Ucime se modelovat v Rhinu 1.1 - 2. dil

¥ JAN SLANINA

V minulém dilu jsme si
néco fekli o zakladnim ovla-
dani Rhina, takze dnes zac-
neme trochu modelovat. Bu-
deme se vénovat pfevazné
kfivkam a nékteré zajimavé
funkce budou demonstrova-
ny ve formé malych navodi
na modelovani jednodu-
chych objektti.

Rhinoceros rozliSuje nékolik z&-
kladnich typl geometrickych ob-
jektd. Jsou to body (points), kiivky
(curves), plochy (surfaces), spoje-
né plochy (polysurfaces) a télesa
(solids). Spojena plocha vznikne
spojenim nékolika ploch dohro-
mady. Specialnim pfipadem spo-
jené plochy je téleso, které se vy-
znaduje tim, ze je zcela uzaviené.
Neobsahuje tedy zadné volné hra-
ny a mlzete u ngj sledovat vlast-
nosti, které by u obycejnych ploch
nemély smysl, napriklad objem.
Postupem Casu se seznamite se
vSemi geometrickymi objekty.

Kreslime kFivky

Dnes se budeme vénovat menu
Curve (kfivka), kde se ponékud
prekvapivé nachazi nastroje pro
kresleni kfivek. M0OZete kreslit
nove kfivky, menit tvar jiz existuji-
cich kfivek nebo ziskavat kfivky z
ploch nebo téles.

Nebudu ztracet ¢as popisem
kresleni jednotlivych druhl kfi-
vek, to si jisté vyzkousite sami.
Pro Uplnost si jenom prosvistime
nazvy jednotlivych polozek menu
Curve, které slouzi ke kresleni
kfivek. Jsou to: Point Object
(bod), Line (¢ara), Free-form
(kfivka volného tvaru), Circle
(kruznice), Arc (oblouk), Ellipse
(elipsa), Polygon (n-uhelnik),
Rectangle (obdélnik), Conic (ku-
zelosecka), Helix (Sroubovice) a
Spiral (spiréla). Kreslete rliznée
kfivky a experimentuijte s rdznymi
parametry — kreslete kolmé a te¢-
né Céry, kruznice teCné na dve
nebo tfi kfivky nebo elipsy kolmé
k jinym kfivkdm. Najdéte si minu-
ly dil tohoto seriélu, znovu si pre-
¢téte odstavce o navigaci v po-
hledech a modelovacich pomUic-
kach a pokuste se tyto pomUcky
co nejvice vyuzivat.

Novinkou pro vas mozna bu-
dou omezuijici rezimy (constra-
ints), o nich minule fe¢ nebyla.
Zakladnim reZzimem je omezeni
délky (distance constraint). Po-
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kud tfeba chcete nakreslit ¢aru
urCité délky, vyberte prvni bod
Cary a z klavesnice zadejte pfimo
hodnotu délky. Marker se pak
bude pohybovat pouze po kruz-
nici, jejiz stfed bude lezet v zada-
ném bodu a polomér bude totoz-
ny se zadanou délkou &ary. K
tomu mUzete pridat jesté omeze-
ni Uhlu (angle constraint), které
se zadava podobné jako omeze-
ni délky, s tim rozdilem, ze pred
hodnotu Uhlu musite zadat jesté
znak <. Omezeni na Uhlovy krok
30 stupnl by pak vypadalo takto:
<30. Pfitom zkuste rlzné prepi-
nat nebo zvéetSovat pohledy, pri-
blizovat nebo oddalovat model a
rotovat s perspektivnim pohle-
dem. Také vyzkouSejte omezo-
vaci rezimy ve spolupraci s jinymi
funkcemi - tfeba omezeni vzdéale-
nosti pfi presunovani (Move)
nebo omezeni Uhlu pfi rotaci
(Rotate).

VlyzkouSejte si i omezeni smeéru
pomoci klavesy TAB; nakreslete
prvni bod ¢ary, pak posurite kur-
zor my$i na jiné misto (mdzete
pfitom vyuzit uchopovani -
OSnap) a stisknéte klavesu TAB.
Tim jste uzamdceli smér ¢ary, coz
je vyhodné, kdyZ mé Céra smefo-
vat do néjakeho bodu, ale pfitom
nechcete, aby koncila pfimo v
tomto bodeé.

Po spusténi kazdého prikazu si
dobfe prohlédnéte parametry,
které vam pfiikaz nabizi a pokud
néemu nerozumite, stisknéte
klavesu F1 (napovéda). Zjistite
napriklad, ze lze jedinym pfika-
zem nakreslit obdélnik se zaob-
lenymi rohy, kruznici kolmou ke
kfivce nebo Sroubovici podél jiné
kfivky. Posledné jmenovany ob-
jekt budu ihned demonstrovat ve
formé minitutorialku, ktery se
sice uz kdysi v PiXELu objevil,
ale vy si ho jisté radi zopakuijete.
Telefonni $idra
Pomoci piikazu Curve si nakres-
lete paterni kfivku telefonni Sidry.
Spustte prikaz Helix, zadejte pa-
rametr ,a“ (jako AroundCurve -
okolo kfivky) a kliknéte na paterni
kfivku. Zadejte prmér Sroubovi-
ce (numericky nebo mysi) a poté
v okné Helix / Spiral zadeijte po-
Cet zavitl (Turns) nebo jejich
stoupani (Pitch). Nahled Sroubo-
vice si mlzete zobrazit tlacitkem
Preview. Nakonec spustte piikaz
Pipe, pomoci néhoz vytvofite ko-
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lem Sroubovice potrubi o zadané
tloustce a $ndra je hotova.

Trochu zastavime u menu Ex-
tend. Jedn& se o prodluzovani
kfivek. Kfivky Ize prodluzovat Ca-
rou, obloukem, obloukem do
bodu, hladkou kfivkou, k hranici
plochy nebo k jiné kfivce. Zaji-
mava je funkce ExtendCrvOnSrf
(prodlouzeni kfivky na ploSe),
kterd prodluzuje kfivky, lezici na
plose, k hranicim této plochy.
Pokud stiihate nebo rozdélujete
plochu kfivkou, ktera na ni lezi a
operace se nechce provést,
zkuste kfivku prodlouzit k hrani-
cim plochy. Casto je mezi kon-
cem kfivky a hranici plochy mala
mezera, dost mald na to, aby
byla vidét, ale dost velka na to,
aby zpUsobila problémy.

Dal$imi prikazy jsou Fillet (zaob-
leni) a Chamfer (zkoseni). Jejich
funkce je snad zfejma, méne ziej-
mé v8ak Uz je to, Ze prikaz Fillet je
mozné elegentné vyuzit k prodlou-
Zeni dvou kfivek do spole¢ného
prlseciku — stadi zadat polomér
zaobleni 0. Déle tu najdeme piikaz
Offset, ktery wytvoii ofset kfivky.
Prostuduijte si zejména jeho para-
metry, kterymi mdzete ovlivnit tvar
ofsetu roh(, vyzkouSeijte si je na
trojuhelniku. Velice uziteny je pii-
kaz Blend, ktery slouzi k vytvareni
plynulého prechodu mezi kiivkami
s G2 spojitosti.

Vaza

Ted si ukdzeme vyuziti pfikazu
Csec Profiles (fezy). V ¢elnim a
bo¢nim pohledu si nakreslete
nekolik, tfeba Ctyfi profilové kfiv-
ky vazy. Spustte jiz minény pfi-
kaz, vyberte postupné vSechny
profilové kfivky a nakreslete né-
kolik horizontélnich fezli, snazte
se dodrzovat pokud mozno pra-
videlné rozteCe. Pfi kresleni ma-
Zete drzet klavesu Shift nebo si
ve spodnim fadku zapnout rezim
Ortho, aby byly fezy rovnobézné
s konstrukéni rovinou a vaci sobé
navzajem (to v8ak neni nutné,
zejména pokud jste avantgardni
umeélci a opovrhujete nudnou ge-
ometrif). Po ukonceni prikazu z4-
stanou kfivky vybrané, potahnéte
je ihned plochou pomoci piikazu
Loft. Pak vytvorte vnitfni plochu
vazy prikazem OffsetSrf. Horni
zaobleni hrdla vazy vytvorte tfeba
pomoci pfechodové plochy mezi
vnitfni a vngjsi sténou vazy
(BlendSrf), spodek vnitfni a vnéj-
8i stény uzaviete ptikazem Cap
(pokud je rovinny) nebo Patch (a
nezapomente pfitom zrusit volbu
Adjust tangency) a mate kom-
pletni téleso (viz. obrazek).

Tvorba kfivek z jinych ploch

V menu From Obijects najdete ve-
lice silné ptikazy, které vam dopo-
ruCuji opravdu ddkladné prostu-
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dovat. Nejprve tu mame dvoijici
prikaz( Project (promitnuti) a Pull-
back (nabalent). Prvni z nich slouzi
k promitani kiivek na plochy nebo
télesa, druhy k jejich nabalovani.
Promitani probiha v kolmém smé-
ru na aktivni konstrukéni rovinu. S
nabalovanim je o néco slozitéjsi,
probiha ve smeru normal (nejkrat-
Sich vzdalenosti) plochy. Nabalo-
vani se pouzivd zejména tehdy,
kdyz kfivky obepinaji vétsi ¢ast
objektu a promitani by tedy neme-
lo logicky vyznam. Kfivky se pro-
mitaji na plochy nejcastéji za Uce-
lem stfihani nebo rozdelovani. Ted
si ukazeme, jak je mozné pomoci
nabalovani rychle a jednoduse vy-
tvofit model tenisového micku.

Tenisovy micek

Vytvorte si pomocnou krychli
(Box), nejlépe symetrickou podle
pocatku os. Ve spodni listé si za-
trhnéte  uchopovani  koncl
(OSnap - End) a nakreslete kfiv-
ku (Curve), prochézejici vrcholy
kvadru v poradi podle obrazku.
Kfivka bude uzavfena, bod 1
bude jejim prvnim a zaroven po-
slednim bodem. Krychli smazte a
vytvorte kouli (Sphere), ktera
bude o néco mensi nez kfivka.
KFivku pak nabalte (Pull) na kouli.
Nakreslete malou kruznici nebo
elipsu okolo promitnuté krivky
(Curve nebo Ellipse s paramet-
rem OnCurve). Je vhodné zvysit
stupen kruznice nebo elipsy ze 2
na 3 (Rebuild). Poté tdhnéte tuto
kruznici nebo elipsu po promitnu-
té kfivce prikazem Sweepl -
vznikne néco, co se podobé Spa-
geté. Ted si trochu zjednodu$ime
Zivot — vyberte kouli a spustte pfi-
kaz ShowEdges. Na kouli se Zlu-
tou barvou zobrazi jeji Sev. Pokud
protina nabalenou kfivku, zrotujte
kouli tak, aby ji Sev neprotinal.
USetfite si praci, protoze by se
koule pfi stfthani $vu rozpadla na
vice kust a to by vadilo tfeba pfi
zaoblovani nebo tvorbé precho-
dovych ploch. Pak booleovsky
odectete Spagetu od koule prika-
zem BooleanDifference a ostré

hrany pfipadné zaoblete prika-
zem FilletEdge. Postup je nazna-
¢en na obrézku.

Pod promitacimi a nabalovaci-
mi pfikazy se nachazi Duplicate
Edge (duplikace hrany) a Dupli-
cate Border (duplikace hranice).
V podstaté se jedna o to, ze si z
plochy mUZzete vyjmout jednu,
vice nebo vSechny hrany ve for-
mé nezavislych krivek a jako s ta-
kovymi s nimi dale pracovat. Je
vSak tfeba pfipomenout, ze mno-
ho pfikazl pro tvorbu ploch z kfi-
vek umi pracovat s hranami pfi-
mo, takze mnohdy neni nutné
hranu ménit na krivku.

Intersection je velice uziteCny
prikaz. Pocita prlniky kfivek,
ploch a téles — prinikem maze
byt bod, oteviena kfivka nebo
uzavrena kfivka. Pokud méate pro-
blémy se vzajemnym stfthanim
nebo rozdélovanim ploch, zkuste
si nejdfive vytvotrit jejich prliniko-
vou kfivku. Treba zjistite, ze se
UpIné dokonale neprotinaji. Vyho-
dou je, ze prlnikové kfivka lezi na
obou plochach, takze tyto plochy
mUzete prdnikovou kfivkou ihned
rozdélit nebo stfihat.

Contour slouzi k tvorbé sady
fez{ ploch nebo spojenych ploch.
Po spusténi prikazu budete vyzva-
ni k definici sméru a roztedi fez-
nych rovin (jsou kolmé na aktivni
konstrukéni rovinu) a program pak
automaticky tyto fezy vytvori. Indi-
vidualni fezy m0zete vytvaret pri-
kazem Section, zajimavosti je, ze
fezné roviny nemusi protinat cely
objekt. Silhouette je take velice za-
jimavy piikaz, jedné se o vytvoreni
vnéjsiho obrysu modelu. Strojafi
ho mohou pouZit pro hledani deli-
cf roviny. Nasleduiji tfi prikazy pro
vyjmuti hlavni kfivky (Extract Iso-
parm), fidicich bodd (Extract Po-
int) a draténého modelu — hlav-
nich a hrani¢nich kfivek (Extract
Wireframe). Tyto piikazy oceni spi-
Se pokrodili uZivatelé, ted se jimi
nebudu blize zabyvat.

Nakonec se zastavime u po-
slednich dvou prikaz( Create UV
Curves (vytvoreni UV kfivek) a

Apply UV Curves (aplikace UV kfi-
vek). Nejsou pfili§ znamé, o to za-
jimavéjsi vysledky v8ak poskytuji.
Mnohym z vas jisté hodné napo-
vim, kdyz vam feknu, Ze se jedna
o jakousi ,kfivkovou" obdobu UV
mapovani textur. Praktické vyuZitl
vam ukéze nasledujici tutorialek.

UV mapovani kfivek

Viytvorte si néjaky objekt, tfeba
komoly kuzel (TCone). MUzete
ho rozpojit (Explode) a smazat
horni a dolni plochu. Ponechte
plast kuzelu vybrany a spustte
ptikaz CreateUVCrv. Na pozici
0,0 bude vytvofen obdélnik o
stranach, odpovidajicich domé-
né (rozsahu parametrl u,v) vy-
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brané plochy. Do tohoto obdélni-
ku nakreslete néjaké krivky nebo
napiste néjaky napis. Vyberte na-
kreslenou kfivku nebo néapis
v€etné hrani¢niho obdélniku a
spustte prikaz ApplICrv. Po spus-
téni tohoto prikazu vyberte plast
kuZelu a okamzité se na ném ob-
jevi namapované kfivky (obr. 4).
Témito kfivkami pak mizete tre-
ba stfihat (Trim) nebo rozdélit
(Split) plast kuzele. Tip: zkuste si
pomoci této metody vytvofit jed-
noduchy model zemékoule.

PFiste si dokoncime menu Cur-
ve a vrhneme se na tvorbu ploch
a téles. V dalSich dilech si povi-
me néco o jejich transformacich,
analyze a diagnostice.
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