
ejd¯Ìve se tedy podÌv·me do menu Edge Tools. Funkci p¯Ìkazu

ShowEdges uû jistÏ zn·te, jak uû jeho n·zev napovÌd·, tento p¯Ìkaz

zv˝raznÌ vöechny hrany modelu a navÌc do jejich koncov˝ch bod˘ umÌstÌ

viditelnÈ body, takûe lze snadno zjistit, jestli je nap¯Ìklad nÏkter· hrana

rozdÏlena na nÏkolik menöÌch hran. Pokud exportujete modely do

objemovÈho model·¯e, bude pro v·s velice uûiteËn˝ n·sledujÌcÌ p¯Ìkaz -

ShowNakedEdges, kter˝ nalezne a zv˝raznÌ vöechny volnÈ, tzn. nespojenÈ

hrany. Pokud vypÌöe hl·öenÌ "No naked edges found", znamen· to, ûe

model nem· û·dnÈ volnÈ hrany a tvo¯Ì kompletnÏ uzav¯enÈ tÏleso.

DoplÚkem tÈto funkce je p¯Ìkaz PointsAtNakedEdges, kter˝ v koncov˝ch

bodech voln˝ch hran vytvo¯Ì 3D body. To je velice uûiteËnÈ v p¯ÌpadÏ, kdy

m· nespojen· hrana velice malou, ne-li p¯Ìmo mikroskopickou velikost.

Kdyû si vy koncÌch tÏchto hran nech·te vytvo¯it body (kterÈ na obrazovce

uvidÌte v jakÈmkoliv zvÏtöenÌ), vyberete tyto body taûenÌm myöi a spustÌte

funkci ZoomSelected, tak se v·m nespojen· hrana zvÏtöÌ p¯es celou

obrazovku.

Ve druhÈm oddÌlu menu Edge Tools se nach·zÌ funkce pro editaci

a opravu hran. SplitEdge a MergeEdge jsou inverznÌ funkce. PrvnÌ slouûÌ

k rozdÏlenÌ hrany, druh· ke spojenÌ. RozdÏlenÌ hrany b˝v· Ëasto velice

uûiteËnÈ, nap¯Ìklad tehdy, kdyû chcete provÈst blend mezi Ë·stmi hran

dvou ploch, nikoliv mezi cel˝mi hranami.

P¯Ìkaz JoinEdge spojÌ "natvrdo" hrany dvou ploch, a to i v p¯ÌpadÏ, ûe jsou

od sebe vzd·leny o vÏtöÌ hodnotu, neû je hodnota glob·lnÌ tolerance. Tento

p¯Ìkaz radÏji moc nepouûÌvejte a uû v˘bec ne tehdy, kdyû chcete sv˘j

model exportovat p¯es IGES do nÏjakÈho CADu, protoûe plochy by se opÏt

rozpojily. JoinEdge se naopak hodÌ v p¯ÌpadÏ, kdy chcete z NURBS modelu

vytvo¯it polygonovou sÌù a chcete narychlo spojit plochy, kterÈ jsou

z nÏjakÈho d˘vodu odd·leny.

PoslednÌ p¯Ìkaz RebuildEdges je velice uûiteËn ,̋ neboù umÌ "vylÈËit" velkÈ

procento model˘, kterÈ oznaËÌ p¯Ìkaz SelBadObjects jako defektnÌ.

V podstatÏ hled· plochy, jejichû 3D hrana nesouhlasÌ se st¯ihovou k¯ivkou

v parametrickÈm prostoru plochy, coû je t¯eba p¯Ìpad "natvrdo" spojen˝ch

ploch pomocÌ p¯edchozÌho p¯Ìkazu. ChybnÈ hrany se vöak ve vaöich

modelech budou vyskytovat urËitÏ Ëasto a mnohdy to bude d˘vod, proË

v·m nep˘jde nap¯Ìklad zaoblit nebo st¯Ìhat oËividnÏ jednoduchÈ tÏleso

nebo plocha. V takovÈm p¯ÌpadÏ je nejlepöÌm lÈkem rozpojenÌ tÏlesa nebo

spojenÈ plochy (Explode) a spuötÏnÌ p¯Ìkazu SelBadObjects, kter˝ nalezne

defektnÌ plochy. Kdyû jsou defektnÌ plochy vybranÈ, staËÌ spustit p¯Ìkaz

RebuildEdges a ten plochy automaticky opravÌ. Pak je m˘ûete opÏt spojit

do tÏlesa.

Tolik öediv· teorie a nynÌ vzh˘ru do koruny zelenÈho stromu ûivota.
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odelujeme spáry
Model·¯ je Ëasto postaven p¯ed ˙kol, kdy pot¯ebuje vytvo¯it

viditelnou sp·ru mezi plochami, aù uû se jedn· nap¯Ìklad o p¯edÏl dvou

druh˘ plast˘ na vysavaËi nebo sousednÌ Ë·sti karosÈrie automobilu.

Modelov·nÌ sp·r se sice d· do urËitÈ mÌry oöidit vhodnÏ zvolenou texturou

nebo bump mapou, nicmÈnÏ poctivÏ vytvo¯enÈ sp·ry dodajÌ vaöim model˘m

podstatnÏ vyööÌ vÏrohodnost a vÏtöinou je lepöÌ mÌt detaily p¯Ìmo

"v modelu", neû je öidit pomocÌ textur. NezapomeÚte, ûe realistick˝ vzhled

modelu stojÌ a pad· s detaily. Existuje cel· ¯ada postup˘, kterÈ se liöÌ svou

n·roËnostÌ i v˝sledn˝m efektem. Ukaûme si nynÌ dva z nich.

1. Rovná nebo jen nepatrně zvlněná plocha
Nejprve si vytvo¯Ìme sp·ru pomocÌ zaoblenÌ hran sousednÌch ploch.

ProblÈm je ale v tom, ûe k zaoblenÌ pot¯ebujeme dvÏ plochy. Proto si

budeme muset k z·kladnÌ ploöe vytvo¯it plochu pomocnou, spojit je

a zaoblit jejich spoleËnou hranu. Tato metoda vöak nenÌ moc univerz·lnÌ

a je vhodn· pouze pro plochy, kterÈ nejsou p¯Ìliö zvlnÏnÈ.

NakreslÌme si k¯ivku, kter· bude tvo¯it hranici mezi dvÏmi Ë·stmi plochy.

Plochu touto k¯ivkou rozdÏlÌme na dvÏ Ë·sti p¯Ìkazem Split a k¯ivku buÔ

skryjeme nebo smaûeme.

Pak si p¯Ìkazem Extrude vyt·hneme jednu ze spoleËn˝ch hran ploch

o libovolnou vzd·lenost, v naöem p¯ÌpadÏ smÏrem dol˘. Tato vzd·lenost ve

skuteËnosti nenÌ zcela libovoln·, mÏla by totiû b˝t vÏtöÌ neû hodnota

zam˝ölenÈho polomÏru zaoblenÌ. Vytaûenou plochu (d·le ji budeme

oznaËovat "pomocn· plocha") si zkopÌrujeme kl·vesami Ctrl+C do

schr·nky Windows. P¯Ìkazem Join spojÌme jednu Ë·st plochy s pomocnou

plochou a pomocÌ kl·vesovÈ zkratky Ctrl+V si vyvol·me kopii pomocnÈ

plochy, kterou spojÌme s druhou Ë·stÌ plochy, takûe v˝sledkem budou dvÏ

spojenÈ plochy. Na n·sledujÌcÌm obr·zku byly od sebe tyto spojenÈ plochy

pro n·zornost odd·leny, v re·lu musÌ samoz¯ejmÏ z˘stat p¯i sobÏ.

NynÌ zaoblÌme obÏ sousednÌ hrany p¯Ìkazem FilletEdge. VytaûenÈ plochy,

smÏ¯ujÌcÌ dol˘, m˘ûeme ze spojen˝ch ploch odlouËit p¯Ìkazem ExtractSrf

a n·slednÏ je smazat, uû nebudou pot¯eba.

Tento postup lze samoz¯ejmÏ aplikovat i na uzav¯enÈ ˙tvary ...

Z minulého dílu nám ještě zbývá krátké povídání o analýze a opravách hran ploch a pak se hned vrhneme na první
dílko ze série praktických modelovacích rad, které by vám měly pomoci při tvorbě vlastních modelů.

N

Učíme se modelovat v Rhinu - 15. díl

M



PiXEL > workshop

| 05-2001 | PiXEL 53 | 47

2. Obecná plocha
PonÏkud sloûitÏjöÌ situace nast·v·, kdyû m· model netrivi·lnÌ tvar, kter˝

m· daleko do jednoduchosti, na kterou jsme h¯eöili v p¯edchozÌ uk·zce.

V takovÈm p¯ÌpadÏ nebude moûnÈ vytvo¯it pomocnou plochu pouh˝m

vytaûenÌm nÏjak˝m smÏrem, protoûe ötÏrbina se bude "kroutit" vöemi

smÏry. Na pomocnou plochu je p¯itom kladena jedna zcela z·sadnÌ

podmÌnka - musÌ b˝t po celÈ svÈ dÈlce kolm· na p˘vodnÌ plochu. Hned

uvidÌte proË.

Vöe uvidÌte na n·sledujÌcÌm zjednoduöenÈm obr·zku. MÏjme k¯ivku,

kterou rozdÏlÌme obecnou ˙seËkou (A1) a ˙seËkou, kter· je v dÏlicÌm

bodÏ ke k¯ivce kolm· (B1). 

ProveÔme zaoblenÌ mezi ˙seËkou a obÏma Ë·stmi k¯ivky. PolomÏr

zaoblenÌ p¯itom z˘stane stejn .̋ V˝sledek je vöak ponÏkud p¯ekvapiv˝ -

pokud smaûeme ˙seËku, tak uvidÌme, ûe se na obr·zku A2 konce oblouk˘

nedot˝kajÌ a je mezi nimi viditeln· mezera, kdeûto na obr·zku B2 jsou

jejich koncovÈ body identickÈ. Je to d·no tÌm, ûe v p¯ÌpadÏ A1 byly mezi

˙seËkou a Ë·stmi oblouku rozdÌlnÈ ˙hly a k zaoblenÌ byly logicky pouûity

r˘znÏ dlouhÈ oblouky (i kdyû stejnÈho polomÏru). V prostoru se n·m proto

po smaz·nÌ pomocnÈ plochy objevÌ velice nepÏkn˝ jev - pod urËit˝m ˙hlem

bude vidÏt "dovnit¯" objektu, mezi plochami bude prostÏ ökvÌra. Takov˝

p¯Ìpad je na n·sledujÌcÌm obr·zku.

Moûn˝m ¯eöenÌm by bylo pomocnou plochu ponechat, nemazat ji, to je

vöak ponÏkud nepraktickÈ, neboù cel˝ model se tak st·v· sloûitÏjöÌm

a navÌc se tak zvÏtöuje öÌ¯ka ötÏrbiny, nehledÏ k tomu, ûe kus rovnÈ plochy

ve ötÏrbinÏ asi nebude p˘sobit esteticky. Tato öÌ¯ka bude navÌc po celÈ

dÈlce ötÏrbiny promÏnliv·, podle toho, jak˝ ˙hel na tom kterÈm mÌstÏ svÌr·

pomocn· a p˘vodnÌ plocha. Proto si uk·ûeme, jak vytvo¯it pomocnou

plochu, kter· je na v˝chozÌ plochu v libovolnÈm bodÏ kolm·. 

Nejprve si na plochu naneseme dÏlicÌ k¯ivku. M˘ûeme ji nap¯Ìklad

promÌtnout (Project) nebo nabalit (Pullback). Bezprost¯ednÏ po tÈto akci je

vhodnÈ zobrazit si ¯ÌdicÌ body nanesenÈ k¯ivky a v p¯ÌpadÏ pot¯eby ji

zjednoduöit p¯Ìkazem FitCrv. Pozor, zjednoduöenÌ musÌ probÏhnout v r·mci

hodnoty glob·lnÌ tolerance, aby se k¯ivka p¯Ìliö nevzd·lila od plochy, pak by

nebylo moûnÈ touto k¯ivkou plochu st¯Ìhat. PotÈ bude nutnÈ vytvo¯it

ofsetovou plochu. Provedeme ofset o urËitou vzd·lenost, kter· by nemÏla

b˝t zbyteËnÏ velk·, avöak rozhodnÏ vÏtöÌ neû zam˝ölen˝ polomÏr zaoblenÌ.

Ofset musÌ b˝t pochopitelnÏ proveden smÏrem dovnit¯ plochy, na jejÌ

"rubovou" stranu. Pokud je ofsetov· plocha p¯Ìliö sloûit·, m˘ûete v Rhinu

2.0 beta zmÏnit parametr, s jakou tolerancÌ se m· tato plocha

vygenerovat. Pokud mÌsto v˝chozÌch setin nastavÌte desetiny, plocha se

v˝raznÏ zjednoduöÌ.

NynÌ vybereme k¯ivku, kter· leûÌ na p˘vodnÌ ploöe, a p¯Ìkazem Pullback ji

nabalÌme na ofsetovou plochu. V p¯ÌpadÏ pot¯eby opÏt zredukujeme poËet

jejÌch ¯ÌdicÌch bod˘ a smaûeme ofsetovou plochu, kter· n·m poslouûila

pouze jako "z·kladna" pro nabalenÌ k¯ivky. Vybereme obÏ k¯ivky a pomocÌ

p¯Ìkazu Loft s parametrem "Straight Sections" tyto k¯ivky propojÌme

plochou. Pokud se v·m pomocÌ p¯Ìkazu Loft nepovede vytvo¯it p¯Ìliö

pÏknou plochu (z·leûÌ na parametrizaci k¯ivek). Propojte si oba konce

k¯ivek Ëarou a pouûijte funkci Sweep2. Pomocn· plocha je kolm· na

p˘vodnÌ plochu, protoûe ofset i nabalenÌ k¯ivky na ofsetovou plochu

probÏhlo v kolmÈm smÏru. PodobnÏ jako v n·vodu z poË·tku kapitoly

uschov·me kopii pomocnÈ plochy do schr·nky Windows a spojÌme

odpovÌdajÌcÌ Ë·sti rozdÏlenÈ p˘vodnÌ plochy pomocnou plochou a jejÌ

kopiÌ. Pro n·zornost byly na n·sledujÌcÌm obr·zku opÏt jednotlivÈ Ë·sti

odd·leny.

Nakonec opÏt zaoblÌme hrany p¯Ìkazem FilletEdge, vyjmeme loftovanÈ

plochy p¯Ìkazem ExtractSrf a smaûeme je.

P¯ÌötÏ si uk·ûeme jeötÏ jednu metodu tvorby sp·ry a probereme si dalöÌ

praktickÈ modelovacÌ postupy. Pokud byste r·di vidÏli v tomto seri·lu

¯eöenÌ sv˝ch modelovacÌch problÈm˘, nev·hejte a piöte na adresu

redakce.

Jan Slanina


