NAVOD NA VYROBENI PERSPEKTIVNI KRABICKY

1. PERSPEKTIVNI KRABICKA

Perspektivni krabicka je krabicka, vétSinou bez vika, s malym otvorem na jedné strané, uvnitt
pomalovana rliznymi obrazci. Kdyz se do krabicky tim otvorem jednim okem podivame,
namalované obrazce uvnitf ndm vytvofi iluzi prostoru. Bude se ndm zdat, Ze jsou v krabicce
umisténé rlizné prostorové objekty nebo Ze ma krabicka rlizné vystupky a otvory apod.
Jedna se o prostorovou iluzi zaloZzenou na lidském-perspektivnim vidéni. Lidské smysly jsou
nedokonalé a daji se snadno oklamat.

Otvor pro koukani

Ukolem této prace je ukazat, jak si takovou krabi¢ku vyrobit.



Vezméme nepomalovanou krabicku. Udélame
do ni otvor a dovnitf vloZzime néjaky prostorovy
objekt, tfeba kvadr.

KdyzZ se otvorem koukneme dovnitf,
pochopitelné vidime kvadr.

Jak pomalovat vnitini stény krabicky, abychom
vidéli kvadr i po jeho odstranéni?




2. TEORETICKA CAST

2.1 PRINCIP PERSPEKTIVNI KRABICKY VYSVETLEN NA PROSTOROVYCH
ILUSTRACICH

NejdFive si pFiblizime princip perspektivni krabicky pomoci prostorovych ilustraci.

Vezmeme si krabicku.

A do jedné z jejich stén udélame kruhovy otvor,
kterym budeme do krabicky koukat. Stfed otvoru se
nazyva oko — budeme ho znacit O.

Nasledné do krabicky umistime prostorovy objekt,
napfiklad kvadr.




Princip iluze spociva v tom, Ze z oka
vedeme paprsky (pfimky) jednotlivymi
body objektu. Nemusime uplné viemi.
Stadi jen témi vyznamnymi — vrcholy.

Kde ndam tyto paprsky protnou
stény krabicky, tam jsou iluze
vrchold.

Kazdy vrchol a jeho iluze leZi na jedné
prislusné pfimce vedené z oka. Proto,
kdyZ se do krabicky dirkou podivame,
vrcholy kvdadru a jejich pfislusné iluze
(lezici na sténdach) nam splynou.

Coz je cely princip perspektivni krabicky.




Pokud iluze vrcholl spravné spojime, dostaneme iluze jednotlivych stran.

Podivame-li se okem do krabicky, celou situaci
uvidime praveé z takové vzdalenosti a pod
takovym uhlem, Ze se ndm obrazec bude jevit

jako kvadr.

pohled do krabicky okem



Jak vytvofit iluzi kvadru, aniz bychom ho museli nejdfive vyrabét? Kvadr musime do stén
krabicky néjak zobrazit. Pouzijeme k tomu takzvané pravouhlé pruméty.

Nejdrive se na kvadr v krabi¢ce podivdme shora.

Vidime horni obdélnikovou sténu. Do vodorovné roviny
chceme nakreslit obrazek odpovidajici tomuto pohledu.
Lidské vidéni je ovsem komplikované, my to zjednodusime.

Vodorovnou rovinu, na niz kvadr spociva,
budeme nazyvat pidorysna.

Kvadr pravouhle promitneme do pldorysny.
Kazdym bodem kvadru vedeme kolmici

k padorysné. Prlsecik této kolmice

s rovinou je primét prislusného bodu.

K zobrazeni nebudeme potiebovat vSechny body,
staci prenést jen ty dalezité — vrcholy.

Pravouhlé priiméty vrcholG Aa E,BaF,
CagG, D aH splynou, protoze jejich
spojnice AE, BF, CG a DH jsou kolmé

k plGdorysné.




Priméty do vodorovné roviny nazveme
ptdorysy bod( a oznacime je dolnim indexem 1,
tEdy A1,Bl, C1, D1, E1, F1, Gl, H1.

A platl': A1= E1,' Bl= F1; C1= Gl; D1= H1.

Pravouhly pramét kvadru je obdélnik.
Rikdme, Ze je to pidorys kvadru.




Nasledné si pfipravime pravouhly
primét kvadru do svislé roviny

stény krabicky a to do té, kterd je
protéjsi vzhledem ke sténé s vyrezem
pro oko. Tuto rovinu nazveme
ndrysna.

Na kvadr se tedy podivdme zepredu.
Pravouhly primét bude pfiblizné
odpovidat tomuto pohledu.

Kazdym vrcholem vedeme kolmici
k ndrysné. Kde kolmice protnou
rovinu, tam lezi pravouhlé praméty
vrcholl do ndrysny.

Prdméty vrchol(, neboli
ndrysy, oznac¢ime dolnim
indexem 2. Tedy:

Ay, By, Cy, Dy, Ey, Fy, Gy, Ha.
Ptislusné priiméty spojime
a dostaneme celkovy
pramét kvadru — jeho ndrys.



Nyni kvadr pravouhle promitneme do svislé
stény krabicky a to do té, kterd ma spolecnou
hranu se sténou s vyfezem pro oko.

Takové stény jsou dvé, nejdfive vybereme tu,
ktera je vlevo (pti pohledu na krabicku zvenku,
kdy se divdme na sténu s vyfezem). Rovinu vybrané stény nazveme pravd bokorysna nebo
treti prlimétna. Mozna vas ted zaskocilo nazvoslovi. Roviné fikdme pravd bokorysna (ackoliv
je vlevo), nebot pravé bokorysy predstavuji pohled na objekt ZPRAVA.

Kazdym vrcholem vedeme kolmici k této bokorysné.

Kde kolmice protnou rovinu, tam lezi pravouhlé
primeéty vrcholl do svislé levé roviny - pravé bokorysny.
Priiméty vrchold, jejich
pravé bokorysy, oznacime
dolnim indexem 3. Tedy:
A3, B3, C3, D3, E3, F3, G3, H3.
Po jejich spojeni
dostaneme celkovy treti
pramét kvadru, jeho pravy
bokorys.




Sestrojime pramét kvadru do druhé svislé

stény (vpravo), rovinu stény nazyvame

levd bokorysna nebo ¢tvrta primétna.

Roviné tikame levd bokorysna, nebot

levé bokorysy predstavuji pohled na objekt ZLEVA.

Na kvadr se tedy podivdme zleva a budeme
ocekavat priamét podobny tomuto pohledu.

Postupujeme stejné jako v predchozich pripadech.
Opét vedeme vrcholy kolmice k pfislusné roviné.
Pruseciky kolmic s rovinou jsou pravouhlé priméty
vrcholU, oznadime je dolni indexem 4.

TEdYI A4, B4, C4, D4, E4, F4, G4, H4.
Jsou to jejich levé bokorysny.

Po jejich spojeni dostdvame levy
bokorys celého kvadru.
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Madame tedy krabic¢ku s pravouhlymi praméty kvadru, které by ndm mély stacit pro konstrukci
iluze kvadru. Samotny kvadr tedy nebudeme potfebovat.

pohled okem
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Jak uz bylo feceno, iluzi vytvarime pomoci paprski vedenych z oka jednotlivymi body
objektu. Abychom tedy byli schopni iluzi narysovat jen pomoci pravouhlych praméta,
musime si pfipravit i pravouhlé priiméty oka.

Nejdrive oko pravouhle promitneme do ndrysny. Okem vedeme kolmici k protéjsi svislé
roviné.

Prisecik kolmice a narysny je
narys oka.

Oznacdime ho dolnim indexem 2.
Tedy: O,.




Nasledné oko pravouhle promitneme
do zbyvajicich stén,

opét pomoci kolmic a jejich priseciku
s prisluSnymi rovinami.

Pramét do pravé bokorysny oznacime Os.

Pramét do levé bokorysny oznacime Q.

A priimét do pddorysny oznacime O.



Postup si ukdzeme na jednom bodé.
Budeme chtit nalézt iluzi vrcholu E.
Z oka bychom tedy vedli paprsek
vrcholem A. Kde protne

sténu krabicky; v tomto pfipadé
levou bokorysnu,
tam je iluze vrcholu,
bod E*.

ProtoZe ale pracujeme
pouze s pravouhlymi priméty, postup bude o néco sloZitéjsi.

Pokud paprsek p prochazi body O, E jeho pravouhly primét p; do pddorysny prochazi body
03, E;1. Pravouhly pramét p, paprsku p do levé bokorysny prochazi body Oy, E,.
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Potfebujeme najit prlisecik paprsku se sténou krabicky. PGdorys p; paprsku p protina
prusecnici levé bokorysny a pidorysny v bodé R. Tento bod musi byt ptidorysem priseciku
E* paprsku p s levou bokorysnou.

Prasecik E* pak snadno najdeme na kolmici k piidorysné vedené bodem R a na p, (levém
bokorysu ptimky p).

kolmice k pldorysné v bodé R prisecnice svislé roviny a vodorovné roviny
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[luzi vrcholu E mGzeme pochopitelné sestrojit i pomoci narysu.
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Obdobné postupujeme i u ostatnich bod(.

Po spravném spojeni iluzi vrcholl (oznacené hvézdickou) vznikne celkova iluze objektu.
Pokud bychom se do krabi¢ky otvorem podivali, jiz se ndm bude zd3, Ze vidime kvadr.




2.2 TVORBA PERSPEKTIVNI KRABICKY

Narysujeme si sit krabicky. Je vyhodné, aby se nam vesla na format A4 poptipadé A3. Vétsi
krabicka nema smysl, protoze iluze nefunguje presné tak, jak by méla. Volme proto rozméry
11 cm x 19 cm x 5 cm, popfipadé 15 cm x 28 cm x 7 cm.

11 cm

5cm

19 cm
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Na krats$i sténu umistime oko. Otvor zatim nevystfihujeme, kvili pfesnosti potfebujeme mit
oko vyznacené pouze jako bod. Pfipravime si jeho pravouhlé priiméty do rovin jednotlivych
stén. Délky a,b jsou libovolné. Zvolme a=4cm, b=3cm.
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Predstavme si, Ze do krabicky umistime kvadr.

Meéli bychom ho umistit ve vzdalenosti
minimalné 12cm od oka,

protoZe lidské oko na kratsi
vzddalenost nedokaze poradné

zaostrit.

o0
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0, 0,
a0,
@
8]
Kvadr do krabicky samoziejmé
umistovat nebudeme. Vystacime
pouze s jeho pravouhlymi
praméty.
0, 0, | pudorys kvdadru —body s indexem 1
=]
0



Vyneseme si i ostatni priméty pomoci kolmic.

Ndrysy vrcholl spodni podstavy lezi
na prlsecnici rovin. Ndrysy vrcholi
horni podstavy leZi ve vzdalenosti

v - vyska kvadru.

(@]

o

o

(@]

o

21

ndrys kvdadru — body s indexem 2




pravy bokorys kvadru — body s indexem 3

levy bokorys kvadru — body s indexem 4
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Kvadr mame zobrazen pomoci pravouhlych priimétu
do vodorovné roviny a dalSich tfi svislych.

Nyni mazeme jednotlivymi body prokladat paprsky
vedené z oka.

Paprsky vedené body dolni podstavy (A, B, C, D)
protinaji krabi¢ku v bodech A, B, C, D.
Tedy iluze jsou A*=A, B*=B, C*=C,D*=D.

o

Obdélnik A*, B*, C*, D* je iluze
- : obdélniku dolni podstavy A, B, C, D.

i)
o
¥

()@
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/

/
Nyni najdeme iluzi vrcholu E. Vrcholem E /
proloZime paprsek. Situaci narysujeme /
pomoci pravouhlych pramétu. Pldorys ) /
p;vychazi z Oy a prochazi E;. Levy 3 _/O

bokorys p4 vychazi z O4 a prochazi E,.

C)@
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Potrebujeme zjistit prisecik paprsku a krabicky.

Kterou rovinu protne nejdfive? To se poznd
podle pravouhlych priimétl paprsku p,
vsimnéte si bodl oznacenych R a Q.
Paprsek p vedeny z oka O pres bod E protne
nejdrive levou bokorysnu a pak ptdorysnu
(jiz mimo krabicku). Pro lepsi predstavu si
krabicku slozte a paprsek si vymodelujte
pomoci tuzky.

s

o2

()@
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Prusecik R pomoci kolmice
pfevedeme na p4. Ziskdme bod E*,
tedy iluzi vrcholu E horni podstavy.




DC'Z
2
. . , , |
Postup je obdobny i pro ostatni vrcholy horni ic,
podstavy.
Ea
e 2 . \
— — — n e
OZ
o= [ T :
: |
i
Ea
ofF*
Cb
®
0
O’.‘
®
0
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Praseciky paprska a krabicku Ize nalézt téZ pomoci ostatnich primétd. MizZeme si je pro
kontrolu sestrojit.




MuzZeme se pustit do spojovani
iluzi svislych hran — tedy A*E*, B*F*,
C*G*, D*H*. Vyuzijeme dvé pravidla.

1.

Méjme primku kolmou k vybrané roviné.
Libovolnym bodem vedeme paprsek

p (spojnice s bodem O). lluze pfimky

ve vybrané roviné splyne s pravouhlym
pramétem paprsku p v téze roviné.

2.

Méjme primku rovnobéznou s vybranou
rovinou. lluze pfimky ve vybrané roviné

je pfimka rovnobézna se samotnou

primkou a potazmo s pravouhlym priimétem
pfimky ve vybrané roviné.

H DG*

H* UGQ

O
o

|
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27

()@

Zamérime se na hranu DH, kter3 je kolma
k padorysné (je tedy D;=H,). lluze primky
DH splyne s ptdorysem paprsku p, ktery
vedeme libovolnym bodem pfimky DH.
lluze usecky DH v plidoryse leZi na pfimce
p1=01D1.

Uplatni se ¢ast pfimky pj, iluze
vychazi z bodu D a kon¢ina
prasecnici padorysny a narysny.
Dale iluze usecky DH pokracuje po
narysné do bodu H*. Tato usecka
v ndrysné je rovnobézna s DH a
také s D2H2.




ProtoZe i ostatni svislé hrany kvadru jsou

kolmé k vodorovné roviné a zaroven
rovnobézné se svislymi rovinami, plati
u nich stejny postup jako u hrany DH.

Iluze ve vodorovné roviné maji stejny

smér jako priiméty paprska do této roviny. o|F*

U_
C
N
o @

lluze ve svislych rovinach jsou rovnobézné
s pravouhlymi praméty danych Usecek do
téchto rovin

o
Q

(J@
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lluze hrany H*G* leZi v jedné sténé,

proto body H* a
problému spojit.

o0

G* mlzeme bez
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0, 0, 0
a0,
uHLiF——‘c;* o
Totéz plati pro usecku E*F*.
= *
_B* |
— A%
Ol

@
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vvvvvv

protoze jejich krajni body F*,G* a E* H*
nelezi v jedné sténé krabicky. Abychom byli
schopni urcit smér F*G* a E¥H* musime

vytvofit iluzi pomocnych bodl prislusné dsecky.

Lze je vybrat libovolné, ale

je vyhodné za pomocné body

zvolit body takové, jejichz iluze lezi na
svislé hrané.

Proto O; spojime se zadnim pravym rohem
krabic¢ky. Kde ndm p; protne Usecku
F1G;, tam lezZi padorys pomocného bodu J.

,‘G*

| 0O !

E«r

F)

(e}

o
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Pro bod J si vytvofime jeho narys a
levy bokorys. J; leZzi na Usecce
F,G; a Js4 lezi na Usecce F4Ga.

[®)



Narysujeme si narys a levy bokorys paprsku,
jenz prochdzi bodem J.

lluze bodu J lezi pfesné na hrané

krabicky.

Tl [J*

o

(@)

aQ

F)
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Nyni jsme schopni dokoncit iluzi
celé usecky FG. F* a G* spojime
s J*. Po sloZeni krabicky se obé

¢asti napoiji.




Podobny postup plati i pro usecku EH.
Kde ndm p; protne E;Hy, leZi pldorys
pomocného bodu I. Vytvofime jeho narys.

Bodem |, vedeme paprsek p,. Kde paprsek
protne hranu krabicky, tam lezi iluze bodu I.

O

Bod I* pomoci ¢tvrtkruznice se stfedem
v protéjsim pravém roku preneseme do

pravé stény. Dale staci jen E* a H* spojit s I*.

A(D

(@]
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Mame iluzi celého kvadru.

a0

Zbyva urcit viditelnost.

Kdyby kvadr v krabicce lezel a my se na néj divali skrz otvor,
vidéli bychom pouze hrany: AB, AD, DH, AE, BF, EF, FG,
GH, EH.
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Hranu BC bychom nevidéli, proto
usecku B*¥*C* smazeme

(respektive nebudeme zvyrazriovat).
Totéz plati pro usecku C*D* a C*G*.

)

o

G*

(@]

:F)

L
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lluze kvadru je kompletné hotova.

Zbyva jen krabicku vysttihnout.
Vystfihnout otvor, ktery by mél byt co
nejmensi, ale takovy, abychom skrz néj do
krabicky vidéli! Pro zlepSeni vjemu je
dobré iluze viditelnych stén vybarvit. A na
zavér krabicku slepime. Méli bychom si
dat pozor na presné slepeni v rozich.
Kazda nepresnost se projevi na kvalité
iluze.




3. VLASTNIi ZPRACOVANI UKOLU
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