Ucime se modelovat v Rhinu 1.1

¥ JAN SLANINA

Minule jste se naugéili plo-
chy modelovat. Ne vzdy jste
vSak s tvarem vytvoiené
plochy spokojeni hned na-
poprvé, a proto se je dnes
naucite editovat a deformo-
vat. A protoze se blizi vSemi
milovana skola, najdete zde
i kus vysoké matematiky. No
viastné tu bude jen jeden je-
diny vzorec. Tak dobfe, pro-
zradim ho hned: 1+1=2,

Nejbéznéjsi metodou editace
ploch je editace pomoci fidicich
bodtl. Ridici body plochy si m(i-
Zete zobrazit prikazem PtOn
(nebo v menu Edit / Point Editing
/ Control Point On). NemUzete
zobrazit fidici body spojenych
ploch, protoze jejich editaci by
mohlo dojit k rozpojeni hran
spojené plochy. Mdzete si vSak
ze spojené plochy vyjmout néja-
ké plochy pfikazem ExtractSrf
nebo ji celou rozpojit ptikazem
Explode a tyto plochy deformo-
vat samostatné a poté je prika-
zem Join opét pfipojit ke spoje-
né ploSe. Pokud jsou plochy na-
vazné a vy je chcete zdeformo-
vat, ale nechcete o navaznost
pfijit, nesmite ménit polohu prv-
nich tf (v pfipadé G2 spojitosti)
nebo prvnich dvou (v pripadé
G1 spojitosti) fad fidicich bodd.
Nechci zde vyhrozovat matema-
tikou, proto jen stru¢né podo-
tknu, ze vySe uvedené se tyka
pouze ploch kubickych (plochy
3. stupné), coz je logické, nebot
pouze plochy od stupné 3 a
vySe jsou schopny byt G2 spoji-
té. Pokud pljdeme dol@, tak zjis-
time, Ze kvadratické (2. stuper)
plochy mohou byt maximalne
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G1 spojité a nakonec linearni
plochy stupné 1 mohou byt pou-
ze GO Cili ostfe spojite, coz je
tfeba pfipad plochy schodiste
nebo ostff pily.

Ukazeme si to na pfipade
dvou jednoduchych ploch, které
jsou navzajem G2 spojite. Na
obréazku 1 je nejprve vyrendero-
vana dvojice ploch a hned vedle
je obrazek analyzy hladkosti
spojeni, ktera byla provedena
pfikazem Zebra. Je vidét, Ze
pruhy na sebe plynule navazuji,
plochy jsou tedy G2 spojité (po-
znamka - v analyze se na plo-
chu divdme seshora, aby byl
prlbéh pruhd nazorngjsi). Co se
v8ak stane, kdyz pohneme tfeti
fadou fidicich bod@, pocitano
od hrany, podél které jsou plo-
chy spojeny? Z analyzy spojitos-
ti je v8e hned jasné - doslo k de-
gradaci hladkosti spojeni z G2
na G1, protoze pruhy na sebe
sice navazuiji, ale ve spoji se 0s-
tfe ldmou. Na posledni dvojici
obrazk( uzZ je zase v8e v porad-
ku, protoze jsem pohnul az se
Stvrtou fadou fidicich boda.
Hladkost spojeni zlstala pfitom
zachovéna, coz opét potvrdila
analyza pomoci “pruhl zebry”.
Snad ani nemusim dodavat, ze
po posunuti druhé Ffady fidicich
bodd dojde ke vzniku viditelné-
ho zlomu mezi plochami a po-
sunutim prvni fady dojde po-
chopitelné k jejich Uplnému roz-
pojent.

Casto také narazite na pro-
blém, Ze chcete vytvofit na plo-
Se néjaky jemnéjsi detail, ale fi-
dici body jsou pfili§ daleko od
sebe a jejich editaci vzniknou
pouze rozlehlé “vybouleniny”
misto jemnych zmén plochy. Ty-

pickym prikladem je
modelovani hlavy, ze-
jména v oblasti Ust,
o€l a nosu. Vzdy je
vyhodné zadinat s co
nejjednodussi  plo-
chou s co nejmensim
poctem fidicich bodd.
Ale co kdyz prijde
fada na detaily? Jed-
nou z moznosti je zvy-
Sit pocet fidicich bodC
ve sméru parametru
U nebo V prikazem
RebuildSrf, o kterém
bude fe¢ pozdeji. To
je v8ak velice neSikov-
né feeni, protoze fi-
dici body se zahusti
rovnomeérng po celé
ploSe a jejich nasled-
na editace by se stala
velice naro¢nou a ne-
piehlednou.  Rhino Obr. 1

nastésti poskytuje néastroje pro
lokalni zménu hustoty fidicich
bodl. Najdete je v menu Edit /
Point Editing. Pro pfipad lokalni-
ho zahusténi je nejvhodnégjsi
funkce Insert Knot. Na obrazku
2 vidite zahus$téné uzly v oblasti
od¢i - detaily pfidate pouze tam,
kde je opravdu potfebujete. V
menu Edit / Point Editing najde-
te i dalsi uzite¢né prikazy. Sada
prvnich ¢tyr prikazl slouzi ke zo-
brazovani a vypinani fidicich
bodl. Edit Weight ovlada vahu
fidictho bodu a tedy “silu”, jakou
je plocha v tomto misté k fidici-
mu bodu pfitahovana. Insert
Knot je vam jiz dobfe znamé
vloZeni uzlu, v jehoz d@sledku
dojde i k pfidani fidiciho bodu v
pripadé kfivky nebo fady fidicich
bodl v ptipadé plochy. Prika-
zem Remove Knot mlzete nao-
pak uzly odstranovat -
po jeho spusténi pfi-
skakuje kurzor pfimo k
uzldm nebo Ffadam
uzld a umozfiuje vam
je odstranit jedinym
kliknutim mysi. Insert
Kink vlozi do kfivky
nebo plochy zlom. Ma-
tematicky fec¢eno, vlozi
—= uzel s nasobnosti, kte-
© ra je rovna stupni kfiv-

‘———_’/2 ky/plochy.  VioZenim
- zlomu nedojde k néja-
o kému brutalnimu prelo-

ZARi 2000

meni kfivky, zlom tu
spiSe existuje latentne
. anaplno se projevi, az

kdyZ pohnete s fidicimi body v
okoli zlomu. UkéZeme si to na
jednoduché kfivce. Na obrazku
3 je zobrazena kfivka 2. stupné.
Doprostied kfivky byl viozen
zlom - jinymi slovy dvojnasobny
uzel. Pak jsem pohnul s pravym
fidicim bodem a zlom se viditel-
né ukazal. Uzly s plnou nasob-
nosti jsou mimoradné uziteéné i
v jinych pfipadech. Hlavnim pfi-
nosem je to, ze diky nim kfivky
mohou mit fidici body umistény
presné v pocateCnich a konco-
vych bodech kfivek (totéz plati i
pro plochy, s tim rozdilem, Ze
tam se jedna o hrany).

A ted se vratime zpét do menu
Surface, kde jsme skongili minu-
le. V submenu Edit Tools se na-
chézi sada editaénich nastrojd,
které jsou do jisté miry podobné
nastrojlim pro editaci kfivek, o
kterych tu uz fe¢ byla. Prvnim z
nich je Match, ktery slouzi k na-
vazovani ploch. Po spusténi pfi-
kazu musite nejdfive vybrat plo-
chu, ktera se ma navéazat (ta
musi byt nestfihand - untrim-
med) a poté vyberete plochu, na
kterou se ma navazani provést -
ta mlze byt stfihana. Opét si
mU0zete vybrat ze tff typl spoji-
tosti - GO, G1 a G2. Funkce pfi-
kazu je znazornéna na obréazku
4. Vlevo jsou dvé obdélnikove
plochy, které spolu oéividné ne-
maji nic spole¢ného. Pak byla
spodni ¢ervena plocha te¢né na-
vazana na modrou plochu. Na
dalS$im obréazku byla navic zatr-



Zena volba “Average surfaces”,
v dlsledku toho byl zménén tvar
obou ploch - byly “zprdmeérova-
ny”. Na poslednim obréazku byla
navazéana krat8i hrana na delsi
hranu a byla pfitom zatrzena vol-
ba “Match edges by closest po-
ints”, aby si hrana podrzela svou
8ifku a aby Uzka Cervené plocha
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nebyla zdeformovana podle $irsi
modré plochy. Podrobnosti o
ostatnich volbach se dozvite v
napovedé, kdyz v zobrazeném
okné prtkazu Match stisknete
klavesu F1.

Navazovani ploch se vlastné
podoba tvorbé plynulého pre-
chodu, o kterém jsme se bauvili
minule, av8ak s tim rozdilem, ze
neni vytvarena nova prechodova
plocha, ale je zdeformovana jed-
na nebo obé pdvodni plochy.

Rebuild slouzi k rekonstrukci
ploch. Pomoci tohoto pfikazu
mUzete zménit pocet fidicich
bodl a stupen plochy ve sméru
Ui V. Jednim z moznych pouziti
tohoto ptikazu je zjednoduseni
prili§ slozitych ploch nebo ploch
s nepravidelnou parametrizaci.
Zjednoduseni muzete provést
zejména snizenim poctu fidicich
bod(, ale méjte pfitom na pame-
ti, Ze pro kazdy stupen plochy
existuje urcity miniméalné nutny
pocet fidicich bodd. Pokud na-
priklad chcete snizit pocet fidi-
cich bod@ ve sméru parametru U
na 3 a fidici plocha ma v tomto
sméru stupen také 3, bude mit
vysledna plocha 4 fidici body,
protoze to je minimalni nutny po-
et fidicich bodd pro stupen 3
(vztah je jednoduchy: minimalné
nutny pocet fidicich bodl je o
jedni¢ku vy88i nez stupen).
Chcete-li tedy, aby méla plocha
v tomto sméru 3 fidicl body, mu-
site snizit jeji stuper na 2. Pokud
si vy$e uvedeny vzorec aplikujete
na Usecku, bude vam vse hned
Uplng jasné. Usedka je kfivka

stupné 1 a musi byt tedy defino-
vana minimalné dvéma fidicimi
body. Exaktné matematicky fe-
¢eno 1 + 1 =2 No a pak ze
jsou NURBSy néjaka veéda.
Pfikaz Merge slouZi ke slouc¢eni
dvou ploch do jediné plochy.
Omezenim prikazu je, ze plochy
nesmi byt stfihané. S timto ome-

zenim jsme se setkali uz u pfika-
zu Match, proto bychom si méli
fict, co to vlastné jsou stithané
plochy (nazyvané téz plochy s
vystfihy) a pro¢ s nimi nelze né-
které operace provadét.

jsou stfihové krivky, coz jsou
kfivky, které lezi na podkladové
ploSe a fikaji Rhinu, ktera oblast
maé byt viditelna a které je odstfi-
zena. Podkladovéa plocha tedy
uréuje geometrii stfihané plochy
a stfihové kfivky urcuji, které
¢asti zobrazeny budou a které
ne. To je myslim celkem jasné,
ale pro¢ vlastné predstavuii sti-
hané plochy pro nékteré prikazy
takovy problém?

To mbZete hned zjistit sami.
Nakreslete si libovolnou kruznici
ptikazem Circle a pfikazem Pla-
narSrf z ni udélejte kruhovou plo-
chu. Smazte kruznici. Pfikazem
PtOn zobrazte jeji fidici body ...
ale co to? Ridici body lezi mimo
kruhovou plochu (obrazek 5).
Vlyberte kruhovou plochu, spust-
te pfikaz DetachTrim a ... BIN-
GO! Ted je v8e jasné. Kruhova
plocha byla tvofena stfihovou
kfivkou - kruznici a podkladovou
plochou ve tvaru opsaného
Ctverce (obréazek 6). A to je pra-
vé dlvod, pro¢ nelze se stfiha-

NURBS plocha méa obecné 4
hrany, nebot je tvofena sitf para-
metr@ U a V. Jak je ale mozné,
Ze existujf i plochy s niz&§im nebo
vy$8im poctem hran a rlzné
ovalné a amébovité plochy?
Jednou z odpoveédi je degenera-
ce hran do jediného bodu, sin-
gularity. Pokud degeneruje hra-
na &tythranné plochy do singu-
larity, mame trojhrannou plochu,
ale to nas ted nezajima. My se
ted budeme zabyvat druhou
moznosti, a tou je stfthani. Po-
kud v Rhinu odstfihneme kus
plochy a nebo do plochy vystfih-
neme otvor, vznikne stfthana
plocha, ktera se sklada ze dvou
komponent. Prvni je podkladova
plocha (underlying surface), coz
je vlastné pdvodni plocha v celé
své velikosti, ktera ma “znevidi-
telnény” odstfizené a vystfizené
¢asti. Druhou komponentou

nymi plochami nékteré prikazy
provadét. Stfihova kfivka je “fa-
le$né hrana” a hlavné, nemé na-
prosto zadnou souvislost se
strukturou fidicich bod@. A u né-
kterych pfikaz jde pravé o na-
vazovani hran pomoci navazuji-
cich mrizek fidicich bodd, které
vSak u stffhanych plochu mohou
mit naprosto libovolné sméry
va¢i stfihané hrané.
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Uz jsem tu zminil pfikaz De-
tachTrim, kterym obnovite zpét
celou podkladovou plochu a na-
vic ziskate stfihové krivky ve for-
mé samostatnych kfivek. Nad
nim je prikaz UnTrim (pofad jsme
v menu Surface / Edit Tools).
Tento prikaz obnovi celou pod-
kladovou, stfihaci kfivky vsak
jsou smazany. Tyto ptikazy pted-
stavuji urcitou obdobu kon-
strukéni historie.

Prikaz Split By Isoparm rozdéli
plochu hlavni kfivkou (nebo kfiv-
kami). Obrovskou vyhodou je, Ze
obdrzite dvé plochy, které jsou
nestithané. To je umoznéno diky
tomu, Ze stfihate podél paramet-
rd U nebo V. | tento piikaz méa
v8ak urgity limit. NemUzete stfi-
hat obecnou kfivkou, ale jen kfiv-
kou hlavni. Pokud napriklad pro-
bih& parametr U plochou hori-
zontalné a V vertikéing, mdzete
plochu rozdélovat opét jen hori-
zontalné nebo vertikaing, nikoliv
tfeba Sikmo. Pokud byste ji pfi-
kazem Split rozdélili pomoci né-
jaké krivky Sikmo, dostali byste
dvé stfthané plochy.

Pfikaz Shrink Trimmed Surface
smréti podkladovou plochu az k
hranicim stfihu, to znamend, ze
nikde zbyte¢né moc nepresahuie.
To ma vyznam predevsim v pfipa-
dé texturovani stfihané plochy.
Viytvorte si jednoduchou obdélni-
kovou rovinu a pfikazem Trim z nf
vystfihnéte mensi obdéinik. Na
tento obdélnik aplikujte texturu a
vyrenderujte jeho obréazek. Uvidi-
te, ze textura neni prizplsobena
tvaru mensiho obdélniku, ale je
roztazena a vidite z ni jen urcity
Usek. Spustte Shrink Trimmed
Surface, vyrenderujte obrazek
znovu a tentokrat uz bude nama-
povan spravné. Deformace textu-
ry byla totiz zpGsobena tim, ze
textury jsou mapovany na podkla-
dovou plochu a ta byla vétsi, nez
vystfizena ¢ast plochy.
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