǘƴŜƳ naslovu http://ww w.the-blueprints.com/ kjer je Ǉƻƭƴƻ ƴŀőǊǘƻǾ ŀǾǘƻƳƻōƛƭƻǾΣ ƭŜǘŀƭΣ 

ladij ƛƴ ƻǎǘŀƭƛƘ ǎǘǾŀǊƛΣ ƪŀǘŜǊŜ ƭŀƘƪƻ ǳǇƻǊŀōƛƳƻ Ȋŀ ǇƻƳƻő ǇǊƛ ƳƻŘŜƭƛǊŀƴƧǳΦ 

http://shrani.si/o.php?side1110955.jpg
http://shrani.si/o.php?top1085009.jpg
http://www.the-blueprints.com/


 

 

 

PRIPRAVA SCENE 

V programu Maya PLE, ustvarimo novo sceno (File > New Scene). Pod zavihkom [Polygons] ustvarimo nov objekt »plane« 

in v »Channel Box« atributi ǎǇǊŜƳŜƴƛƳƻ ǑǘŜǾƛƭƻ delov na 1. 

 

Slika 11 - ǳǎǘǾŀǊƧŜƴƧŜ ǊŜŦŜǊŜƴőƴƛƘ ƻōƧŜƪǘƻǾ 

Sedaj lahko ustvarimo nov material s teksturo letala od zgoraj (ƪƭƛƪƴŜƳƻ ƛƴ ŘǊȌƛƳƻ , izberemo Materials > Assign new 

material > Lambert.) aŀǘŜǊƛŀƭΣ ǇǊŜƛƳŜƴǳƧŜƳƻΣ ƛƴ ƪƭƛƪƴŜƳƻ ƎǳƳō ǎ ǑŀƘƻǾƴƛŎƻ ƛƴ ƻŘǇǊŜ ǎŜ ƴŀƳ ƴƻǾƻ ƻƪƴƻ.  Tu pritisnemo 

gumb File. 

 

Slika 12 - ŘƻƭƻőŀƴƧŜ ǘŜȄǘǳǊŜ 



 

 

 

Lƪƻƴŀ Ȋ ƳŀǇƻ ƴŀƳ ƻŘǇǊŜ ƴƻǾƻ ƻƪƴƻΣ ƪƧŜǊ ǇƻƛǑőŜƳƻ ǎƭƛƪƻΣ »top«, ki smo jo prenesli s spleta. Po pritisku na tipko [6], bi 

morali na objektu videti risbo letala. 

 

Slika 13 - nalaganje slike v texturo 

Izbran objekt podvojimo z ōƭƛȌƴƧico [Ctrl+D] in ga zavrtimo po osi Z,  za -90°. Tako kot smo to naredili za prvo ploskev, tudi 

sedaj ustvarimo nov material, le da ga tokrat preimenujemo kot »Pogled s strani«, in mu dodelimo teksturo »side«. 

¦ǎǘǾŀǊƛƳƻ ǑŜ ƴƻǾƻ Ǉƭŀǎǘ ό[ŀȅŜǊύΣ ƛƴ Ƨƛ ŘƻŘŜƭƛƳƻ ƻōŀ ǇǊŜŘƳŜǘŀ όƛȊōŜǊŜƳƻ ǇǊŜŘƳŜǘŀΣ ƪƭƛƪƴƛΣ ŘǊȌƛ  na plast, >Add Selected 

hōƧŜŎǘǎύΦ 5ǊǳƎƛ ƪǾŀŘǊŀǘŜƪ Ȋ ƭŜǾŜ ǇǊƛǘƛǎƪŀƳƻ ǘŀƪƻ ŘƻƭƎƻΣ ŘƻƪƭŜǊ ǎŜ ƴŀƳ ƴŜ ǇƻƪŀȌŜ őǊƪŀ ηwζ όwŜŦŜǊŜƴŎŜύΣ ƪŀǊ ǇƻƳŜƴƛΣ Řŀ 

predmetov, ki so dodeljeni ǘŜƧ ǇƭŀǎǘƛΣ ƴŜ ƳƻǊŜƳƻ ƛȊōǊŀǘƛΦ { ƪƭƛƪƻƳ ƴŀ ǇǊǾƛ ƪǾŀŘǊŀǘŜƪΣ ƪƧŜǊ ƧŜ őǊƪŀ η±ζΣ ό±ƛǎƛōƭŜύΣ Ǉŀ ƭŀƘƪƻ 

izklopimo/vklopimo vidljivost predmetov, ki so dodeljeni tej plasti. 

 

 

Sedaj lahko sceno shranimo (File > 

Save) z imenom »Priprava 

strani_01«. Pot kamor se bo scena 

ǎƘǊŀƴƛƭŀΣ ǎƳƻ Řƻƭƻőƛƭƛ ǎ ǘŜƳ ƪƻ 

smo ustvarili nov projekt in je ne 

spreminjamo po nepotrebnem. 



 

 

 

TRUP 

½ŀ ȊŀőŜǘŜƪ ǳǎǘǾŀǊƛƳƻ ƪƻŎƪƻΣ ƛƴ Ƨƛ ǇƻǾŜőŀƳƻ ǑǘŜǾƛƭƻ ǇƻƭƛƎƻƴƻǾΦ Nato jo ƻōƭƛƪǳƧŜƳƻ ǘŀƪƻΣ Řŀ Ƨƻ ƳŀƴƧǑŀƳƻΣ ǾŜőŀƳƻΣ ƛƴ 

premikamo posamezne »vertex-e«. Paziti moramo, da je ne premikamo po osi  X in da ne spreminjamo simetrije.  

 

Slika 14 - dodajanje poligonov 

Da bomo lahko izvajali funkcijo »extrude« tako kot jo potrebujemo v tem primeru, moramo najprej nastaviti naslednje: V 

zgornjem levem kotu, je okvir, kjer lahko izberete »Modeling« kar spremeni meni, prirejen funkcijam za modeliranje. Nato 

nastavimo  Polygons > Tool Options > Keep Faces Together.  

Sedaj izberimo sprednje 4 poligone in kliknemo ikono za »Face Extrude«Φ  tǊƛƪŀȌŜ ǎŜ ƳŀƴƛǇǳƭŀǘƻǊΣ ƪƛ Ǝŀ ǇƻǾƭŜőŜƳƻ Ǉƻ ƻǎƛ 

Z, in ǇƻƳŀƴƧǑŀƳƻ po vseh oseh (kliknemo enega izmed kvadratkov in nato kliknemo sredinskega), kot je razvidno s slike.  



 

 

 

Slika 15 - opcija "keep faces together" 

To ponovimo vse od konice letala do konca repa. ½ƳŀƴƧǑŀƳƻ ƴƻǾƻ ƴŀǎǘŀƭŜ ǇƻƭƛƎƻƴŜ ǘŀƪƻΣ Řŀ ǎŜ ǳƧŜƳŀƧƻ Ȋ ǊƛǎōƻΦ  

 

Slika 16 - urejanje trupa 

½ŀ ōƻƭƧǑƻ ǾƛŘƭƧƛǾƻǎǘ ƭŀƘƪƻ vklopimo funkcijo »X-wŀȅζΣ ǘŀƪƻ ǾƛŘƛƳƻ ǎƪƻȊƛ ƻōƧŜƪǘŜΣ ƪŀǊ ƴŀƳ ƻƳƻƎƻőŀ ƭŀȌƧŜ ŘŜƭƻ ό{ƘŀŘƛƴƎ Ҕ ·-

Ray). 

 

Slika 17 - funkcija "X-Ray" 
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V naslednjem koraku bomo potrebovali nekaj novih orodij, zato bomo najprej ustvarili lasten zavihek v polici (Shelf Tab). 

bŀ ƭŜǾƛ ǎǘǊŀƴƛ ǇƻƭƛŎŜ ƧŜ őǊƴ ǘǊƛƪƻǘƴƛƪΣ ƪƛ ƴŀƳ ƻŘǇǊŜ ƳŜƴƛΦ ¢ǳ ƪƭƛƪƴŜƳƻ ηbŜǿ {ƘŜƭŦζ ƛƴ ƻŘǇǊŜ ǎŜ ƴŀƳ ƻƪƴƻΣ ƪŀƳƻǊ ǾƴŜǎŜƳo 

ime novega zavihka na polici, npr. »Modeliranje_Anclin«. (POZOR: presledki niso dovoljeni). Sedaj se nam na polici ǇƻƪŀȌŜ 

nov zavihek s tem imenom, kamor lahko dodajamo poljubne ōƭƛȌƴƧice orodij, ki jih najbolj uporabljamo. To naredimo tako, 

da v menijski vrstici kliknemo enega izmed orodij, medteƳ ƪƻ ŘǊȌƛƳƻ [Shift + Ctrl]. 

 

Slika 18 - ŘƻŘŀƧŀƴƧŜ ǇƻƭƛŎŜ Ȋ ōƭƧƛȌƴƛŎŀƳƛ 

Tako dodajmo naslednja orodja: 

 Edit Polygons >  
o Extrude Face 
o Split Polygon Tool 
o Merge To Center 
o Split Edge Ring Toll 

 Polygons 
o Smooth 

{ŜŘŀƧ ōƻ ŘŜƭƻ ƭŀȌƧŜ ƛƴ ƘƛǘǊejǑe.  



 

 

 

REP 

Zadnja dva poligona, razdelimo Ȋ ƴŀǾǇƛőƴƻ őǊǘƻ, kot je razvidno s slike. Za to uporabimo orodje »Split Edge Ring 

Tool«.  (kliknemo na vodoravni rob). 

 

bŀǘƻ ηȊŀǊƛǑŜƳƻζ ŘŜōŜƭƛƴƻ ǊŜǇŀΣ ǘŀƪƻΣ Řŀ Ȋ ƻǊƻŘƧŜƳ »Split Polygon Tool«, razdelimo poligone, kot je razvidno na sliki 

όƪƭƛƪƴŜƳƻ Ǌƻō ƛƴ ǇƻǾƭŜőŜƳƻ ƴŀ ƳŜǎǘƻ ƪƧŜǊ ōƛ ǊŀŘƛ ǊŀȊŘŜƭƛƭƛύΦ 

 

hȊƴŀőƛƳƻ ȊƎƻǊƴƧŜ ǇƻƭƛƎƻƴŜ ȊƴƻǘǊŀƧ ǇƻƭƧŀΣ ƪƛ ǎƳƻ Ǝŀ ŘƻƭƻőƛƭƛΦ ½ ƻǊƻŘƧŜƳ »Extrude Face« , dodamo poligone po osi Y. S 

ǎǘǊŀƴǎƪŜƎŀ ǇƻƎƭŜŘŀ ǇǊŜƳŀƪƴŜƳƻ ǘƻőƪŜΣ ǘŀƪƻΣ Řŀ ǎŜ ǳjemajo z obliko repa.  

 

¢ƻőƪŜ ƴŀ ȊŀŘƴƧŜƳ ŘŜƭǳ ǊŜǇŀΣ ƻȊƴŀőƛƳƻ Ǉƻ ǘǊƛ ǎƪǳǇŀƧ ƛƴ ƪƭƛƪƴŜƳƻ ƎǳƳō ηaŜǊƎŜ ±ŜǊǘƛŎŜǎζ, da ƧƛƘ ȊŘǊǳȌƛ ƛƴ ƴŀǎǘŀƴŜ 
Ŝƴŀ ǘƻőƪŀΦ 

 


