7 Editace bodu

Editace bodu

U objektii si mtiZzete zobrazit fidici nebo edita¢ni body a pomoci jejich premistovani mtiZete lokalné upravovat
tvar objekti namisto manipulace s objektem jako celkem. To se nazyva editace bodii nebo také editace na
tirovni bodii.

Miizete editovat body polygonovych siti, kfivek a ploch, ale ne spojenych ploch nebo téles.
NURBS kfrivky

Kfivky jsou v Rhinu interné reprezentovany neuniformnimi racionalnimy B-spliny (NURBS). Tvar NURBS
kiivky urcuji tfi velic¢iny:

* Seznam bodt nazyvanych #idici body

* Stupen

* Seznam cisel nazyvanych uzly

Pokud zménite néjakou z téchto velicin, dojde ke zméné tvaru kfivky.

Pozn.:
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Cviceni ¢. 46—Editace Fidicich bodu

V tomto cviceni budeme experimentovat s pfesunovanim fidicich bodti. Chcete-li porozumét NURBS
modelovani, je nezbytné, abyste pochopili, jak kfivky a ¢ary reaguji na prfesunovani svych fidicich bodt.

Editace ridicich bodu:

1
2
3
4
5

Vytvorte novy model. UloZet jej jako Points.
Vytvorte vrstvy s ndzvy Polyline, Curve a Surface.
Zapnéte rezimy Ortho a Snap.

Vrstvu Polyline nastavte jako aktivni.

V pohledu Top nakreslete 6 jednotek dlouhou lomenou ¢aru s vrcholem v kazdém uzlovém bodé mfizky.

Kdyz ukoncite kresleni, body zmizi. Na obrazku niZe jsou tyto body pro prehlednost zobrazeny.
Nastavte jako aktivni vrstvu Curve.
V pohledu Top nakreslete kfivku dlouhou 6 jednotek.

Ujistéte se, Ze umistujete fidici body do uzlt miiZky a jejich vzdélenost je tedy konstantni (1 jednotka).

Top

e

Pozn.:

4

Polyline
Najdéte toto tlacitko.

5

Curve
Najdéte toto tlacitko.
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8 Pomoci prikazu Mirror vytvorte dvé dalsi ¢ary - jednu kfivku a jednu lomenou ¢éru.
Pocatek osy symetrie by mél lezet v bodé 0,0 v pohledu Top.
Zapnéte rezim Ortho a vyberte konec této osy. Ujistéte se, Ze lomené ¢ary se nachazi nahotre a dole (1. a 4.
objekt).

Top

9 Vroletovém menu vyberte prikaz Edit / Select / All / Curves.
10 V roletovém menu vyberte prikaz Edit / Point Editing / Control Points On.

—

Pozn.:

4k

Mirror
Najdéte toto tlacitko.

Select All Curves
Najdéte toto tlacitko.

=
d__,‘lln
PtOn

Najdéte toto tlacitko.
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Pozn.:
11V pohledu Top vyberte a tahnéte mysi néjaké ridici body.
Vsimnéte si, Ze u lomené ¢ary leZi fidici body pfimo na ¢are, respektive v jejich vrcholech. Pokud edita¢ni
kiivky nebo lomené ¢ary vznikne ostra hrana, nazyvame ji zlom. Pokud vytvofite z kiivky se zlomem
plochu, bude mit ploch v misté zlomu kiivky Sev (spoj).

- /\M

12 Stisknéte dvakrat klavesu ESC abyste zrusili zobrazeni fidicich bod.

13V roletovém menu vyberte piikaz Edit / Layers / Edit. =
14 Uzamcete (Lock) vrstvu Polyline. Layer

Najdéte toto tlacitko.
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Pozn.:
15 Vyberte jednu z kfivek a zobrazte jeji rfidici body.

Nyni budete zvedat body nad konstrukéni rovinu pohledu Top.
16 V pohledu Front vyberte a tdhnéte mysi néjaké ridici body.

Pokud se objevi dialogové okno Choose One Object, cyklujte v ném, az se zobrazi Curve point a kliknéte na
OK.

Chooze One Object

#1 of 2 Curve paint

(] | il Hest |

Vsimnéte si, Ze kdyz presunujete body, kfivka se v okoli téchto bodt deformuyje, ale jinde ztstava stejna.
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Pozn.:
17 Opakujte vyse uvedeny postup pro druhou kiivku.

Zméiite umisténi nékterych bodi tak, aby se tvar kfivky liil od pfedchozi.

Zména lomenych ¢ar na kfivky bez zlomtu:

1V roletovém menu vyberte prikaz Edit / Layers / Edit. =
2 Nastavte jako aktivni vrstvu Polyline. Layer
3 Vyberte obé lomené ¢ary v pohledu Top. Najdéte toto tiacitko.
4 'V roletovém menu vyberte pfikaz Curve / Edit Tools / Rebuild. %
Rebuild Curve | Rebuild

Najdéte toto tlacitko.
Paint count:  [7] m =

Degree: 1] 3 -

b

¥ Delete input ¥ Cument |ayer

Cancel | Preview
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5 V dialogovém okné Rebuild Curve zmeérite pocet bodt (point count) na 9 a stupen (degree) na 3 a stisknéte ron
Preview.
Kfivka stupné 3 neobsahuje zlomy.

6 Zméiite opét stuperi a pocet fidicich bod1 a kliknéte na Preview.
Vsimnéte si, jak se méni aproximace tvaru vlivem rtizného stupné a poctu fidicich bodi.

7 KdyZ jste spokojeni s dosaZenym tvarem, kliknéte na OK.

mERAVAVAN

NAVAVA

Potazeni kfivek plochou:

1 Jako aktivni nastavte vrstvu Surfaces.

Vyberte vSechny kfivky.

2
3 Vroletovém menu vyberte piikaz Surface / Loft. o
4

V dialogovém okné Loft Options kliknéte na OK.

Loft
Najdéte toto tladitko.
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Loft Options |
Style: Simplify
INDrmaI j " Do not simplify
" Bebuild with |1E| control points
[ Clozed laft o .
™ Shaded preview ™ Fielit within IEI.EH ks

Cancel | Preview | Help |

Kfivky jsou potazeny plochou.

5 Vroletovém menu vyberte pfikaz Render / Shade.

Pozn.:

J

Shade
Najdéte toto tlacitko.
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Pozn.:

r

6 Vypnéte vrstvy Curve a Polyline.
7 Vyberte plochu.
8 V roletovém menu vyberte pfikaz Edit / Point Editing / Control Points On. i\.lln
9 Presunujte fidici body plochy a sleduijte, jaky vliv to ma na tvar plochy. Points On
a Najdéte toto tlacitko.

7 vr

Premist’ovani fidicich bodii pomoci krokovani:
1 Vyberte fidici body v pohledu Front.

2 Drzte klavesu ALT a stisknéte néjakou kurzorovou klavesu.
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Pozn.:
Vsimnéte si, Ze se fidici body pohybuiji (krokujf) po malych krocich.

3 DrZte klavesy ALT a CTRL a stisknéte néjakou kurzorovou klavesu.

Krok je nyni mnohem mensi.

4 DrZte klavesy ALT a SHIFT a stisknéte néjakou kurzorovou klavesu.
Krok bude nyni mnohem vétsi.
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Zmeéna nastaveni krokovani:

1V roletovém menu vyberte prikaz Tools / Options.

Optionsg

eneral | [arid I Render I Shade I | itz I Filez I Dimenzians
Modeling Aids I Appearance I Shortcut Keys I Aliazes I LT

— [nd snhap

¥ Snap on
— Ortho

[ Shap every ISD.q deqgrees
— Planar mode

[ Planar mode on

— Object snaps

Snap radiuz; I'IE 3: pinels

[ Project to CPlans
[ Use horizontal dialog box

— Trim & Extend

[T Extend lines
¥ Use apparent intersections

— Mudage ztepsz in unitz

Mudage key alare: IUE
Chrl + nudage kew: IEI.EIE
Shift + nudge kew: |2_|:|

— Mudage keys and direction

 Arow keys
Al + arow keys

% Lze CPlane awes
™ Usze world azes

— Contral polygon dizplay
¥ Display contral polygan
¥ Highlight contral palygon

Display demnzity: 4 .

=]|

k. I Cancel | Help

2 V dialogovém okné Options v panelu Modeling Aids se zaméfte na nastaveni Nudge.

Muzete zménit libovolnou z téchto hodnot.

Pozn.:
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Nékolik poznatki o fidicich bodech, editacnich bodech a uzlech.

Uzly jsou parametry (ano, jsou to ¢isla, nikoliv body). Mtizete dosadit hodnotu uzlu do NURBS kiivky
nebo plochy a obdrZite uzlovy bod.

Ridici body vétsinou nelezi na kiivce.

Edita¢ni body a uzlové body lezi vZdy na kfivce.

Kfivka ma stejny pocet fidicich a edita¢nich bodu.

Obecné je vice fidicich bodt nez uzli.

Pro lomenou ¢aru plati rovnice: fidici body = edita¢ni body = uzlové body.

Pokud kfivka neni lomenou ¢arou, pak se ridici body lisf od edita¢nich a uzlovych bodd.
Rhino umoZiiuje ménit tvar kiivek a ploch pohybovéanim s fidicimi a edita¢nimi body.

Rhino umoZiiuje pridavat a odebirat uzly, ale nemtiZete pfimo pohybovat uzlovymi body.

Pozn.:
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Cviceni ¢. 47—Prace s kfivkami volného tvaru a editace bodu

1 Vytvorte novy model. UloZte jej jako Glass.

e
.

13

R.08

2 Prikazy Rectangle a Curve vam pomohou nakreslit tvar poharu v pohledu Front.

R1.19

R1.23

R1.19

R1.25

Konce profilové kfivky
musi byt zastfizeny podle
osy (musi v ni kongit).

R.48

Pozn.:
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Pozn.:
3 Nejdrive si nakreslete konstrukéni ¢ary, které vam pomohou vytvofit pfesny tvar.

Pokud je to nutné, dolad'te tvar kfivky pomoci fidicich bodd.

Prevod profilu poharu do 3D:

1V roletovém menu vyberte pfikaz Surface / Revolve.

2 Na vyzvu Select curve to revolve vyberte vytvorenou kiivku.

3 Na vyzvu Start of revolve axis uchopte jeden konec kfivky.
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4 Na vyzvu End of revolve axis uchopte druhy konec kiivky.

5 V dialogovém okné Revolve Options zatrhnéte Deformable a kliknéte na OK.

Revolve Options |

" Ewact N
&+ Deformable with I'Il:l control points 1

Start anale: IEI
End anagle: |3E;|:|

[T Delete curve to fevolve
Cancel |

Diky volbé “Deformable” bude nyni pohar volné deformovatelny bez nebezpeci vzniku ostrého zlomu.

Pozn.:
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Pozn.:
6 V roletovém menu vyberte piikaz Render / Shade.

7 Svijmodel uloZte (Save).

8 Experimentujte se zménou polohy fidicich bodii a pozorujte, co se bude dit.
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