Ucime se modelovat v Rhinu

¥ JAN SLANINA

Dnes se budeme zabyvat
tvorbou poli objektt, trans-
formaénimi nastroji a podi-
vame se na par analytickych
nastroju.

Nejiednodussim typem pole je
pravouhla matice, vznikla opa-
kovanim (kopirovanim) jednoho
zakladniho prvku, viz pfikaz
Transform / Array / Rectangular.
Vytvoreni pravouhlého je snad-
né - vyberete nejaky objekt, za-
date pocet opakovéani tohoto
objektu v oséch x, y, z a roze-
stupy objektl. Zajimavéjsi je ra-
dialni pole (ArrayPolar), které
vznikne tak, Zze prvek rotuje ko-
lem zadané osy. Vyberete ob-
jekt a zadate pocet jeho opako-
van( a Uhel, ktery chcete vyplnit.
Praktickd ukézka je na obrazku
1, na kterém vidite model jed-
noduchého rafku. Nejdrive jsem
si vytvofil vyseC rafku s Uhlem
60 stupnl (to je ten trojuhelni-
¢ek vlevo nahore) a na této vy-
sedi jsem jsem proved! rlizné
tvarové Upravy. Pak jsem vyseC
pomoci radialniho pole zkopiro-
val tak, ze spolu s origindlem
vzniklo 6 ¢asti, které vyplriovaly
Uhel 360 stupnd (6 ¢asti po 60
stupnich).

Pole na kfivce (ArrayCrv) je
podobné minule probirané ori-
entaci na kfivce (OrientPerp-
ToCrv), s tim rozdilem, ze kopie
neumistujete ruéné, ale jsou vy-
tvofeny automaticky a v pravi-
delnych intervalech - bud zadéa-
te, kolik objektl se ma vytvorit a
nebo zadate vzajemnou vzdale-
nost mezi jednotlivymi kopiemi.
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Na obrazku 2 je ukazka pole na
kfivce - podél kfivky je umisténo
30 Homerovych kolackd. Dostéa-
vame se k poslednimu typu pole
a jak uz asi tusite, po poli na
kfivce ptichazi na fadu pole na
ploSe. Pole je vytvareno ve sme-
ru dvou “lokalnich os” plochy -
parametrd U a V. Nejdfive vybe-
rete kopirovany objekt, pak sta-
novite referenéni bod a refe-
ren¢ni normalu, vyberete plochu
a nakonec zadate pocet opako-
vani ve sméru parametrl U a V.
Nez vytvorite pole na plose, méli
byste si zjistit nékolik zasadnich
skute¢nosti:

1. Je plocha stiihana?

Pokud ano, budou objekty
pravdépodobné viset i “ve vzdu-
chu”, Uplné mimo plochu. Ptate
se, jak je to mozné? Odpovéd
najdete v PIXELu €. 45, kde jsem
se zminoval o stfihanych plo-
chéach. Jednodus$e feCeno: i kdyz
je Cast plochy odstfizena, ve sku-
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Ted zaméfime svou pozornost
na mimoradné vyznamny piikaz
Set Points (SetPt), ktery dovede
“zplostit” vybrané objekty v jed-
né, dvou nebo vSech tfech
osach (v takovém pfipadé se
ovéem z objektu stane bod). Zjis-
til jsem, ze tento piikaz je na-
prosto neocenitelny zejména pfi
préci s 3D digitizérem (napf. Mic-
roScribe), coz by mohlo zajimat
zejména designéry. At uz je to
dano limitovanou presnosti digiti-
zéru nebo nizkou kvalitou povr-
chu, nikdy se vam nepovede zdi-
gitalizovat rovinnou kfivku tak,
aby byla opravdu rovinné - vzdy
bude ve vertikalnim sméru trochu
zvinéna. Priklad je na obrazku 4,
nahote je bo¢ni pohled na zving-
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te€nosti stale existuje (je jen “ne-
viditelna”, av8ak pole je vytvare-
no i na této “neviditelné” Casti,
viz obrézek 3. Celou situaci sna-
ze pochopite, kdyz si u stiihané
plochy zobrazite fidici body. Pro-
to nezbyva, nez nezadouci ob-
jekty odstranit ru¢ne.

2. Jaky je smér parametrd UV?

Pole je vytvafeno ve sméru pa-
rametrd UV, coz jsou Cary, ktery-
mi je plocha na obrazovce znéa-
zornéna. Prlbéh téchto car uréu-
je i smeér kopirovani objektd, kte-
ré budou tvofit pole na ploSe.
Pokud jsou napriklad pres plo-
chu zeSikma, bude i pole vaci
plose Sikme.

3. Jaka je orientace plochy?

Pomoci prikazu Dir si zjistéte
normalu plochy a podle potfeby
ji otoCte, abyste se nedockali ne-
milého prekvapeni, ze objekty
leZi pod plochou misto nad ni.

Obr. 3

nou kfivku a dole je tato kfivka jiz
vyhlazena. Na obrazku vidite i
menu prikazu SetPt, kde si m0-
Zete zatrhnout osy, ve kterych se
ma zplosténi projevit a mlzete si
také vybrat mezi lokalnim a glo-
balnim soufadnym systémem.
Reknete si, Ze to je siln& zjedno-
duseny pripad, protoze kfivka je
rovnobézna s y-ovou osou a to
celou situaci zna¢né ulehCuje.
Nastésti Ize podobné fesit i pri-
pad, kdy je kfivka obecné nato-
¢ena v prostoru. Stadi touto kfiv-
kou prolozit konstrukéni rovinu a
v menu piikazu SetPt zatrhnout
lok&lni soufadny systém kon-
strukéni roviny.

Pfikazem ProjectToCplane se
moc zabyvat nebudu - je to pro-
sté jen promitnuti objektu do ak-
tualni konstrukéni roviny.

Néasleduje par notoricky zna-
mych deformacnich pfikazQ:
Twist (krouceni), Bend (ohybani)



Obr. 4

a Taper (rozsifeni nebo zUzeni).
Tyto piikazy nepracuji s télesy a
spojenymi plochami, ale jen se
samostatnymi plochami. Jak se
mi tedy podafilo deformovat
kvadr na obrazku 5? Jednodu-
Se, prosté jsem jej pomoci pfi-
kazu Explode rozpojil na samo-
statné plochy, vybral jsem je
v8echny najednou a aplikoval
na né deformaéni funkce. U ob-
jektd komplikovanégjsich tvar(
v8ak pfi krouceni dojde k vza-
jemnému oddéleni hran ploch a
tyto ploch pak uz nebude moz-
né spoijit do télesa (napfiklad fo-
tak na obrazku 6 deformaci
kroucenim neprezil - v§imnéte si
mezer mezi plochami). A po-
sledni, nikoliv nepodstatna po-
znamka: deformovany objekt
musi obsahovat dostatek fidi-
cich bodd, aby byla deformace
plynula. Podivejte se, jak
“husty” je kvadr na obr. 5!

Na prikaz Flow (deformace ob-
jektu podél krivky) naleznete
maly tutoridlek na adrese
www.cz.rhino3d.com v sekci
Skoleni, proto zde nebudu plytvat
mistem. Lehce se ale zastavime
u prikazu Smooth, ktery umi vy-
hlazovat kfivky a plochy. Pfi jeho
spusténi se objevi podobné
menu, jako u prikazu SetPt. Opét
si mUzete vybrat, kterych os a ja-
kého soufadného systému se
bude vyhlazeni tykat. Mlzete za-
dat i faktor vyhlazeni (smooth
factor), ktery udava, o jakou ma-

Obr. 5
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ximalni vzdalenost se
| mGze kfivka zménit.
Obecné plati, ze je lepsi
spustit pfikaz Smooth
nékolikrat po sobé a za-
dévat malé hodnoty fak-
| toru vyhlazeni (tato hod-
nota je zavisla na veli-
kosti objektu). Tuto funk-
ci také nemusite apliko-
vat pouze na celou kfivku nebo
plochu, ale tfeba jen na vybrané
fidici body, coz je velice vyhodné
- mazete tak vyhladit lokalni zvl-
néni a neriskovat pfitom, ze se
zmeni tvar i v mistech, kde si to
neprejete.

Analyza

Analytické nastroje v Rhinu je
mozné zhruba rozlisit na nume-
rické, vizudlni a opravné a dia-
gnostické. Numerické néstroje
poskytuji konkrétni ¢iselné Udaje,
vizualni nastroje zobrazi geome-
trické vlastnosti objektu grafickou
formou a je na uzivateli, aby tuto
grafickou informaci spravné inter-
pretoval. Pomoci opravnych né&-
stroj& mdzete odstranovat chyby
v geometrii a diagnostické na-
stroje informuji o tom, zda se né-
jaké chyby v geometrii vyskytuji.

Numericka analyza

Analytické nastroje se nachazi v
menu Analyze. Nejprve nékolik
v8eobecnych néstrojl: Point
vraci soufadnice vybraného
bodu a to dokonce ve dvou sou-
fadnych systémech - v global-
nim soufadném systému a v
soufadném systému té kon-
strukéni roviny, ktera byla pfi vy-
béru bodu aktivni. Pokud chcete
zjistit souradnice néjakého exis-
tujiciho bodu (at uz se jedna o
samostatny bod nebo urcité ge-
ometrické misto, napfiklad ko-
nec nebo stred ¢ary), zapnéte si
ve spodni [li§té odpovidajici
Uchopovy rezim (OSnap).
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Pfikaz Length zméii délku Cary
nebo hrany plochy. Podobnou
funkci m& nasledujici prikaz Di-
stance, ten ale méfi vzdalenost
mezi dvéma zadanymi body.
Abych to neprotahoval, tak Angle
méri Uhel, Radius polomér a
BoundingBox vytvori obalkovy
kvadr nebo obdélnik, podle toho,
jestli prikaz aplikujete na rovin-
nou nebo prostorovou kfivku.

V submenu Mass Properties
muzete zjistovat fyzikalni vlast-
nosti svych model@, jako je ob-

v viv

sah plochy, objem, tézisté nebo

Obr. 6

momenty a jejich derivace. Ne-
musim snad ani pfipominat, ze
objemové charakteristiky Ize zjis-
fovat pouze u uzavienych téles.
Posledni polozkou menu Mass
Properties je prikaz Hydrostatics,
ten je ale uréen vyhradné stavite-
[&m lodi, takze se o néj nebude-
me blize zajimat.

Tim pro dne$ek s numerickou
analyzou skoncime, pristé bude-
me pokrac¢ovat analyzou kfivek a
ploch.
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