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ejÌ pouûitÌ je vhodnÈ zejmÈna v p¯Ìpadech, kdy se na model

nedÌv·te p¯Ìliö zblÌzka a kdy je pomÏr öÌ¯ky sp·ry k celÈmu modelu

zanedbateln .̋ Typick˝m p¯Ìpadem m˘ûe b˝t karosÈrie automobilu,

u kterÈho m· mezera mezi plechy öÌ¯ku vÏtöinou nÏkolik m·lo milimetr˘,

coû je vzhledem k velikosti auta hodnota vskutku nepatrn·. V˝robci

skuteËn˝ch automobil˘ by v·m za podobnÈ kejkle p¯erazili tlapky, ale my si

jako grafici a designÈ¯i m˘ûeme podobn· zjednoduöenÌ dovolit.

Vyuûijeme objekt z minulÈho dÌlu - mimochodem, p·r lidÌ se mÏ ptalo,

v Ëem byl renderov·n ten poslednÌ obr·zek, takûe s pravdou ven: ano, bylo

to ve Flamingu. Takûe stejnÏ jako minule m·me plochu, na kterÈ je

promÌtnuta uzav¯en· k¯ivka. Kolem k¯ivky vytvo¯Ìme potrubÌ p¯Ìkazem Pipe.

Jeho pr˘mÏr by mÏl b˝t o nÏco vÏtöÌ neû p¯edpokl·dan· öÌ¯ka sp·ry, souvisÌ

to totiû s tvarem profilu sp·ry, viz nÌûe. TÌmto potrubÌm rozdÏlÌme (Split)

plochu na dvÏ Ë·sti a smaûeme potrubÌ i "vykousnutou" Ë·st plochy. Na

obr·zku nÌûe je jiû plocha rozdÏlena na dvÏ Ë·sti a zejmÈna si vöimnÏte,

kde leûÌ koncovÈ/poË·teËnÌ body hran sp·ry

(zobrazil jsem je pomocÌ ShowEdges).

o tÏchto bod˘ v n·sledujÌcÌm kroku

napasujeme profil dr·ûky.

TeÔ n·sleduje asi nejkreativnÏjöÌ Ë·st tÈto

nudnÈ z·leûitosti - vytvo¯enÌ profilu sp·ry.

ObecnÏ by mÏl profil vypadat zhruba jako

pÌsmeno U s vodorovnÏ zahnut˝mi konci,

podobnÏ jako na obr·zku vpravo (A). M˘ûete

ho nakreslit v libovolnÈm pohledu

a v libovolnÈm mÏ¯Ìtku. P¯ed chvÌlÌ jsem

upozorÚoval na to, ûe öÌ¯ka potrubÌ by mÏla b˝t o kousek vÏtöÌ neû

zam˝ölen· öÌ¯ka sp·ry - to proto, ûe zahnutÈ konce profilovÈ k¯ivky kousek

öÌ¯ky uberou (chceme, aby sp·ra plynule p¯ech·zela do sousednÌch ploch

a ne aby byl mezi nimi ostr˝ zlom). Tvarovou zmÏnou profilu m˘ûete

libovolnÏ ladit hloubku i tvar budoucÌ sp·ry. M˘ûete nap¯Ìklad napodobit

minulÈ dva tutori·lky a udÏlat profil ve tvaru dvou dot˝kajÌcÌch se Ëtvrtin

kruûnice jako na p¯Ìkladu B, v˝sledek bude podobn ,̋ jako kdybyste pouûili

FilletEdge.

Asi si ¯Ìk·te, proË je u tÏch profil˘ na p¯edchozÌm obr·zku ta vertik·lnÌ

˙seËka. No to je totiû straönÏ rafinovan· lest! Brzy se dozvÌte jak·.

Nejd¯Ìve vöak musÌme napasovat profil mezi rozdÏlenÈ plochy. PomocÌ

ShowEdges si zobrazte poË·teËnÌ/koncovÈ body ust¯iûen˝ch hran

a zhruba si zapamatujte jejich polohu. ZapnÏte si uchopov·nÌ konc˘

(End) a vöechny ostatnÌ uchopovacÌ reûimy vypnÏte. Spusùte p¯Ìkaz

Orient, jako referenËnÌ body vyberte poË·teËnÌ a koncov˝ bod profilovÈ

k¯ivky (musÌte mÌ vybranou i onu zmÌnÏnou pomocnou ˙seËku, zatÌm

jeötÏ obest¯enou mnoh˝m tajemstvÌm) a jako cÌlovÈ body vyberte dva

koncovÈ/poË·teËnÌ body na ust¯iûen˝ch hran·ch. Touto krkolomnou

formulacÌ jsem chtÏl ¯Ìci asi tolik, ûe jste narvali profil do dr·ûky - viz

ËervenÈ k¯ivky na obr·zku nÌûe. Profilov· k¯ivka vöak leûÌ na opaËnÈ

stranÏ, neû bychom ji chtÏli mÌt, nemluvÏ o tom, ûe sluönÏ vychovan·

profilov· k¯ivka by mÏla b˝t na plochu kolm·, pakliûe m· v˝sledek

k nÏËemu vypadat. Ano, slyöÌm, ûe uû i Ëten·¯i se slaböÌ ment·lnÌ

akceleracÌ v¯ÌskajÌ nadöenÌm - p¯Ìchod tajemnÈ ˙seËky na scÈnu je jiû

nezadrûiteln .̋ Nejd¯Ìve vöak pouûijeme funkci Normal, kterou nakreslÌme

kolmou ˙seËku smÏrem dovnit¯ do plochy. Na p¯iloûenÈm obr·zku je

norm·la zn·zornÏna modrou barvou, profilov· k¯ivka s pomocnou

˙seËkou je Ëerven·. Pak spustÌme p¯Ìkaz Rotate3D a vybereme

profilovou k¯ivku V»ETNÃ tajemnÈ ˙seËky. Na prvnÌ v˝zvu vybereme oba

koncovÈ body profilovÈ k¯ivky (tÌm definujeme 3D osu rotace), na dalöÌ

v˝zvu vybereme konec ËervenÈ ˙seËky a nakonec vybereme koncov˝ bod

modrÈ norm·ly a je po tajemstvÌ. Profilov· k¯ivka je nynÌ orientovan· na

spr·vnou stranu a je na plochu kolm·.

PoslednÌ akcÌ bude vytvo¯enÌ plochy sp·ry. Jak asi spr·vnÏ tuöÌte,

pouûijeme funkci Sweep 2 Rails. D·vejte p¯itom pozor, aù p¯i vybÌr·nÌ tras

kliknete pokaûdÈ na stejnou stranu, nikoliv jednou vlevo a jednou vpravo

od profilovÈ k¯ivky, protoûe byste dostali podivnÏ pokroucenou plochu.

Nev˝hodou je, ûe v z·vislosti na tvaru ploch nemusÌ b˝t kraje sp·rovÈ

plochy teËnÏ n·vaznÈ na plochy, pokud ale pouûÌv·te novÏjöÌ Rhino 2.0

beta, tak si m˘ûete v p¯Ìkazu Sweep2 tuto n·vaznost nastavit a je po

problÈmu (viz n·sledujÌcÌ obr·zek). Pokud Rhino 2.0 nem·te, m˘ûe b˝t tato

metoda trochu nep¯esn·, protoûe nebudete moci nastavit teËnost plochy

sp·ry na sousednÌ plochy a v renderu zde m˘ûe b˝t viditeln˝ zlom, zvl·ötÏ

p¯i pouûitÌ lesklÈho materi·lu. Kdyû ovöem bude velikost sp·ry v˘Ëi

velikosti objektu v˝raznÏ menöÌ, nemusÌ to tolik vadit. Velk˝ p¯Ìnos tÈto

metody spoËÌv· v tom, ûe si m˘ûete zcela libovolnÏ vymodelovat tvar

profilu sp·ry plochy, na rozdÌl od postup˘ z minulÈho dÌlu, kde byl tvar

napevno d·n funkcÌ FilletEdge. 

Učíme se modelovat v Rhinu - 16. díl
Minule jste se naučili vytvářet spáry v modelu dvěma způsoby. Dnes si ukážeme ještě jednu metodu, která je sice
někdy trochu nepřesná, ale co naplat, když je celkem rychlá a univerzální.
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Nakonec si uk·ûeme velice praktick˝ postup vytvo¯enÌ vystouplÈho nebo

naopak vyfrÈzovanÈho n·pisu. Samoz¯ejmÏ se nemusÌ jednat pouze o n·pis,

ale m˘ûe to b˝t libovoln˝ grafick˝ prvek, nap¯Ìklad logo. Tato metoda je

velice univerz·lnÌ a lze ji pouûÌt prakticky na jakoukoliv plochu, ke kterÈ

lze zkonstruovat ofsetovou plochu. J· jsem kv˘li p¯ehlednosti zvolil plochu

m·lo zak¯ivenou.

Na plochu musÌte opÏt nÏjak˝m zp˘sobem dostat poûadovanÈ k¯ivky, aù uû

je to promÌt·nÌm, pr˘nikem, nabalenÌm nebo p¯Ìm˝m kreslenÌm na plochu. J·

jsem zvolil uûiteËnou dvojici funkcÌ CreateUVCrv a ApplyCrv. S pomocÌ prvnÌ

z nich jsem si "rozbalil" parametrick˝ prostor (domÈnu) plochy do roviny, do

takto vzniklÈho obdÈlnÌku jsem napsal text ve k¯ivk·ch p¯Ìkazem TextObject

a n·slednÏ jsem tento text vËetnÏ hraniËnÌho obdÈlnÌku "nabalil" zpÏt

funkcÌ ApplyCrv (viz obr·zek). Pokud v·m tento postup nenÌ jasn ,̋ hluboce

se nadechnÏte, vlezte pod postel a mezi tlejÌcÌmi zbytky potravin

nahmatejte PiXEL s druh˝m dÌlem tohoto seri·lu.

N·pis bude vystoupl˝ smÏrem ven z plochy, proto jsem si pomocÌ

funkce OffsetSrf plochu ofsetoval tÌmto smÏrem o vzd·lenost, kter· je

rovna zam˝ölenÈ v˝öce vystoupenÌ n·pisu. Pak jsem si na tuto

ofsetovanou plochu nabalil vöechny n·pisy pomocÌ funkce Pull (viz

p¯edchozÌ obr·zek dole). Je rozhodnÏ dobr˝m n·padem ponechat

ofsetovou plochu a n·pisy na tÈto ploöe vybranÈ a spustit za sebou

p¯Ìkazy Invert a Hide, aù se trochu vyËistÌ pracovnÌ prostor. Pak jsem

pomocÌ p¯Ìkazu Split vyst¯Ìhal pÌsmenka do ofsetovÈ plochy (m˘ûete je

vybrat vöechny najednou taûenÌm myöÌ) a smazal jsem p¯ebyteËnÈ Ë·sti

(nezapomeÚte na b¯Ìöka pÌsmen). Jako v˝sledek zÌsk·me bÌlou spodnÌ

plochu s k¯ivkami a nad nÌ ûlutÈ plochy pÌsmen. Nakonec jsem pomocÌ

p¯Ìkazu Loft pospojoval jednotlivÈ Ë·sti pÌsmen - ûlutÈ plochy a k¯ivky

pod nimi. Na poslednÌm obr·zku je vidÏt detail.

Jan Slanina


