Ucime se modelovat v Rhinu 1.1

¥ JAN SLANINA

Dnes$ni ¢ast serialu bude
trochu netradiéni. Misto ob-
vyklého popisu funkci dnes
obsahuje dva malé tutorial-
ky na modelovani mysi a hr-
ne¢ku. Modelovanim se nau-
gite nejvice, tak vziru do
prace.

Model mysi

V' konstrukéni roviné pohledu
Top vytvorte obdélnikovou rovin-
nou plochu a polovinu pldorysu
mysi podle obr. 1. Obdélnikova
rovina by méla byt symetricka
podél obou os x,y. Polovinu pro-
filu mysi si ozrcadlete a obé po-
loviny spojte do jediné uzaviené
krivky.

V dalsim kroku si zdeformuijte
rovinu do tvaru horni ¢asti mysi.
Kdyz si zapnete zobrazeni fidi-
cich bodd roviny prikazem PtOn,
tak zjistite, Ze se fidici body na-
chéazi pouze v rozich plochy. To
nakonec u bilineami plochy (plo-
cha linearni v obou smérech)
neni nic divného. Proto nastoupf
vam uz jisté dobfe znama rekon-
strukce plochy — prikaz Rebu-
ildSrf. Zvyste stuperi (degree) v
obou smerech na 3 a pocet fidi-
cich bodl (point count) na 4,
také v obou smérech. Pohybova-
nim s fidicimi body vyladte tvar
horni plochy mysi (obr. 2).

Ted si vytvofime boéni sténu
mysi. Vyberte kfivku profilu mysi,
kterou jste si nakreslili na zacat-
ku a prikazem Extrude ji vytahné-
te tak, aby protnula horni zdefor-
movanou plochu. Prikazem Trim
nebo Split navzajem ostfihejte
presahujici ¢asti ploch a zbylé
¢asti (horni a bo¢ni plochu) spoj-
te dohromady. Pfikazem Cap
mdzete nechat automaticky uza-
viit otevieny rovinny spodek mysi
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a nako-
nec zaoblete
spodni ostrou hranu pfi-
kazem FilletEdge. Tim je hotovo
zakladni uzaviené téleso (obr. 3).

Ostra hrana v horni ¢asti mysi
moc esteticky nevypada, o er-
gonomii nemluvim uz vlbec. At
vés ale ani nenapadne zadit ji
hned zaoblovat pomoci Filletu,
ktery poskytuje pouze G1 spoji-
tost a vlbec je celkove ne-
vzhledny — udéldame si pékny
proménny plynuly prechod.
Podle obr. 4 si nakreslete okolo
ostré hrany dvé kruznice (pfikaz
Circle s parametrem AroundCryv,
viz. obr. 4). Pfikazem Sweep1
vytvorte z téchto kruznic potrubf
(obr. 5) a pomoci Splitu timto
potrubim rozdélte téleso mysi.
Smazte potrubi a ,odpad” pred-
chozi operace. Pokud se téleso
odmitne rozdeélit, zkuste ho roz-
pojit pfikazem Explode na sa-
mostatné plochy a pomoci po-
trubl rozdélit postupné horni a
bocni plochu.

Pro jistotu spustte jesté pitkaz
MergeEdge a kliknéte na hranu
jedné z nové ustfizenych ploch.
Pokud zUlstane hrana vybrana a
nic se nedéje, je vSe v poradku a
hrana je tvorena jedinou celist-
vou kfivkou. Pokud vSak hrana
problikne, znamena to, ze se
skladala z vice segmentl a timto

Obr. 4

CERVEN 2000

4, dil

| 5¢D

Obr. 1
Obr. 2
=T | i |
= [ )
L:;_.._’___..’_:;] — E—

doslo k jejich spojeni. Pokud ob-
sahuje hrana jesté vice segmen-
td, budete muset tuto operaci
provést vicekrat. Nejedna se o
néjakou chybu nebo defekt ob-
jektu, hrana mdze byt rozdélena

na vice segment a mnohdy to
dokonce mUze byt velice uzite¢-
né. Nékdy ale mlze dojit tfeba
vlivem nepfesné geometrické
operace ke vzniku mikroskopic-
kého segmentu, ktery nebude




okem viditelny, ale pozdeji mize
plsobit problémy a dokonce
mUlze zavinit vytvofeni poskoze-
ného objektu.

Provéfili jste obé hrany ploch
(tipnul bych si, Ze jedna z nich
byla tvofena dvéma segmenty).
Ted uz mlzete bez obav spustit
BlendSrf a vybrat obé hrany.
Pfed vybérem hran mdzete jeste
zadat parametr PlanarSections
a pomoci Shiftu nakreslit verti-
kalni ¢aru. Tim zajistite, ze fezy
prechodové plochy budou pék-
né rovinné a kolmé na vertikalni
osu (obr. 6).

Ted si rozdélte horizontalné
my$ na dvé casti - pfesné tak,
jak se mysi vyrabi. Spojte horni
plochu mysi s plochou plynulé-
ho zaobleni a pak spojte boc¢ni
plochu, fillet a spodni plochu.
Horni polovinu mys$i posunte
trochu nahoru, aby vznikla vidi-
telna drazka mezi obéma polo-
vinami. Pokud ji chcete posu-
nout o presnou hodnotu, pro-
vedte to takto: vyberte horni po-
lovinu mysi, zadejte pfikaz
Move a kliknéte kamkoliv do
¢elniho nebo bocéniho pohledu.
Tim zadéate zakladni bod posu-
nutf. Pak zadejte numericky
vzdalenost posunuti (tfeba 1,
mate-li nastaveny jako jednotky
milimetry - fidte se velikosti
miizky) a se Shiftem vytahnéte
smér posunuti kolmo nahoru.
Horni ¢ast mysi bude posunuta
0 presnou hodnotu (obr. 7).

Vzniklou $kvirou je ted videt do-
vnitf, coz neni zrovna zadouci.
Proto pouZzijeme silné zjednodu-
Sujicl, v technické praxi samo-
zfejmé nepfipustné a veskrze
zbabélé zjednoduseni - uzavie-
me oteviené ¢asti mysi plochou.
Na obr. 8 je vidét aplikace pfika-
zu Patch na spodni ¢ast mysi.
Pokud chcete, skryjte horni ¢ast
my$i prfikazem Hide a spustte
prikaz Patch. Vyberte otevienou
hranu dolni ¢asti mysi a stisknéte
pravé tlacitko. Objevi se okno
Patch options, ve kterém snizte
hodnoty U spans a V spans z de-
seti na 5 (nejedna se o tvarové
komplikovanou plochu, proto
neni nutné pouzivat vysoky pocet
fidicich bodl) a nezapomente
vypnout volbu Adjust tangency.
Spojte nové vytvorenou plochu
se spodni ¢asti mysi a obdrzite

uzaviené teleso. Prika-
zem Show si zobrazte
horni &ast mysi, kterou
jste predtim ukryli, a
provedte s ni stejne
operace - Patch, Join.
Asi se ptate, pro¢ je
nutné uzavirat i horni
¢ast mysi, kdyz do ni
neni vidét a ni¢emu
nevadi, ze je oteviena.
Je to cisté kvdli uleh-
¢eni dalsi operace -
vystfizeni tlagitek. S
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uzavienym télesem se nam bude
pracovat mnohem lépe, protoze
budeme moci vyhodné pouzit
booleovské operace.

Ted si pro zménu skryjte dolnf
¢ast mysi, budeme ted pracovat
jen s horni ¢éasti. Na fadu pricha-
zi vytvoreni tlacitek. Nejjedno-
dussi bude, kdyz si v pohledu
shora nakreslite tvar mezer mezi
tlacitky a tyto kfivky vytahnete do
télesa prikazem Extrude (obr. 9).
Pak booleovsky tyto télesa od
horni ¢asti mysi odectete prika-
zem BooleanDifference, vysle-
dek je na Uvodnim obrazku.

Pokud se nespokojite s timto
jednoduchym néavodem, mizete
si modelovani nélezité¢ zkompli-
kovat. Nejlépe tak, Ze si néjakou
mys rozdélate a zkusite ji vymo-
delovat presné tak, jak vypada.
To uz je mnohem slozit&jsi, pro-

Obr. 8

toze musite modelovat i tloustku
stén a musite pocitat s r@znymi
technologickymi a konstrukénimi
pozadavky.

Model hrnku

Podle PIXELu 12/1999 |ste si
mohli vymodelovat hrnek pomo-
cf MetaNURBS v LightWave. Ted
si vymodelujeme podobny hrnek
pomoci NURBS v Rhinu. Ve sta-
vovém fadku si zapnéte uchopo-
vani mfizky - Snap, to vam
usnadni rychlé a pfesné kreslent.
V pohledu Front nebo Right si
nakreslete profilovou kfivku hrn-
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ku. Abyste si zjednodusili dalsf
postup, nakreslete krivku tak,
aby zacinala i koncila na ose z
(obr. 1). Poté tuto kfivku orotujte
prikazem Revolve, ¢imz vznikne
zakladni tvar hrnku. V dialogo-
vém okné prikazu Revolve zatrh-
néte Deformable with 10 control
points (pfi pfipadné deformaci
nevzniknou na hrnku zlomy, nenf
to v8ak nutné, protoze ho nebu-
deme deformovat) a Delete cur-
ve to revolve (vstupni krivka
bude smazana). Vyberte hrnek
(Kliknéte na néj) a spustte funkci
ShowEdges - obr. 2. Tato funk-
ce zobrazi hrany plochy. Zrotujte
hrnek v pohledu Top tak, aby
Sev plochy nelezel v misté, kde
chcete udélat ucho hrnku. Diky
tomu odpadne prace navic pfi
stfihani této plochy, protoze vy-
stfihny by se rozpadaly na dvé
Géasti, rozdélené prave timto
Svem. A nebo hrnkem nerotujte
a udélejte prosté ucho na druhé
strané.

V pohledu Front si nakreslete
osu ucha hrnku, v pohledu Right
jeho prarez. Hrnek si mUzete
docasné skryt pfikazem Hide.
Prifez posurite na zacatek osy
(obr. 3) a piikazem Sweep1 vy-
tvofte ucho. Jako trasu (rail cur-
ve) pfitom vyberte osu, jako fez
(cross-section curve) vyberte
prlfez ucha hrnku. Zobrazte si
skryty hrnek prikazem Show a
posunte ucho k hrnku tak, aby
bylo do ngj zanofené (ale pozor,
nesmi precnivat dovnitf hrnku).
Nejlépe se vam asi bude praco-
vat v pohledu Top. Pak spojte
hrnek a ucho pfikazem Boolean-
Union a zaoblete ostré hrany
prikazem FilletEdge. Nezadavej-
te prili§ velké poloméry, nebo
nebude mozné zaobleni pro-
vést. Vysledny tvar hrnku je na
obr. 4. Nevypada zle, ale zaob-
lenf mezi uchem a hrnkem je
moc obyc¢ejné. Ani to ucho
vlastné neni moc napadité. Udé-
lame si lepsi.
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Obr. 1

Slozitéjstho tvaru ucha dosah-
nete napriklad pfidanim vice
prfezl. To mzete udélat tak,
ze nakreslite nékolik dal$ich pra-
fez0 a zorientujete je takovym
zplsobem, aby byly kolmé na
osu ucha. To je v8ak pracné,
existuje mnohem jednodussi po-
stup - nakreslit prlfezy v pfimce
za sebou a potom je vSechny
najednou prizplsobit skutec¢né
ose ucha (tak, aby na ni byly
kolmé). Tézko se to vysvétluje,
ale z prikladu to bude jasné -

Obr. 2

postup je na obr. 5.

Jestli uz mate na-

kreslené fezy, spust-
. te ptikaz Flow. Vyber-
' te postupn& viechny
fezy a stisknéte pra-
vé tladitko mysi. Pak
| budete vyzvani ke
' zvoleni plGvodni pa-
/ terni kfivky (original
' backbone  curve).
- Touto kfivkou je v na-
Sem pfipadé Usecka,
protoze fezy lezi na
jedné ptimce. Jedna
moznost je nakreslit si jeste
pred spusténim prikazu Flow
Usecku, ktera zadina v prvnim a
kond&i v poslednim prdfezu. Tak
jsem to i naznacil na obr. 4,
ovéem neni to nutné. Pokud totiz
zadate parametr L (line), mzete
tuto patefni kfivku definovat
mysi pfimo uvnitf pfikazu Flow.
Se stisknutym Shiftem tahnéte
Usec¢ku od prvniho do posledni-
ho profilu, ale dejte pozor na to,
v jaké vySce mate profily umiste-
ny, protoze pomoci mysi tdhnete
¢aru piimo v konstrukéni roviné

Obr. 3
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(vy8ka 0). Pak vyberte no-
vou paterni kfivku, coZ je v
nasem pfipadé osa ucha
hrne¢ku a prlrezy se “pre-
skladaji” tak, ze budou
kolmé k této nové paterni
kfivce.

Nakonec vytvorte plochu
ucha pfikazem Sweep1 a
booleovsky secltéte hrnek
a ucho. V misté pfechodu
ucha do plochy hrnku
bude opét ostra hrana, i
kdyz ne tak vyrazna, jako
v predchozim pfipadé.
Nakreslete kolem této hra-

ny potrubf (dejte si pozor, Obr. 4
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at vam neprotne i vnitini sténu
hrnku, v takovém pfipadé radgji
vytvorte prdnikove kfivky hrku a
potrubi a ke stfihani pouzijte
prlinikovou kfivku lezici na vnéjsi
ploSe hrnku), rozdélte timto po-
trubim plochu hrnku i ucho a vy-
tvorte plynuly pfechod mezi té-
mito ustfizenymi plochami. Ho-
tovy hrnek je na Uvodnim obraz-
ku. Zkuste sami experimentovat
s rlznymi tvary ucha a plynulé

Obr. 5

prechodové plochy (nepouzivej-
te jenom potrubi, ale zkuste na
hrnek a ucho promitat rlzné
kfivky, témito kfivkami stfihejte
hrnek a ucho a tvorte plynulé
pfechody mezi takto odstfizeny-
mi ¢astmi).

A co pristé?

Pristé si zase néco povime o pri-
kazech pro tvorbu ploch.



