Ucime se modelovat v Rhinu 1.1

¥ JAN SLANINA

Jisté znate mnoho dobrych
a nerozluénych kamarada -
tfeba Boba a Bobka, krtecka
a jeho kalhotky nebo grafika
a jeho odpor k praci, abych
vybral alespon ty nejznaméj-
$i. V tomto serialu vas se-
znamim s dal$imi. Jmenuji
se Rhino a NURBS a budete
prekvapeni, jaké kousky
spolu dokazou.

NURBS - no jisté, znam, to
je... to je... ehm...?

NURBS geometrie — kazdy o ni
mluvi (a témér kazdy 3D program
uz NURBS ,alespon trochu® pod-
poruje, na prospektech to slovo
totiz vypadé tak hezky, ze?), ale
méné lidi uz vi, co to vlastné je a
jak se s tim pracuje. Filosofie pra-
ce s NURBS je totiz dost odlisna
od polygonového modelovani, na
které jste asi vétsinou zvykli. Ne-
mam nic proti polygondm (které
jsou v urcitych oblastech dokon-
ce lepsi volbou nez NURBS), ale
ted to prosté nebude nase téma.

Existuje nékolik dobrych d@vo-
da, pro¢ se zacit o NURBS mo-
delovani zajimat:

- nejdllezitéjsi je, ze NURBS ge-
ometrie je standardem ve vSech
oblastech profesionélniho nasa-
zeni — at uz se jedné o programy
pro 3D grafiku a animaci, design,
konstrukci, inzenyrskou analyzu
atd. Pokud to s 3D grafikou mysli-
te vazné, ¢asem se NURBS geo-
metrii stejné nevyhnete.

- modelovani pomoci NURBS
poskytuje grafiklim, designér@im
a CAD/CAM/CAE operator@im
nepoméme vetsi volnost nez po-
lygonové modelovani. NURBS
modely jsou navic pfi jakkoliv
blizkém pohledu dokonale hlad-
ké - na rozdil od polygonovych
modeld, kde jsou pfi pfiblizent vi-
ditelné plosky — polygony. Existu-
ji sice razné triky, jak vizualng vy-
hladit ploSky uvnitf ploch, vnejsi
obrysy objektd v8ak zlstanou i
nadale zubaté.

- matematické pozadi NURBS
geometrie je velice dobfe ,pro-
zkoumano" a popsano. Odpovi-
dajici literatura se sporadicky vy-
skytuje i v Ceském jazyce, i kdyzZ je
ur€ena spiSe matematikim a pro-
gramatorém. Ale nebojte se, tento
serial bude uréen pocitatovym
grafikdm a praktickym uzivatel@im.
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- NURBS geometrie je dobre
prenositelnd mezi rznymi pro-
gramy a platformami. Rhino dis-
ponuije filtry, umoznujicimi vyme-
nu dat s mnoha high-end aplika-
cemi (naptiklad pres IGES, SAT
nebo Parasolid X T, pracuje se
na VDA). NURBS reprezentace
uchovava modely v geometricky
idealnim stavu — z NURBS mo-
delu mdzete udélat jakékoliv
mnozstvi libovolné komplexnich
polygonovych model@ (na rozdil
od polygonového modelu, ktery
vytvofite s ur€itou mirou hustoty
sité polygonl a dalsi zvySovani
této hustoty pfi soucasném vy-
hlazovani tvaru je problematické
a ne vzdy uspokojivé).

Pomoci NURBS geometrie md-
Zete presné definovat jakykoliv
tvar - od zékladnich krivek (Cary,
kuzelosecky) po komplexni plo-
chy volného tvaru (karosérie
auta, trup letadla, oslintané teli¢-
ko vetfelce apod.). NURBS mo-
dely jsou rovnéz méné naro¢né
na objem dat ve srovnani s mo-
dely, tvofenymi mnoZzstvim apro-
xima&nich polygond. A co je ne-
mené dllezité — vase modely
mohou byt natolik presné (z hle-
diska hladkosti ploch, toleranci a
spojitosti), Zze z nich mlzete vyra-
bét prototypy (Rapid Prototy-
ping) nebo formy pro sériovou
vyrobu.

Rhinoceros alias Rhino

Rhino je plosny 3D NURBS mo-
delar pracujici pod Windows.
Umozhuje vytvaret, editovat,
analyzovat a konvertovat NURBS
modely. Mezi jeho prednosti pat-
fi spojeni presného a volného
modelovani, to znamena, Ze v
ném mdzete vymodelovat prak-
ticky cokoliv od pfiSerek do her
az po presné strojirenské sou-
Gasti. Vyhodou je i moznost na-
pojeni na rlizné CAD/CAM/CAE
procesy. Nékteré CAM programy
podporuji dokonce uz i nativni
format Rhina (3DM).

Uzivatelé Rhina se déli zhruba
na dvé hlavni skupiny — tu vétsi
tvori designéfi a grafici, druhou
pak strojafi a technické profese
obecnd (v CR jich asi nejvice
pracuje v oblasti vstfikovani plas-
tl a Rhino pouzivaji jako doplnék
high-end objemovych modela-
t8). Zajimavosti je, ze v pfimor-
skych oblastech je Rhino také
Casto pouzivan pro navrh lodi,
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coz je ¢aste¢né dano i sidlem vy-
robce (Seattle) a historickym vy-
vojem Rhina.

Popis obrazovky
Obrazovka Rhina je standardné
rozdelena na nékolik &asti. Na-
hofe je roletové menu, pod nim
prikazovéa oblast. Ta se sklada z
historie prikazl, kterou mdzete
zvetsit klavesou F2, a piikazove-
ho fadku, kde vypisujete prikazy
a objevuji se rdzna hlaseni. Po-
kud kliknete do prikazové oblasti
pravym tlacitkem mysi, zobrazi
se historie pfikazl, ze které md-
Zete vybrat néjaky jiz dfive pouzi-
ty prikaz. Pod prikazovou oblasti
a na levé Casti obrazovky jsou
umistény palety s nastroji. Nékte-
ra tlacitka maji v pravém dolnim
rohu bily trojuhelnicek; pokud je
chvili podrzite stisknuta, objevi
se paleta s dalS$imi néstroji.
V8imnéte si, ze bublinkové n&po-
védy tlacitek vétSinou obsahuiji
dva pfikazy - kazdé tlacitko mysi
totiz vétSinou spousti jiny prikaz.
Hlavni ¢ast obrazovky zabiraji
okna s pohledy, jejichz pocet a
rozmisténi mlzete podle potfeby
meénit. Zcela dole se nachézi sta-
vovy fadek, na ktery se podrob-
né podivame pozdéji. V Rhinu si

Working shaded mode neboli
vystinovany pracovni rezim

Klasikou je vystinovany rezim

mUzete prakticky v8e uzivatelsky
ptizplsobit pomoci dialogového
okna Options, které najdete v
menu Tools/Options. Pokud se
vam zda, ze se Rhino chova ji-
nak, nez byste Cekali nebo nez
jste zvykli z jinych programd,
projdéte si pozorné okno Opti-
ons a budete prekvapeni, co
vSechno se da nastavit a zménit.

Scénu s objekty si mlzete zo-
brazit mnoha zplsoby. Nejza-
kladngjsf je tzv. wireframe neboli
,dratovka“. O néco lepsi pred-
stavu o0 objemu modelu vam po-
skytne working shaded mode
neboli vystinovany pracovni re-
zim. Klasikou je vystinovany re-
Zim, at uz pres procesor nebo
OpenGL. Pé&kna vychytavka je
render preview (nahled renderu),
ktery vice ¢i méné plynule (v za-
vislosti na OpenGL akceleraci)
zobrazuje scénu s materialy
(vCetneé prihlednosti), texturami
a svetelnymi zdroji. | kdyz to tak
nevypada, porad jsme v Rhinu.
Jenom jsem nahrdl jiny workspa-
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ce, neboli soubor se vzhledem a
chovanim jiného programu. K
dispozici jsou workspaces Soft-
image, Lightwave, Alias, Maya,
BMRT a dalsi.

Pocet, rozmisténi a dalsi vlast-
nosti pohledd mbzete zménit v
roletovém menu View. Pokud
kliknete dvakrat na titulek pohle-
du, dojde k jeho zvéetseni na ce-
lou obrazovku. Zvét§ené pohledy
mbzete prepinat  klavesami
Ctrl+TAB. Kdyz kliknete na titu-
lek pohledu pravym tlacitkem
mysi, rozvine se menu, kde si na-
priklad m@zete vybrat vystinova-
ny pracovni rezim nebo zde md-
Zete zmeénit nastaveni rlznych
parametr@ pohledu.

Kazdy pohled ma svou kon-
strukéni  rovinu (construction
plane, zkracené CPlane), vizual-
neé reprezentovanou mfizkou
(grid). Konstrukéni rovina je v
oknech s paralelni projekci
(Top, Front a Right) kolma na
smeér pohledu, v perspektivnim
okné je shodna s pohledem

Top. Konstrukéni rovina udava
lokélni soufadnice daného po-
hledu, mimo to existujf i globalni
souradnice celého modelovaci-
ho prostoru a neni-li pomoci
konstrukénich pomUcek vynuce-
no jiné chovani, probih4 veskeré
kresleni v konstrukéni roviné
praveé aktivniho pohledu. Chce-
te-li béhem kresleni aktivovat
jiny pohled, jednoduSe do néj
presunte my$ a pohled se akti-
vuje (jeho titulek se zvyrazni).

Navigace v pohledech

V pohledech se mizete pohybo-
vat pomoci kombinace tlacitek
mysi a rlznych klaves. V tabulce
je uveden seznam nekterych za-
kladnich transformaci (LT je levé
tlagitko mysi, PT praveé).

Pokud mate my$ s koleCkem,
mdzete plynule zoomovat timto
koleCkem. Vyuzito je i treti tlacit-
ko mysi — mdzete jim vyvolat
menu s naposledy pouzitymi
nebo oblibenymi pfikazy, paletu
s nastroji nebo prikazové makro.

Posun

Rotace

Plynuly zoom Ctrl+PT
Undo a redo pohledu Home a End

Zajimavé je, ze mlzete trans-
formovat pohledy i béhem vyko-
navani néjakého prikazu nebo
zobrazeni oken s parametry, coz
znac¢né ulehcuje orientaci v 3D
prostoru a navigaci v modelu.

Uzite€né jsou i prikazy Zoom-
Extents a ZoomSelected. Prvni z
nich pfiblizi nebo oddali pohled
tak, aby byly v okné viditelné
v8echny objekty, druhy provede
totéz, ov8em jen s objekty, které
jsou vybrané. Ptikazy ZoomEx-
tentsAll a ZoomSelectedAll rozsi-
fuji u¢innost predchozich prikazd
na vSechny pohledu.

Kliknutim praveho tlacitka mysi
v nékterém z pohledd zopakujete
naposledy provedeny prikaz.
Tuto funkci si zapamatuijte, velice
¢asto vam urychli préci.

Modelovaci a konstrukéni
pomticky

Sila Rhina spociva v modelovani
volnych tvard, stejny ddraz je ale
kladen na presnost modelovani.
Zakladni pomUcky pro presné
modelovani najdete ve spodnim
stavovém radku.

Siroké politko zobrazuje nazev
a barvu aktivni vrstvy. Kdyz na
ngj kliknete levym tlacitkem, roz-
vine se menu, ve kterém mdzete
zvolit jinou aktivni vrstvu. Pokud
na néj kliknete pravym tlacitkem,
objevi se dialogové okno Edit
Layers, ve kterém mdzete vrstvy
vytvéret a editovat.

Poli¢ko Snap prepina rezim
uchopovani uzlovych bodd mfiz-
ky - jinymi slovy, marker (maly
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v 3D pohledu Shift + PT, v 2D pohledu jen PT
v 3D pohledu PT, v 2D pohledu kurzorové Sipky

CtvereCek, nezavisla Cast kurzo-
ru) ,skacée" po mrizce. Diky tomu
mUzete kreslit rychle a presné.

Policko Ortho prepina ortogo-
nalni rezim, ktery zp@sobi, ze se
bude marker pohybovat jen po
pfimkach s Uhlovym krokem 90°,
tento Uhel v8ak mdzete zménit v
okné Options v panelu Modeling
Aids. Tento rezim mQzete aktivo-
vat i drzenim klavesy Shift béhem
kresleni. Poli¢ko Planar aktivuje
rovinny rezim.

Nejzajimavéjsi  je  poli¢ko
OSnap, neboli uchopovani ob-
jektl. Vlastné se jedna o ,pfiska-
kovani* markeru k urcitym geo-
metricky definovanym c¢astem
objektl - napt. ke konctim, stfe-
ddm, kvadrant@im, uzl@m, prdse-
¢ik@m, kolmicim, te¢nam a po-
dobné. Tato pomdicka je skute¢-
né neocenitelnd, zvlasté pfi pres-
ném modelovani a praci ve 3D
pohledu.

Dal$i vyznamnou pomdckou je
zdvihovy rezim — elevator mode.
Jak znamo, ma kazdy 2D pohled
jen dvé soufadnice, modelujete
vSak ve 3D. A pravé tu treti, chy-
béjici souradnici vam v 2D pohle-
du umozni zadat tento rezim. Po-
stup je nasledujici: drzte klavesu
Ctrl a kliknéte levym tladitkem
mySi. Stéle drzte Ctrl jezdéte
mysi nahoru a dold. Zména treti
soufadnice bude indikovana po-
zici markeru a bilou vodici ¢arou.

Dnes to byla trochu nuda, ale
zaklady jsou nutné. Tak se téste
na pristi dil - kone¢né zatneme
modelovat.
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