Ucime se modelovat v Rhinu 1.1

¥ JAN SLANINA

Vitam vas u patého dilu na-
$eho serialu, ktery navazuje
na tieti dil z PiXELu 41. Ve
¢tvrtém dile, v minulém cis-
le, jsme si totiz trochu od-
skocili a ukazali si dva pFi-
klady z praxe.

V menu Surface zbyva jeste
mnoho pfikaz{ pro tvorbu ploch.
V tomto dilu si je telegraficky pro-
jdeme a zaméfime se také na
nékteré drobné modelovaci tipy
a triky.

Minule jsem skoncil u pfikazu
Extrude. Dal$i na rfadé je ptikaz
Loft, ktery potédhne plochou sérii
profilovych kfivek. Tento piikaz je
natolik bézny, ze se jim nebudu
déle zabyvat a prejdu rovnou k
velice zajimavému prikazu From
Curve Network (NetworkSrf) - jed-
na se o tvorbu plochy ze sité kfi-
vek. Tento piikaz je dostupny az
od verze 1.1 a je tfeba fici, ze ten-
to piikaz samotny posunuje Rhi-
no o dalsi kus kupredu a nazna-
Suje smér, kterym se bude dalsi
vyvoj ubirat. Tento pfikaz totiz
umi nejen vytvorit plochu ze sité
kfivek, ale umozfiuje také defino-
vat navaznost na sousedni plo-
chy a to az do stupné G2. Chce-
te-li v8ak tomuto pfikazu porozu-
mét opravdu dobre, musi vam
byt jasné, jak jsou definovany
NURBS plochy na zékladé para-
metrd U a V. Plochu totiz nelze
vytvorit z libovolné sité jakychko-
liv krivek, ale jejich smér musi od-
povidat logice prlib&hu paramet-
rd U a V. Samoziejmeé také mdze-
te definovat plochu jen pomoci
hranic tfi nebo ¢&tyf okolnich
ploch, pro zpfesnéni vysledku
mUzete pfidat i nejaké dalsi kfiv-
ky. Na obréazku 1 je pfiklad prak-
tického vyuziti tvorby plochy ze
sité kiivek. Tento prikaz byl pouzit
na zaplnéni prazdného otvoru v
modelu. Jednotlivé hrany jsou
oznaceny pismeny a v roletovém
menu mdzete kazdé hrané nasta-
vit jiny typ spojitosti. Dalsi zajima-
vou aplikaci je tvorba tzv. kufro-
vého rohu, oblibené to zbrané
konkurenéniho boje objemovych
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modelé&rd. Podstata této taskari-
ce spociva v tom, Ze se v jednom
rohu krychle sbihaj tfi rizné polo-
méry zaobleni. Jedna se o doce-
la sloZitou problematiku a celkem
zajimavou aproximaci feSeni
publikoval na rhinovské diskusni
skupiné Mikko Oksanen, ¢len vy-
vojového tymu (btw, na diskusni
skupinu se mézete pripojit pfimo
z Rhina, kdyz v menu vyberete
polozku Help / Technical Support
a pak Kkliknete na odkaz
news://news.mcneel.com/rhino -
viele doporucuijil). Na obrazku 2
se pokusim naznadit postup fe-
Seni. Vytvorte si krychli a piika-
zem FilletEdge zaoblete jeji hranu
nejvétsim ze tif polomeérd (zelen&
plocha). Pak zaoblete zbyvajici
dvé hrany mensimi polomeéry -
vyberte vzdy jen rovnou ¢ast hra-
ny, bez zaobleni, které vzniklo v
predchozim kroku (zlutd a modréa
plocha). Zaobleni se provedou,
ale roh je stéle ostry. Pomoci pfi-
kazu Blend vytvorte dvé krivky
plynulého prechodu mezi odpovi-
dajicimi hranami modré a zluté
plochy - tyto kfivky jsou zvyrazne-
ny Cerné. Pfikazem Explode roz-
pojte krychli na jednotlivé plochy
a nebo stadi, kdyz prikazem Ex-
tractSrf vyjmete horni Sedou a
bocni zelenou plochu, zbytek
krychle zlstane spojen. Ted po-
moci Split rozdélte obé plochy
odpovidajicimi kfivkami a preby-
te€né casti smazte. Pfikazem
Join spojte v8echny plochy opét
dohromady a spustte NetworkSrf.
Vyberte v8echny &tyfi  hrany

52 PIXEL 43/44

CERVENEC/SRPEN 2000

Obr. 3

9, (il

préazdného otvoru a v menu pfi-
kazu NetworkSrf nastavte vSéem
hranam tangencialni spojitost
(G1). Vyslednou plochu pak spoj-
te se zbytkem krychle a mate kuf-
rovy roh.

Prikaz NetworkSrf je opravdu
velice silny a mzete si s nim
troufnout i do tak naroénych ob-
lasti, jako je tfeba automobilovy
design.

Nésleduji dal$i dva zajimavé
nastroje - Sweep 1 Rail a Sweep
2 Rail, neboli $ablonovani po jed-
né nebo dvou trasach. Princip
spodiva v tom, ze napfi¢ k jedné
nebo dvéma trasdam umistite ne-
kolik kfivek, které definuji fezy
budouci plochy a zéroven trasa
definuje jednu hranu (Sweep1)
nebo dvé hrany (Sweep2) bu-
douci plochy. Rozdil mezi témito
funkcemi mUzete vidét zfetelné
na obréazku 3. Vlevo je aplikovan
prikaz Sweep1, vpravo Sweep?2.
Modré profilova kfivka a prava
Cervena trasa je pro oba modely
totozné, u pravého modelu navic
pribyla leva trasa. Prikaz Sweep?2
“nuti” profilovou kfivku ke sledo-
vani obou tras najednou a tyto
trasy tudiz definuji dvé hrany
nové plochy. Sablonovani po
dvou trasach je po plose ze sité
kfivek asi druhy nejvice “serioz-
né” pouzivany nastroj a pfi troSe
fantazie dokéazete pomoci tohoto
jediného prikazu vytvotit relativné
slozité plochy volného tvaru - viz
obrézek 4. Trasy jsou opét zvy-
raznény Cervené, profilové kfivky
modfe.

Pfikaz Revolve neni tfeba dlou-
ze predstavovat - jedna se o kla-
sickou rotaci profilu kolem osy a
tudiz vytvoreni rota¢ni plochy.
Revolve. Co mlze oproti obycCej-
né rotaci umet navic? Vysvétleni
je jednoduché. Prikaz Revolve ro-
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tuje profil kolem osy po kruhové,
kdezto RailRevolve po obecné
trajektorii. Viysledky tohoto piika-
zu mohou byt skute¢né neceka-
ne. Vefili byste, Ze je mozné vy-
tvorit krychli se zaoblenymi rohy,
které je tvorena jedinou plochou?
A nebo vite, Ze trasa nemusi byt
hladka, ze to mlze byt i lomena
¢ara (obrézek 5)? Trasy jsou opét

zvyraznény cervené a profilové
kfivky modre. Nakonec jeste tip
na jednoduché vyznaceni osy ro-
tace. Ve vétsSing pfipad bude
tato osa zfejmé vertikalni a existu-
je zplsob, jak si velice zjednodu-
Sit jeji kresleni v perspektivnim
okné. Sice si mdlzete nakreslit
¢aru, kterd tuto osu reprezentuje
a pomoci uchopovani koncovych
bodd tuto osu vyuzit, ale je tu jes-
té elegantngjsi feSeni. AZ budete
vyzvani k zadani osy, zapnéte
uchopovani koncovych bodd
(End) a kliknéte do koncového
bodu profilové kfivky v misté do-
tyku této kfivky s osou (to samo-
zfejmé plati jen v pfipadé, kdy
profilova kfivka kon&i na ose).
Tim jste definovali prvni bod osy
a vite, Zze druhy musi lezet kolmo
pod timto bodem. Stisknéte a
drzte Ctrl a kliknéte opét do stej-
néeho bodu jako predtim. Nene-
chte se zmést tim, ze vam pfi pfi-
skogeni do koncového bodu zmi-
zZi kurzor. Ted pohybujte mysi (uz
mUzete pustit Ctrl) a uvidite, ze
tahate bilou vodici ¢aru, ktera je
kolma ke konstrukéni roving per-
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spektivniho pohledu. Kliknéte
kamkoliv a osa je hotova.

Patch je asi nejuniverzalngjsi
prikaz. Vyberte jakékoliv kfivky,
body a hrany ploch a Patch vam
z toho pii troSe Stésti udéla plo-
chu novou, které se vstupnim en-
titam v zavislosti na vychozich
parametrech vice & méné blizi.
Nékdy mdze vygenerovat poné-

kud zmatené vysledky, ale po-
kud pochopite jeho parametry,
mUze byt velice uziteCny. Je to
vétSinou posledni zachrana,
kdyz potfebujete “ucpat” néja-
kou nepravidelnou diru s hodné
hranami, kde vam nepomdize
Sweep2 ani NetworkSrf.

Plochu z mtizky bod@ mUlzete
vytvorit pfikazem PointGrid. Pikaz
Heightfield zase pfevede ja-
sové hodnoty bitmapy
na vyskové hodno-
ty  plochy,
ovSem

-
|

obr.6 .
na tyto operace jsou lepsi polygo-
ny a kdyz chcete obrézek aproxi-
movat hodné jemné, vysledkem
bude extrémné slozitd plocha a
vysledny tvar bude stejné prilis

=

“roztekly”. NURBS plochy jsou
nékdy prosté hladké az moc.

Vcelku hodné prostoru pro ra-
dostné experimenty skyta prikaz
Drape. Vlastné se jedna o pre-
kryti z-bufferu plochou, ale vy-
sledky jsou mnohdy necekané,
nékdy docela pékné (obrazek 6)
a vzdy témer neovlivnitelné.

Dalsi ¢tyfi prikazy uz znate z dfi-
vejSich dill, s tim rozdilem, ze
jste je pouzivali v souvislosti s
kfivkami. Proto vézte, ze i plochy
mUlzete prodlouzit (ExtendSrf),
zaoblit (FilletSrf), zkosit (Cham-
ferSrf), ofsetovat (OffsetSrf) nebo
mezi nimi vytvofit plynuly pfechod
(BlendSrf). V&echny tyto funkce
jsou myslim jasné, nékteré
v8ak  zasluhuji
struény

komentar. Nejprve k zaobleni.
Rhino rozlisuje dva typy zaobleni
- plodné (FilletSrf) a objemové
(FilletEdge). Prvni pouzijte tehdy,
kdyz mate pravé dvé sousedni
plochy a chcete mezi nimi vytvofit
zaobleni. Druhé je vhodné zejmé-
na v pfipadé, kdy zaoblujete hra-
ny télesa nebo spojené plochy a
chcete zaoblit vice hran naraz.
Snazte se pouzivat spiSe obje-
mové zaobleni, protoze je univer-
z&Ingjsi a méneé néachylné na chy-
by. Pokud chcete zaoblit néjaké
plochy, spojte si je pomoci Join
dohromady, spustte FilletEdge a
pak uz jenom vyberte hrany, kte-
ré se maji zaoblit.

Funkce
OffsetSrf je $i-
kovna v pfipadeé,
kdyz chcete vytvorit sté-

nu predmétu s urcitou tloust-
kou. Pred spusténim této funkce
si nezapomerite zjistit smér nor-
maly plochy pfikazem Dir, abyste
ji ofsetovali na spravnou stranu
(kladné hodnoty ofsetuji ve smé-
ru normaly, zaporné proti ni).
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Kdyz ziskéte ofsetovanou plochu,
mU0zete mezi ni a pdvodni plo-
chou nakreslit kratkou spojovaci
&arku - kolmici a tu pomoci funk-
ce Sweep?2 prohnat podél hrany
obou ploch. Takto jsem napriklad
vytvofil horni hranu v modelu
mysi na obréazku 7.

Posledni zminka se bude tykat
plynulého pfechodu mezi plocha-
mi. Castou chybou zagate&nikd je,
ze se pokousi délat plynuly pre-
chod mezi objektem a otvorem
stejné velikosti. Vysledek takové
snahy je na obrazku 8. Co se sta-
lo? Aby byla pfechodova plocha
G2 navazna na obé vstupni plo-
chy, musela jesté chvili “pokraco-

Obr. 7

vat" ve
smeéru vertikal-
ni plochy, ¢imz se
ovSem “proméackla” dovnitt
vaci vélci a vysledkem je ne-
vzhledna, zdeformovana precho-
dova plocha. Zasadou je, Ze otvor
musi byt vétsi nez objekt, ktery mé
byt na otvor plynule napojen. A
nebojte se udélat otvor vyrazne
vetsi - poskytnete tim Rhinu vice
volnosti na vytvoreni co nejplynu-
lejsi plochy. Na obrazku 9 uz vy-
pada prechodova plocha Iépe.
PFiste se zaméfime na editacni
nastroje pro préci s plochami.
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