PiXEL > workshop

Ucime se modelovat v Rhinu - 16. dil

Minule jste se nauéili vytvaret spary v modelu dvéma zpisoby. Dnes si ukdaZeme jesté jednu metodu, ktera je sice
nékdy trochu nepFesna, ale co naplat, kdyz je celkem rychla a univerzalni.

! J eji pouZiti je vhodné zejména v piipadech, kdy se na model
nedivate pfilis zblizka a kdy je pomér Sitky spary k celému modelu

zanedbatelny. Typickym piipadem mUzZe byt karosérie automobilu,

u kterého méa mezera mezi plechy $itku vétsinou nékolik méalo milimetrd,

cozZ je vzhledem k velikosti auta hodnota vskutku nepatrna. Vyrobci

skutecnych automobilt by vam za podobné kejkle prerazili tlapky, ale my si

jako grafici a designéfi mizeme podobnéa zjednoduseni dovolit.

VyuZijeme objekt z minulého dilu - mimochodem, par lidi se mé ptalo,
v ¢em byl renderovan ten posledni obrazek, takze s pravdou ven: ano, bylo
to ve Flamingu. TakZe stejné jako minule madme plochu, na které je
promitnuta uzaviena kfivka. Kolem kFivky vytvofime potrubi pfikazem Pipe.
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Jeho prlmér by mél byt o néco vétsi neZz predpokladana Sitka spary, souvisi
to totiz s tvarem profilu spary, viz nize. Timto potrubim rozdélime (Split)
plochu na dvé ¢asti a smazeme potrubi i "vykousnutou" ¢ast plochy. Na
obrazku nize je jiz plocha rozdélena na dvé ¢asti a zejména si vSimnéte,
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kde lezi koncové/pocatecni body hran spary
(zobrazil jsem je pomoci ShowEdges).

o téchto bodl v nasledujicim kroku
napasujeme profil drazky.

Ted nasleduje asi nejkreativnéjsi ¢ast této
nudné zaleZitosti - vytvoreni profilu spary.
Obecné by mél profil vypadat zhruba jako
pismeno U s vodorovné zahnutymi konci,
podobné jako na obrazku vpravo (A). MlZete
ho nakreslit v libovolném pohledu
a v libovolném méfitku. Pfed chvili jsem
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upozorioval na to, Ze Sitka potrubi by méla byt o kousek vétsi nez
zamySlena Sitka spary - to proto, Ze zahnuté konce profilové krivky kousek
Sitky uberou (chceme, aby spara plynule pfechazela do sousednich ploch

a ne aby byl mezi nimi ostry zlom). Tvarovou zménou profilu mizete
libovolné ladit hloubku i tvar budouci spary. MGZete napfiklad napodobit
minulé dva tutorialky a udélat profil ve tvaru dvou dotykajicich se &tvrtin
kruznice jako na prikladu B, vysledek bude podobny, jako kdybyste poufZili
FilletEdge.

Asi si fikate, pro¢ je u téch profild na pfedchozim obrazku ta vertikalni
Gsecka. No to je totiZ strasné rafinovana lest! Brzy se dozvite jaka.
Nejdfive vS§ak musime napasovat profil mezi rozdélené plochy. Pomoci
ShowEdges si zobrazte po¢atecni/koncové body ustfizenych hran
a zhruba si zapamatujte jejich polohu. Zapnéte si uchopovani koncli
(End) a v8echny ostatni uchopovaci rezimy vypnéte. Spustte pfikaz
Orient, jako referencni body vyberte pocatecni a koncovy bod profilové
kfivky (musite mi vybranou i onu zminénou pomocnou Usecku, zatim
jesté obestfenou mnohym tajemstvim) a jako cilové body vyberte dva
koncové/pocatecni body na ustfizenych hranach. Touto krkolomnou
formulaci jsem chtél fici asi tolik, Ze jste narvali profil do drazky - viz
¢ervené kfivky na obrazku nize. Profilova kfivka vSak leZi na opacné
strané, nez bychom ji chtéli mit, nemluvé o tom, Ze slusné vychovana
profilova kfivka by méla byt na plochu kolma, paklize ma vysledek
k néEemu vypadat. Ano, slySim, Ze uz i Etenari se slabsi mentalni
akceleraci viiskaji nadSenim - pfichod tajemné Gsecky na scénu je jiz
nezadrzitelny. Nejdfive vSak pouzijeme funkci Normal, kterou nakreslime
kolmou Usecku smérem dovniti do plochy. Na pfiloZeném obrazku je
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normala znazornéna modrou barvou, profilova kfivka s pomocnou
UseCkou je ¢ervend. Pak spustime pfikaz Rotate3D a vybereme
profilovou kfivku VCETNE tajemné Gsecky. Na prvni vyzvu vybereme oba
koncové body profilové kfivky (tim definujeme 3D osu rotace), na dalsi
vyzvu vybereme konec ¢ervené Usecky a nakonec vybereme koncovy bod
modré normaly a je po tajemstvi. Profilova kfivka je nyni orientovana na
spravnou stranu a je na plochu kolma.

Posledni akci bude vytvoreni plochy spary. Jak asi spravné tusite,
pouZijeme funkci Sweep 2 Rails. Davejte pfitom pozor, at pfi vybirani tras
kliknete pokazdé na stejnou stranu, nikoliv jednou vlevo a jednou vpravo
od profilové kfivky, protoZe byste dostali podivné pokroucenou plochu.
Nevyhodou je, Ze v zavislosti na tvaru ploch nemusi byt kraje sparové
plochy te¢né navazné na plochy, pokud ale pouZivate novéjsi Rhino 2.0
beta, tak si mizete v prikazu Sweep2 tuto ndvaznost nastavit a je po
problému (viz nasledujici obrazek). Pokud Rhino 2.0 neméte, mizZe byt tato
metoda trochu nepfesna, protoze nebudete moci nastavit te¢nost plochy
spary na sousedni plochy a v renderu zde mlZe byt viditelny zlom, zvlasté
pfi pouziti lesklého materidlu. KdyZ ovSem bude velikost spary vici
velikosti objektu vyrazné mensi, nemusi to tolik vadit. Velky pfinos této
metody spociva v tom, Ze si muizete zcela libovolné vymodelovat tvar
profilu spary plochy, na rozdil od postupl z minulého dilu, kde byl tvar
napevno dan funkci FilletEdge.
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Nakonec si ukaZzeme velice prakticky postup vytvoreni vystouplého nebo
naopak vyfrézovaného napisu. Samozfejmé se nemusi jednat pouze o napis,
ale mlZe to byt libovolny graficky prvek, napfiklad logo. Tato metoda je
velice univerzalni a lze ji pouZit prakticky na jakoukoliv plochu, ke které
Ize zkonstruovat ofsetovou plochu. Ja jsem kvUli pfehlednosti zvolil plochu
malo zakfivenou.

Na plochu musite opét né&jakym zplisobem dostat poZadované kfivky, at uz
je to promitanim, pranikem, nabalenim nebo pfimym kreslenim na plochu. Ja
jsem zvolil uzite€nou dvojici funkci CreateUVCrv a ApplyCrv. S pomoci prvni
z nich jsem si "rozbalil" parametricky prostor (doménu) plochy do roviny, do
takto vzniklého obdélniku jsem napsal text ve kfivkach prikazem TextObject
a nasledné jsem tento text v€etné hrani¢niho obdéIniku "nabalil" zpét
funkei ApplyCrv (viz obrézek). Pokud véam tento postup neni jasny, hluboce
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se nadechnéte, vlezte pod postel a mezi tlejicimi zbytky potravin
nahmatejte PiXEL s druhym dilem tohoto serialu.

Napis bude vystouply smérem ven z plochy, proto jsem si pomoci
funkce OffsetSrf plochu ofsetoval timto smérem o vzdélenost, kteréa je
rovna zamys$lené vySce vystoupeni napisu. Pak jsem si na tuto
ofsetovanou plochu nabalil vSechny napisy pomoci funkce Pull (viz
pfedchozi obrazek dole). Je rozhodné dobrym napadem ponechat
ofsetovou plochu a napisy na této ploSe vybrané a spustit za sebou
pfikazy Invert a Hide, at se trochu vycisti pracovni prostor. Pak jsem
pomoci pfikazu Split vystiihal pismenka do ofsetové plochy (mUzete je
vybrat vSechny najednou tazenim mysi) a smazal jsem prebytecné casti
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(nezapomente na bfiska pismen). Jako vysledek ziskame bilou spodni
plochu s kfivkami a nad ni Zluté plochy pismen. Nakonec jsem pomoci
pfikazu Loft pospojoval jednotlivé ¢asti pismen - Zluté plochy a kfivky
pod nimi. Na poslednim obrazku je vidét detail.

Jan Slanina
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