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CHYBA! STYL NENi DEFINOVAN.

Seznamte se s Rhinem

NURBS modelovani

NURBS (neuniformni raciondlni B-spliny) je matematicka reprezentace 3D geometrie, kterd
umoznuje prresné popsat jakykoliv tvar od jednoduché 2D ¢ary, oblouku, kruznice nebo kfivky az
po nejslozit&jéi 3D plochy a télesa volnych tvard. Diky jejich véestrannosti a presnosti mizete
vyuzivat NURBS modely v libovolném procesu od ilustrace po animaci nebo sériovou vyrobu.

Diky jejich pFesnosti a pruznosti miizete vyuzivat NURBS modely v libovolném procesu od ilustrace
a animace po vyrobu.

NURBS je primyslovym standardem pro designéry pracujici v 3D prostoru s volnymi a hladkymi
plochami; tvar je zde dileZity stejné jako funkce. Rhino je vyuzivan pii designu lodi, letadel a
automobill. Tvirci interiérovych doplnik{, kanceldfskych pristrojd, nabytku a |ékaiskych nastrojd,
navrhati sportovniho vybaveni, obuvi a $perkd, ti vdichni vytvaFi v Rhinu objekty volného tvaru.
NURBS modelovani je rovnéz ¢asto vyuzivano profesionalnimi animatory a grafiky. Vyhoda nad
polygonovymi modelafi je ziejméa - 2a4dné hrubé plogky. Své modely miizete renderovat v
libovolném rozliSeni a stale budou hladké. Z modelu mézete kdykoliv vytvoFit libovolné hustou
polygonovou sit.

Vice informaci o matematickém pozadi NURBS geometrie naleznete v kapitole 33, *O NURBS” a v
kapitole 34, “Seznam literatury.”
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Prace v 3D prostoru na pocitaci vyZzaduje, abyste si predstavili trojrozmérné objekty, které jsou
zobrazované na dvojrozmérném médiu - pocitacovém monitoru. Rhino poskytuje nastroje, které
vam s timto nelehkym Gkolem pomohou.

Model si mizete prohlizet z rlznych Ghll tazenim mysi se stisknutym pravym tlacitkem. Toto je
mozné jak v dratovém, tak i ve stinovaném zobrazeni.. Mate-li pohled nastaven podle svych
predstav, mdZete jej nechat vyrenderovat véetné barvy, textury a stind.

Typy geometrie v Rhinu

Mezi typy geometrie Rhina patfi: body, NURBS kfivky, spojeni kfivky, plochy, spojené plochy,
télesa (uzavrené plochy) a polygonové sité. Plochy a spojené plochy které uzaviraji objem definuji
télesa. Rhino vytvafi polygonové sité pro renderovani, analyzu ploch a pro import a export modeld
do jinych aplikaci.

Body

Body oznacuji urcité soufadnice v 3D prostoru.
Jedna se o nejjednodussi objekty v Rhinu. Bod
muUzete umistit kamkoliv do prostoru a body -
mUzete také rozmistovat v pravidelnych .

intervalech na krivky. Body lze vyuzit pro s
oznaceni urcitého mista v prostoru.

KFivky

KFivka v Rhinu je podobnd kusu dratu. Mdze byt
rovna nebo libovolné tvarovana, oteviena nebo
uzavrena.

Spojena krivka vznikne vzajemnym spojenim
nékolika kfivkovych segmentd. = i

Plochy

Plochu si mizete predstavit jako pruzny obdélnikovy
gumovy plat. V Rhinu jsou vSechny plochy 3D
NURBS plochami. NURBS geometrie mize
reprezentovat nejjednodussi tvary, jako roviny a
vélce, stejné tak jako slozité objekty volného tvaru,
tvorené jedinou plochou.

VSechny NURBS plochy maji vnitiné obdélnikové uspofadani. Dokonce i uzavienda plocha jako valec
je v podstaté obdélnik svinuty tak, ze se protéjsi hrany navzajem dotykaji. Misto, kde se tyto
hrany dotykaji, obvykle nazyvame spoj.
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Spojené plochy

Spojena plocha vznika spojenim dvou nebo vice
ploch. Spojena plocha kterd kompletné uzavira
objem tvofi téleso.

Télesa

Téleso je plocha nebo spojena plocha, ktera beze
zbytku uzavird objem. Téleso vznikne vzdy, kdyz je
plocha nebo spojend plocha kompletné uzaviena. To
miZe byt dosaZeno i svinutim jediné samostatné
plochy (koule, anuloid nebo elipsoid). U téles
tvorenych jedinou plochou si miZete zobrazit Fidici
body a upravovat je.

D

Mezi priklady téles, tvorenych vice spojenymi
plochami, patfi kvadr, kuzel, komoly kuZel nebo
vélec. U téles tvorenych nékolika plochami nelze
zobrazit fidici body. Téleso musite rozpojit na
jednotlivé plochy, upravovat je samostatné a poté
opét spojit zpét do télesa.

Polygonové sité

ProtoZe existuje mnoho modelovacich programd,
které pracuji s polygonovymi sitémi, umi Rhino
prevést NURBS geometrii na polygonové sité
ptikazem Sit (menu Néstroje: Polygonova sit > Z
NURBS objektu).
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Pohledy
Titulek pohledu nabizi nékolik moznosti pro manipulaci s pohledem.
. Kliknutim na titulek ucinite okno aktivni, aniz byste zménili pohled.
. TaZenim pohledu za titulek mizete tento pohled presunout.
. Dvojim kliknutim na titulek mizete pohled maximalné zvétsit. Dal$im dvojim

kliknutim na titulek pohled opét zmensite.

Menu titulku pohledu
Kliknutim pravym tlac¢itkem mysi na titulek vyvolate menu pohledu.

V menu pohledu mlZete pohled maximalizovat, posunout, otocit a zoomovat jeho obsah, nastavit
jeden ze standardnich pohledl, nastavit konstrukéni rovinu, nastavit polohu kamery a cile, zvolit
druh stinovani, nastavit mfizku a otevfit dialogové okno Vlastnosti pohledu.

Rezimy zobrazeni pohledu

Svi{j model si mzete zobrazit mnoha zplsoby v zavislosti na svych momentalnich potFebach.
Dratové zobrazeni obvykle nabizi nejvétsi rychlost zobrazeni, stinované rezimy zase poskytuji lepsi
predstavu o tvaru ploch a téles.

Dratové zobrazeni

V dratovém zobrazeni vypada plocha jako skupina
kfizujicich se ¢ar. Témto ¢ardm Fikame
izoparametrické krivky nebo izoCary. Tyto kfivky
vam pomohou |épe si predstavit tvar plochy.
Izoc¢ary nedefinuiji plochu takovym zplsobem jako
polygony. Jejich hustota neovlivni kvalitu plochy (ta
je stale idealné hladka), jsou spise vizuadlni
pomdickou.

Pfikaz DratovézZobrazeni (menu titulku ==E
pohledu: Dratové zobrazeni) nastavi dratové
zobrazeni pohledu.

Stinované zobrazeni

PFi stinovaném zobrazeni jsou plochy vystinovany. Mlzete si vybrat mezi nékolika rezimy
stinovani.

MUzete pracovat v jakémkoliv rezimu stinovani.
Stinované rezimy zobrazuji plochy a télesa barvou
vrstvy nebo objektu. Plochy jsou nepridsvitné a
lesklé.

Pfikaz StinovanéZobrazeni (menu titulku pohledu:

Stinované zobrazeni) nastavi zobrazeni v pohledu na
stinované.
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Renderované zobrazeni

Renderovaném zobrazen/ je pfi zobrazovani objektd
zohlednéno nasviceni a renderovaci materialy

Nad ramec menu Pohled prikaz
RenderovanéZobrazeni (menu titulku pohledu:
Renderované zobrazeni) zapina a vypina
renderované zobrazeni.

Pohled Promitani

Pohledy mohou mit definovan jeden ze dvou druhl promitani - rovnob&Zné nebo perspektivni.
Funkce pravého tlac¢itka mysi se liSi v zavislosti na druhu promitéani. V pohledech s rovnobéznym
promitanim pravé tlac¢itko mysi pohled posunuje, v perspektivnim promitani otaci. V klasickém
rozvrzeni se ¢tyfmi pohledy se nachazi tfi rovnobézné a jeden perspektivni pohled.

Volby zpiisobu promitani

Rovnobézné

Rovnobézné promitani je v nékterych systémech
také oznacovano jako ortogonalni zobrazeni. V
takovém pohledu jsou vsechny linky mfizky
navzajem rovnobézné a identické objekty maji
stejnou velikost, at se nachazeji kdekoliv.

Perspektivni

PFi perspektivnim promitani se linky mfizky sbihaji v
Ubézniku. Tim se vytvari iluze hloubky. Perspektivni
promitani zobrazuje objekty lezici dale od kamery
jako mensi.

|—N
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Modelovaci pomucky

B&hem modelovéni miZete pohybovat kurzorem zcela volné v prostoru, ale je pravdépodobné, ze
budete chtit kreslit v mfizce konstrukéni roviny nebo v uréitych bodech jinych objektd.
Omezovaci rezimy vam umozni modelovat presné. MiZete umistit teréik do uréitého bodu v
prostoru nebo mizete urcitym zplsobem omezit jeho pohyb. MlzZete krokovat v uzlovych bodech
mriizky, zadavat vzdalenosti a Ghly vi¢& naposledy vytvorenému bodu a mizete uchopovat presné
definované body objektd.

Kurzorovy kfiz, ter€ik a vodici ¢ara

zameérovace. Kurzorovy kfiz vzdy nasleduje pohyb mysi. Vlivem nékterého rezimu omezeni
pohybu nékdy tercik opousti stfed kurzorového kfize. Tercik dynamicky zobrazuje misto, které
bude vybrano po kliknuti levym tlacitkem mysi.

Tercik

|

] ) — Kurzorovy kfiz

PFi urcitych typech omezeni pohybu terciku, napfiklad ve zdvihovém rezimu, je zobrazena také
vodici Cara.

&= H e Kurzorovy kFiz

\&\ k- Terdik
\ Vodici &ara

Omezeni pohybu kurzoru

Diky rezimim omezeni pohybu mlZete modelovat presné&. MZete nechat pFisko¢it ter¢ik do
uritych geometricky danych bodl nebo miZete jeho pohyb omezit presné definovanym
zplsobem.

V této kapitole se dozvite vice o téchto omezovacich rezimech:
. Krokovani po mfiZzce omezuje pohyb terciku na uzlové body mfizky.

. Orto omezuje pohyb terciku na predem zadany Uhlovy krok (obvykle 90 stuprid
vi¢i poslednimu bodu).

. Omezeni Ghlu omezi pohyb teréiku na pohyb pod zadanym thlem v{¢&i naposledy
zadanému bodu. Na rozdil od rezimu Orto je omezeni Uhlu platné pouze pro aktualni ptikaz.
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. Omezeni vzdalenosti omezi pohyb ter¢iku na pohyb v zadané vzdalenosti vi¢i
naposledy zadanému bodu.

. Zdvihovy reZim omezi pohyb teréiku na pohyb v z-ové ose konstrukéni roviny vGci
naposledy zadanému bodu.

. Rovinny rezim omezi pohyb ter¢iku na pohyb v roving, ktera je rovnobézna s
konstrukéni rovinou a prochazi naposledy zadanym bodem.

. Klavesa Tab omezuje pohyb terciku na pohyb po pfimce, definované naposledy
zadanym bodem a aktualni pozici kurzoru.

Krokovani po mFrizce

Krokovani nuti ter¢ik k pohybu v uzlovych bodech pomysiné, nekonec¢né velké mfizky. Standardné
je rozte¢ mrizky pro krokovani shodna s rozteci viditelné mrizky konstrukéni roviny, neni to vsak
podminka. MUZete nastavit libovolnou rozte¢ pro krokovani.

Krokovani mZete zapnout nebo vypnout kliknutim na poli¢ko Krok ve stavovém tadku.

Chcete-li zménit rozte¢ krokovani, vyberte v menu Soubor polozku Vlastnosti a nastavte
pfislusné volby v panelu MFizka.

Orto rezim

Ortogonalni rezim omezuje pohyb terciku na pohyb v horizontdlnim nebo vertikalnim sméru nebo
pod zadanymi ptirQstky hlG. Tento rezim je podobny jako uzamykani os, které mizete najit v
rlznych animacnich programech.

Kliknutim do poli¢ka Orto ve stavovém radku miZete tento rezim zapnout nebo vypnout. Tento
rezim Ize také doCasné aktivovat drzenim klavesy Shift.

Orto lze vyuzit také pfi posunovani objektu ve sméru urcité osy.

Tento rezim je aktivni az po zadani prvniho bodu kresleného objektu. Priklad: prvni bod Usecky
zadate volné a druhy bod uz bude omezen podle nastaveni ortogondlniho rezimu.

i

' -
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Orto vypnuté. Orto zapnuté.

Pokud potrebujete zménit hodnotu Uhlu jenom pro nasledujici operaci, bude rychlejsi, kdyz
pouzijete omezeni Ghlu - misto zmény Ghlu v dialogovém okné& mdZete zadat Ghel piimo z
kldvesnice béhem kresleni.

Omezeni vzdalenosti

Kdyz zadavate body, mizZete omezit vzdalenost teréiku od naposledy zadaného bodu. Po nastaveni
vzdalenosti mlzete otacet s ¢arou pod libovolnym Ghlem. Souc¢asné mizete pouzit i omezeni Uhlu.
Bé&hem jakékoliv operace, vyzadujici zadani dvou bodd, jako je ptikaz Use€ka (menu Kfivka:
Usecka > Jedna Usecka), umistéte prvni bod. Poté na dalSi vyzvu zadejte vzdalenost a stisknéte
Enter nebo mezernik.



CHYBA! STYL NENi DEFINOVAN.

Pohyb kurzoru byl omezen na vzdalenost 6 jednotek.

Pohyb terciku bude omezen na pohyb v zadané vzdalenosti od predchoziho bodu. Umistéte kurzor
do pozadované polohy a kliknutim zadejte bod.

Pohyb ter¢iku midzete omezit také na pohyb po ¢arach, vychazejicich paprskovité z naposledy
zadaného bodu s uréitym Ghlovym krokem. Prvni z téchto ¢ar ma orientaci proti smyslu
hodinovych ruci¢ek vici ose x konstrukéni roviny (to je dilezité jen tehdy, kdyz zadavate dhly,
které nedéli 360 stupiili beze zbytku 360°.)

Omezeni Uhlu

Omezeni Uhlu je podobné jako ortogonalni rezim, ale je aktivni pouze pro vykonani jednoho
prikazu.

Symbol < O je pouzit z divodu podobnosti se symbolem uhlu.

Pohyb terciku bude omezen na pohyb po polopfimkach, vychazejicich z prvniho bodu. Tyto
polopfimky budou oddéleny specifickymi Uhly, pficemz prvni ¢ara svira s x-ovou osou zadany
pocet stupnill proti sméru hodinovych ruci¢ek. Zadate-li zapornou hodnotu, bude orientace Ghlu
opacna.

Omezeni Uhlu se vztahuje jen na zadani jednoho bodu.

Soucasné omezeni vzdalenosti a uhlu

Omezeni Ghlu a vzdalenosti mizete pouZit soucasné. Na vyzvu mizete zadat vzdalenost, stisknout
Enter a poté zadat znak < nasledovany hodnotou Uhlu a opét stisknout Enter. Na poradi nezalezi.
Tercik se bude pohybovat po kruznici se stfedem v naposledy zadaném bodu se zadanym Uhlovym
krokem.

Zdvihovy rezim

Chcete-li presunovat objekty v z-ové ose

konstrukéni roviny, stisknéte klavesu Ctrl a levé :
tla¢itko mysi, tahnéte mysi objekt kolmo ke -
konstrukéni roviné a kliknutim zadejte bod. Tento 4
omezovac nazyvame zdvihovy rezim a nejcastéji jej

budete vyuZivat k vertikalnimu pfesunu objektd v

pohledu Perspektiva.
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Vybérem druhého bodu vlastné urcite z-ovou

souradnici pozadovaného bodu. VySkovou zménu a
objektu mdZete nejlépe pozorovat v jiném nez

aktivnim pohledu, je vhodné pracovat v pohledu

Perspektiva. Sledujte, jak se pfi pohybu mysi

pohybuje tercik vertikalné podél vodici Cary.

Vysledny bod zadejte mysi a nebo zadejte vysku

nad konstrukéni rovinou z klavesnice. Kladné =
hodnoty vysky lezi nad konstrukéni rovinou, zdporné Ly
pod ni. Pro zadani zakladniho bodu miZete pouzit
rlizné omezovaci rezimy - soufadnice, uchopovani
objektl nebo krokovani po mtizce a pro zadani
vysky mlzete vyuzit uchopovani objektd.
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Souradnicové systémy
Rhino rozliSuje dva soufradnicové systémy: souradnicovy systém konstrukéni roviny a globalni

souradnicovy systém. Globalni souradnice jsou v prostoru pevné dané. Souradnice konstrukéni
roviny jsou definovany pro kazdy pohled nezavisle.

V této kapitole se dozvite o:

. Pouziti soufadnic konstrukéni roviny nebo globalnich soufadnic.
. Absolutnich a relativnich soufadnicich.
. Kartézskych a polarnich souradnicich.

Globalni souradnice

Rhino obsahuje globaini soufadnicovy systém. Globalni soufadnicovy systém je nezavisly na
konstrukéni roviné aktivniho pohledu a nemizete jej zménit. Kdyz vas Rhino vyzve k zadani bodu,
miZete napsat jeho soufadnice v globalnim soufadnicovém systému. V levém dolnim rohu
kazdého pohledu je schematicky zndzornén smér globalnich os x,y,z. Béhem otaceni se scénou se
tyto osy otddi také, abyste si udrzeli prehled o orientaci globalnich os.

Symbol globalnich os.

Konstrukéni roviny

Kazdy pohled ma svoji vlastni konstrukcni rovinu. Konstruk¢ni rovina je jako deska stolu, po které
se pohybuje kurzor, pokud ovéem nepouZijete modelovaci pomticku jako zdvihovy rezim,
uchopovani objektd a nebo jiny rezim, ktery prinuti teréik k opuéténi konstrukéni roviny.
Konstrukéni rovina mé pocatek, osy x,y a mfizku. Mze byt orientovana jakymkoliv smérem a je
nezavisla na konstruké&nich rovinach ostatnich pohledd.

Konstrukéni rovina prestavuje lokalni soufadnicovy systém pohledu, ktery se mdze ligit od
globalniho soufadnicového systému.

Standardni pohledy Rhina obsahuji své vlastni konstrukcni roviny. Konstrukéni rovina standardniho
pohledu Perspektiva je shodna s konstrukéni rovinou pohledu Shora.

V konstrukéni roviné lezi mrizka. Tmaveé Cervena linka znazorfiuje jeji x-ovou osu, tmave zelena
znazoriuje y-ovou osu. Cervend a zelena linka se setkavaji v pocatku. Barvu linek mizete zménit.

Chcete-li zménit smér a pocatek konstrukéni roviny, pouzijte v menu prikaz KRov (menu Pohled:
Nastavit KRov> Poclatek)..Pfrednastavené konstrukéni roviny: Globalni shora, zprava a zepredu
vam poskytuji rychly pFistup k nejb&znéjsim konstrukénim rovindm. Nad jejich rdmec si mizete
pojmenovat a uloZit své vlastni konstrukéni roviny anebo je mizZete naéist z jiného souboru Rhina.

Kartézské souradnice

Kdyz vas Rhino vyzve k zadani bodu, mizete zadat jeho kartézské souradnice x,y. Bod bude leZet
v konstrukéni roviné aktivniho pohledu.

Pozn. Souradnice zadana v pohledu Shora se bude lisit od soufadnice zadané napf. v pohledu
Zprava, protoze kazdy pohled ma jinou konstrukéni rovinu a tedy i jiny souradny systém.
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Pravidlo pravé ruky

Rhino se fidi podle pravidla pravé ruky. Pomoci tohoto y
pravidla mlZete sami urit smé&r z-ové osy. Rozeviete
palec a ukazovacek pravé ruky do pravého Ghlu.
Pokud vas palec ukazuje ve sméru kladné osy x a
ukazovacek ukazuje ve sméru kladné osy y, pak dlan
ukazuje ve sméru kladné osy z.

X
Chcete-li zadavat soufadnice konstrukcni roviny
} Na vyzvu zadejte soufadnice ve tvaru x,y kde x
je x-ova souradnice a y je y-ova souradnice
bodu.
. ®

Usec¢ka z bodu 1,1 do bodu 4,2.

Chcete-li zadavat soufadnice x, y,z

} Na vyzvu zadejte souradnice ve tvaru x,y,z kde xje x-ova soufadnice, y je y-ova souradnice
az je z-ova souradnice bodu.
Jednotlivé souradnice nesmi byt oddéleny mezerami, pouze ¢arkami.

Chcete-li umistit bod vzdaleny od pocatku konstrukéni roviny v x-ové ose 3 jednotky, v y-ové
ose 4 jednotky a v z-ové ose 10 jednotek, zadejte na vyzvu jeho souradnice ve tvaru 3,4,10.

Pozn. Pokud zadate pouze x- a y-ovou souradnici, bude bod lezet v konstrukéni roviné.

Relativni souradnice

Rhino si pamatuje soufadnice naposledy zadaného bodu, takze mizZete zadat novy bod relativné
vi¢i tomuto bodu. Relativni soufadnice jsou uzite¢né pro zadavani skupiny bodd, u kterych jsou
znamy jejich relativni vztahy a nikoliv jejich absolutni soufadnice. Pomoci relativnich souradnic
mUzete zadavat body, u kterych je zndm vztah k predchozim zadanym boddm.
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Chcete-li zadat relativni souradnice v konstrukéni roviné

} Na vyzvu zadejte soufadnice ve tvaru rx,y kde r znadi, Zze soufadnice bodu jsou relativni va¢i
souradicim predchoziho bodu.

Priklad
Spustte piikaz Use€ka (menu Kfivka: Usetka > Jedna tsecka).
Na vyzvu Pocatek asecky ... umistéte pocatecni bod Usecky.

N =

W

Na vyzvu Konec usecky ... zadejte r2,3 a
stisknéte Enter nebo mezernik.

Koncovy bod UsecCky lezi ve vzdalenosti 2
jednotky v x-ovém a 3 jednotky v y-ovém
sméru od naposledy zadaného bodu.

Chcete-li zadavat relativni polarni souradnice

} Na vyzvu zadejte soufadnice ve tvaru rd<a kde r znadi, ze polarni soufadnice bodu jsou
relativni vi¢i souradicim predchoziho bodu.

Priklad
1 Spustte piikaz Useéka (menu Krivka: Usecka > Jedna usecka).
2 Na vyzvu Pocatek usecky... umistéte pocatecni bod Usecky.
3 Na vyzvu Pocatek Usecky ... zadejte r4<45 a
stisknéte Enter nebo mezernik.
Usecka je dlouhd 4 jednotky a s osou x
konstrukéni roviny svira thel 45 stupfd.
M{Zete rovnéz zadavat souradnice x,y,z
relativné vi¢i naposledy zadanému bodu.

Uselka je dlouhd 4 jednotky a s naposledy v
zadanym bodem svira Ghel 45 stupnd.

Chcete-li zadat relativni soufadnice x,y,z

} Na vyzvu zadejte soufadnice ve tvaru rx,y,z kde r znaéi, ze soufadnice bodu jsou relativni vici
soufadicim predchoziho bodu.
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Uchopovani objektu

Pfesné umist'ovani objektu

Tato funkce nuti tercik priskakovat do uréitych bodd objektu. KdyZ vas Rhino pozada o zadani
bodu, miZete na objektu pomoci uchopovani vybrat geometricky presné zadany bod. Kdyz je
uchopovani objektd zapnuto, tak pohyb kurzoru pobliz urcité asti objektu zpdsobi, Ze ter&ik do
této Casti priskodi.

V této kapitole se dozvite:

. Jak vyuzivat uchopovani pro nalezeni presné definovanych bodd.

. Jak aktivovat, zrusit a potlacit trvalé uchopovani.

. Jak pouzivat jednorazové uchopeni.

. Jak pouzit uchopovani v kombinaci s jinymi modelovacimi pomdckami.

Uchopovani objektl muze byt nastaveno jako trvalé nebo jako jednordzové (jen pro nasledujici
kliknuti). Ve stavovém Fadku mizete zapnout nékolik rezim@ trvalého uchopovani najednou.
V&echny rezimy uchopovéni objektl se chovaji podobné, li&i se pouze typem geometrie, na ktery
reaguji. Navic jsou k dispozici zvlastni rezimy uchopovani, které jsou aktivni pouze pro nasledujici
kliknuti.

Rezimy trvalého uchopovani

Trvalé uchopovani pouzivejte tehdy, kdyz chcete uchopovat vice rliznych bodl. Protoze rezimy
trvalého uchopovani Ize snadno zapnout a vypnout, miZete je ponechat zapnuté po celou dobu,
kdy je potiebujete. Poté je mizZete tfeba vypnout nebo mlZete nastavit jiné rezimy.

Né&kdy mohou rdizné rezimy uchopovani objektl interferovat s krokovanim po miizce nebo s
ortogonalnim rezimem. V tom piipadé ma uchopovani objektd prednost.

Jsou situace, kdy uchopovani objektll pracuje ve spolupraci s jinymi omezovacimi rezimy. Ptiklady
naleznete v této kapitole.
Kdyz uchopite objekt, je u kurzoru zobrazen popisek aktivniho rezimu uchopovani.

Chcete-li zapnout nebo vypnout trvalé uchopovani objektd,

1 Ve stavovém fadku kliknéte na policko Uchop.
2 V paleté Uchop zatrhnéte nebo zruste zatrzeni rGznych uchopovacich rezimd.

Chcete-li potlacit vSechny rezimy uchopovani
} V paleté Uchop kliknéte na tlalitko Zakazat.

V&echny rezimy trvalého uchopovani budou docasné potlaceny, ale zlistanou zatrzeny, takZe je
O v v . v
muzete opet jednoduse zapnout.

Chcete-li vymazat vSechny rezimy trvalého uchopovani
} V paleté Uchop kliknéte na tlacitko Zakazat pravym tlacitkem mysi.
VSechny rezimy trvalého uchopovani budou zruseny.

Chcete-li jednim kliknutim zapnout jeden rezim uchopovani a ostatni vypnout

} V paleté Uchop kliknéte pravym tlacitkem mysi na ndzev uchopovaciho rezimu, ktery chcete
zapnout.
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Body a kfivky

Body

Body oznacuji samostatné pozice, dané svymi

soufadnicemi v 3D prostoru. Jedna se o
nejjednodussi objekty v Rhinu. Body mizete
pouzivat pro oznacovani riznych mist. MzZete je .
uchopovat rezimem Bod a manipulovat s nimi -
pomoci transformadich prikazl. Mzete umistit jeden a

bod nebo vice bodll najednou. Mizete umistit bod a

tak, aby byl co nejblize jinému vybranému bodu, " a
mUzete umistit body s pravidelnou roztedi nebo s
rozteci zaloZenou na délce néjaké kfivky. Objekty
typu bod se li&i od Fidicich bodd. Ridici body jsou
nedilnou souéasti objektd jako jsou k¥ivky, plochy,
svételné zdroje nebo kéty a nemlzete je
osamostatnit.

Krivky

Rhino nabizi mnoho nastrojl pro kresleni kfivek.
MUzete kreslit rovné &ary, lomené &ary skladajici se
z &arovych segmentd, oblouky, kruznice,
mnohouhelniky, elipsy, $roubovice a spiraly. MzZete /
rovnéz kreslit kiivky pomoci fidicich bod{ nebo _ by == -
kfivky prochazejici uréitou skupinou bodd. Mezi S B
kFivky v Rhinu patfi Usecky, oblouky, kruznice, ! s R [NV
krivky volného tvaru a jejich kombinace. Krivky o LA M
mohou byt otevfené nebo uzaviené, rovinné nebo ' et ol
nerovinné. ‘

KFivky maji smér. Pfikazy, které pracuji se smérem,

zobrazi na objektu smérové Sipky a umozni vam tak

zmeénit (otodit). _
KFivky obsahuji fidici body, které uréuji jejich tvar. y A
KFivky maji dva koncové body. Koncové body % T W
uzavrenych krivek jsou identické. Prvni dva Fidici 1! /
body kfivky ovliviiuji smér te¢ny kfivky v gy
pocatecnim bodé krivky. Posledni dva body definuji k
totéz pro posledni bod krivky. Pokud jsou dvé krivky
spojeny a maji rlizné sméry tecen v bodé spoje,
uvidite v tomto bodé z/lom.




CHYBA! STYL NENi DEFINOVAN.

Plochy

Plochu si mizete pfedstavit jako pruzny obdélnikovy
gumovy plat. V Rhinu jsou vSechny plochy 3D
NURBS plochami. NURBS geometrie mize
reprezentovat nejjednodussi tvary, jako roviny a
valce, stejné tak jako slozité objekty volného tvaru.
Vysledkem vsech pfikazl pro tvorbu ploch v Rhinu
je vzdy stejny objekt: NURBS plocha. Rhino nabizi
mnoho nastrojd pro konstrukci ploch pfimo z
existujicich krivek.

VSechny NURBS plochy maji vnitfné obdélnikové
usporadani. Dokonce i uzaviena plocha jako valec je
v podstaté obdélnik svinuty tak, ze se protéjsi hrany
navzajem dotykaji. Misto, kde se tyto hrany
dotykaji, obvykle nazyvame spoj. plocha spoj. Pokud
nema plocha obdélnikovy tvar, je bud' stfihana, nebo
byly fidici body plochy nahromadény na jednom
misté.

Uzaviené a oteviené plochy

Plocha m{ze byt otevfena nebo uzaviena. Valec bez
horni a dolni podstavy je uzavieny v jednom sméru.
Anuloid (torus) je uzavieny v obou smérech.

Ridici body plochy

Tvar plochy je uréen sadou Fidicich bodd, které jsou
rovnéz usporadany v obdélnikovém tvaru.
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Normala plochy

Plochy maji v kazdém bodé smér nebo normalu.
Normala plochy je reprezentovana kolmici k této
plose. Normaly uzaviené plochy sméfuji vzdy
smérem ven. U otevienych ploch vS§ak mohou
normaly sméFovat libovolnym z té&chto smérd.
Prikazy, které pracuji se smérem, zobrazuji smér ve
formé bilych Sipek a poskytuji vam moznost tento
smér zménit (otocit).

Stiihané a nestiihané plochy

Plochy mohou a nemusi byt stfihané. Stfihana
plocha obsahuje dvé ¢asti: podkladovou plochu,
ktera definuje geometricky tvar vysledné plochy a
stfihové krivky, které urcuji, jaké ¢asti podkladové
plochy budou odstfizeny (nebudou se zobrazovat).
Plochy s vystiihy miZete vytvorit pomoci piikazd,
které stfihaji nebo rozdéluji plochy kfivkami nebo
jinymi plochami. Nékteré prikazy umi stfihat plochy
pfimo. To, jestli je plocha stfihana, zjistite pfikazem
Vlastnosti (menu Upravy: Vlastnosti objektu...) . Je
dllezité védét jestli je plocha stfihana, nékteré
pfikazy v Rhinu totiz pracuji pouze s nestfihanymi
plochami a nékteré programy pro renderovani
nenaditaji stfihané NURBS plochy vibec.

Stfihové krivky lezi na podkladové plose. Tato
plocha mize byt vé&t&i ne? stfihova hranice, ovéem
tuto presahujici ¢ast neuvidite, protoze Rhino
nevykresluje Zadnou ¢ast podkladové plochy, ktera
lezi za stfihovou hranici. Kazda stfihana plocha si
uchovavé informaci o geometrii své podkladové
plochy. Stiihové kfivky (hranice) mizete kdykoliv
odstranit prikazem ZrusitStiih (menu Plocha:
Nastroje pro Upravu plochy > Zrusit stfih).

Pokud vede stfihova krivka napfi¢ plochou, nema
tato kfivka zadnou souvislost se strukturou Fidicich
bodl plochy. O tom se miZete presvéd¢it tak, ze
vyberete Sikmo stfihanou plochu a zobrazite si jeji
fidici body. Uvidite Fidici body celé podkladové
plochy.
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Pokud vytvofite plochu z rovinnych kiivek, mize
tato plocha byt stfihana. Tato plocha byla vytvorfena
z kruZnice. Ridici body "prozrazuji" pravouhly tvar
plvodni podkladové plochy.

Pfikaz ZrusitS¥ih (menu Plocha: Nastroje pro
Upravu plochy > ZrusitStrih) odstrani z plochy
stfihové krivky a ziskate tak zpét nestfihanou
pravouhlou podkladovou plochu.

Hrani¢ni a izoparametrické krivky plochy

V dratovém zobrazeni vypadaji plochy jako soustava
protinajicich se c¢ar. Tyto ¢ary nazyvame
izoparametrické Cary nebo izoCary. Tyto kFivky
pomahaji Iépe znazornit tvar plochy. Izolary
nedefinuji plochu takovym zplsobem jako napfiklad
polygony. Jejich hustota neovlivni kvalitu plochy (ta
je stale ideadlné hladka), jsou spise vizualni
pomuckou. Kdyz je plocha vybrana, jsou jeji izo¢ary
zvyraznény. Jejich hustotu mizZete nastavit pro
kazdy objekt zvlast pfikazem Vlastnosti (menu
Upravy: Vlastnosti objektu...) a pfikazem Volby
(menu Upravy: Volby > Volby Rhina, panel Obecné)
mUzete nastavit vychozi hustotu izo¢ar pro viechny
nové vytvorené objekty.

Hranic¢ni kfivky ohranicuji plochu. Hranic¢ni kfivky
plochy Ize pfimo pouzit jako vstup jinych piikazl.

H
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Télesa a spojené plochy

Téleso je spojena plocha, ktera zcela uzavirad objem. Téleso je vytvoreno vzdy, kdyz je plocha
nebo spojena plocha kompletné uzaviena.

Télesa tvoiena jedinou plochou

Pomoci né&kterych p¥ikaz Rhina pro tvorbu
objemovych primitiv mdZete ziskat téleso tvorené
jedinou plochou. Jako pfiklady takovych téles Ize
uvést kouli, anuloid nebo elipsoid. Tato télesa
vzniknou "svinutim" plochy a spojenim protilehlych
hran.

D

Spojené plochy

Spojena plocha vznika spojenim dvou nebo vice
ploch. Spojena plocha ktera kompletné uzavira

T —
objem tvofi téleso. ; ;
-
T —
T —

Nékteré pfikazy Rhina pro tvorbu primitivnich téles
vytvofi télesa spojena z vice ploch. Priklady
takovych téles je krychle, kuzel a valec.

Poznamka: u spojenych ploch nemiizete zapnout zobrazeni fidicich bodd.
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Polygonové sité

Existuje ale mnoho jinych programd, které vyuzivaji
polygonové sité pro renderovani a animaci,
stereolitografii, vizualizaci a analyzu metodou
koneénych prvkl. Proto mlzZete pfikazem Sit (menu
Néstroje: Polygonova sit > Z NURBS objektu)
prevést NURBS geometrii na polygonové sité a poté
ji mdzZete do téchto programll exportovat. Navic Ize
pomoci pfikazl pro tvorbu polygonovych siti
kreslit pfimo polygonové objekty.

Poznamka: Neexistuje zadna jednoduchad metoda pro prevod polygonové sité na NURBS
geometrii. Informace definujici tvar objektu jsou zcela odliSné. Rhino vSak nabizi nékolik
prikazl pro kresleni kiivek na polygonové sité a extrakci vrchold a jinych komponent z
polygonovych siti. Pomoci t&chto informaci pak z polygonovych siti mtzete rekonstruovat
NURBS plochy.
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Uprava kfivek a ploch

Mezi tento typ operaci pat¥ rozpojeni objektu na komponenty, vystfihovani otvorll a a spojovani
objektl dohromady. Nékteré z téchto prikazd spojuji kfivky s kfivkami a plochy s plochami nebo
spojenymi plochami a nebo naopak rozbiji spojené kfivky nebo spojené plochy na jednotlivé
komponenty.

Témito ptikazy jsou: Spojit, Rozpojit, StFihat a Rozdélit. Mizete je pouzit na kfivky, plochy a
spojené plochy.

Pfikazy Rekonstruovat, ZménitStupen a Vyhladit méni tvar kfivky nebo plochy tim, Zze méni
strukturu jejich Fdicich bodd.

Objekty maji navic pFifazeny rlizné vlastnosti, jako je jejich barva, vrstva, renderovaci material a
dalsi vlastnosti podle typu objektu. Pfikazem Vlastnosti (menu Upravy: Viastnosti objektu...)
muizete tyto vlastnosti zménit.

Spojit

Pfikaz Spojit propoji kfivky nebo plochy do jediného objektu. Spojena kiivka se mize skladat z
Usecek, obloukl, lomenych ¢ar a kfivek volného tvaru. Pfikaz Spojit rovnéz spoji sousedni plochy
do spojené plochy.

Pokud leZi dvé spojované kivky nebo plochy v rliznych vrstvach, bude mit vysledny objekt
vlastnosti toho objektu, ktery jste vybrali jako prvni. Pokud jste tyto objekty vybrali jesté pred
spusténim prikazu tazenim vybérového nebo kfizového okna, budou vysledné objekty lezet ve
vrstvé jednoho z dil¢ich objektl, ale dopiedu neni mozné urdit ve které.

Rozpojit

P¥ikaz Rozpojit (menu Upravy: Rozpojit) odstrani vazbu mezi spojenymi kfivkami nebo plochami.
Pro spojené plochy je rozpojeni uzitecné v pripadé, kdyz chcete upravovat jednotlivé plochy
pomoci Fidicich bodt. Nékdy vak chcete timto zplisobem pracovat pouze s jednou nebo dv&mi
plochami z celé spojené plochy. V takovém ptipadé mlzZete vyjmout z télesa nebo spojené plochy

individudlIni plochu(y). Vice informaci najdete v kapitole “Vyjmuti plochy ze spojené plochy" na
strané Chyba! Zalozka neni definovana..

Stiihani a rozdélovani

P¥ikazy StFihat (menu Upravy: Stfihat) a Rozdélit (menu Upravy: Rozdélit) jsou podobné. Rozdil
je v tom, Ze pfi stfihani vyberte ty Casti objektu, které budou odstfizeny a smazany. PFi
rozdélovani bude objekt také rozstiizen, avéak viechny jeho ¢asti zlstanou zachovany.

Rozdéleni plochy
Pfikaz Rozdélit rozdéli plochu kfivkou, plochou, spojenou plochou nebo jejimi viastnimi izo¢arami.

Plochu lze rozdélit libovolnymi izoarami, nejenom témi, které jsou viditelné v dratovém zobrazeni
plochy. MizZete vyuZit izo¢ary ve smérech parametrd U, V nebo obou.

Pokud rozdélujete nestfihanou plochu jejimi vlastnimi izo¢arami, vysledkem budou opét nestfihané
plochy. Takto miZete vytvaret nestiihané plochy stejného tvaru, jako mé ptvodni plocha.

Prikaz ZrusitStrih (menu Plocha: Néastroje pro Upravu plochy > Zrusit stfih) odstrani z plochy
stfihové krivky a obsahuje volbu, ktera je zachova ve formé samostatnych kfivek, takze jimi
mUzete opét stihat.

Pfikaz ZmensitStiihanouPlochu (menu Plocha: Nastroje pro Upravu plochy > Zmensit stfihanou
plochu) zmensi podkladovou plochu k hranici stfihu a je-li to mozné, zméni plochu na nestfihanou.



CHYBA! STYL NENi DEFINOVAN.

7 wr

Upravy pomoci fidicich bodt

Pohybovanim s Fidicimi body kFivek nebo ploch mizete docilit jemnych tvarovych zmén. Rhino
nabizi mnoho néstrojl pro praci s fidicimi body. Nékteré ptikazy jako Rekonstruovat, NapFimit a
Vyhladit predstavuji automatizované feseni hromadné zmény pozice Fidicich bod{ podél celé
kfivky nebo plochy. Jiné funkce, jako napriklad tazeni fidicich bodl mysi nebo krokovéni pomoci
klaves, EditorTecen nebo PFesunoutUVNZap vam umozni ru¢né kontrolovat umisténi
individualnich Fidicich bodd nebo jejich skupin.

Viditelnost Fidicich bodi

Chcete-li upravovat tvar kfivek nebo ploch pomoci
manipulace s fidicimi body, zobrazte si r|d|C| body
prlkazem BodyZapnout menu Upravy Ridici ' e — e e
body > Ridici body zapnout) nebo stisknéte F10. Pl ' ]

Az dokoncite Upravy pomoci r|d|C|ch bodd, skryjte je i
prlkazem BodyVypnout (menu Upravy Ridici I ]

body > Ridici body vypnout) nebo stisknéte klavesu "x\
Esc. I r

U spojenych ploch nelze zobrazit Fidici body. Pokud byste upravovali spojené plochy pomoci
fidicich bodl, doslo by k oddaleni hran jednotlivych ploch a vznikly by mezi nimi mezery.

v s vrs

Zména umisténi Fidicich bodt

Kdyz presunujete fidici body, tvar kfivky nebo plochy se méni a Rhino ji dynamicky prekresluje.
KFivka nebo plocha je "pfitahovdna" na novou pozici Fidicich bodl. Diky tomu mizete k¥ivky nebo
plochy hladce deformovat. Transformacni pfikazy Rhina pracuji rovnéz s fidicim body a se
skupinami fidicich bodd. Pomoci rekonstrukce muzete do plochy vloZit nové fidici body s
pravidelnou distribuci.

Uzavi‘ené krivky

UzavFend kfivka mé spoj, ktery m@ze byt bud’ hladky nebo ostry.

UzavFené kfivky, které pfi Upravach pomoci fidicich bodtd zlstavaji hladké a neobjevuji se na nich
zlomy, nazyvame periodické kfivky. Pfikazem ZménitNaPeriodickou (menu Plocha: Nastroje pro
upravu plochy > Zménit na periodickou) odstranite z kfivky zlomy a umoznite jeji hladkou
deformaci. Pfi prevodu kFivky na periodickou nékdy dojde k jeji drobné tvarové zméné.

7 vr

Pridavani, mazani a preskupovani Fidicich bodt

Pokud do kfivky pFidate Fidici body, ziskate vétsi kontrolu nad jejim tvarem. Manipulaci s Fidicimi
body miZete také odstrariovat zlomy, pFevést kfivku na uniformni a pridavat nebo ubirat lokalni
detaily. Pfikaz Smazat (menu Upravy: Smazat) nebo klavesa Del maze Fidici body kfivky. Tim
dojde ke zméné tvaru krivky.

Stupen kfivky a plochy

Stupen krivky je roven nejvyssi mocniné jejiho defini¢niho polynomu. Krivky stupné 1 Ize pouzit
pouze pro vytvarem rovnych Usecek nebo lomenych ¢ar, kfivky stupné 2 se pouzwa]l pro vyjadreni
jednoduchych tvarl jako jsou ellptlcke nebo parabolické kfivky. Pomoci stupné 3 mizete vytvaret
kfivky volného tvaru. Stupnem 5 mizete vyjadFit velice hladké a tvarové sloZité kfivky. ¢im je
vdak stupef kfivky vy&&i, tim vice je potfeba internich vypoétl a tim hdie se s kiivkou manipuluje.
Stuperi kiivky souvisi s poctem jejich Fidicich bodl. KFivka ma vzdy vyssi pocet Fidicich bodl nez je
jeji stupen. Napfriklad kfivka stupné 1 (Usecka) musi obsahovat nejméné dva Fidici body. Kfivka
stupné 2 musi mit nejméné 3 Fidici body a kfivka stupné 4 musi obsahovat alespon 4 fidici body.
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Cim vy$Si je stupen kiivky nebo plochy, tim vice obsahuje fidicich bodd a tim slozitéjéi tvar mizete
pomoci takové kFivky vyjadrit. ZvySovanim stupné vsak snizujete moznost lokalnich tvarovych
zmén. To znamena, ze pohybovanim s fidicimi body ovlivnite vétsi ¢ast krivky.

Pfikaz ZménitStupen u plochu zvysuje stupen polynomu, pouzitého pro konstrukci plochy.
Strukturu uzld plochy ponechavé stejnou, ale mezi kazdy interval uzl pFida Fidici body. Tim
ziskate vétsi kontrolu nad tvarem plochy, ale tvarové Upravy se tim zaroven stanou obtizné&jsimi,
protoZze plocha bude kvili véts§imu poctu Fidicich bodl sloZitéjsi.
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Transformace

Transformace méni pozici, nato&eni, polet i tvar celych objektd pomoci ptesunu, zrcadleni,
otaceni, zmény méfitka, zesikmeni, krouceni, ohybani, ziZeni, vyhlazovani a kopirovani do pole.
Transformacni prikazy nerozbiji objekty ani do nich nevystrihuji otvory.

Presunout

Objekty Ize pFesunovat nékolika zplsoby. Nejrychlejéi je kliknout na objekt a tahnout jej mysi.
MlZete také pouzit pfikaz PFesunout (menu Transformace: Pfesunout). Pouzivejte pFikaz
Presunout vzdy, kdyz budete chtit pfesunout objekt o urcitou vzdalenost nebo kdyz jej budete
chtit umistit presné pomoci uchopovacich rezimd.

Pokud chcete posunovat objekty o nepatrné vzdalenosti, stisknéte a drzte klavesu Alt a nékterou z
kurzorovych Sipek, spustite tak funkci krokovani.

Kopirovat
Pfikaz Kopirovat (menu Transformace: Kopirovat) vytvaii kopie objektd.

v v,

Nékteré dalsi transformacni prikazy, napfiklad Otocit, Otocit3D a MéFitko obsahuji volbu
Kopirovat. Ta vdm umozni otacet nebo ménit méfitko plivodniho objektu nebo vytvofit jeho kopii.

Chcete-li kopirovat objekty béhem tazeni mysi, stisknéte a drzte béhem tazeni objektu klavesu
Alt.

Otodit

P¥ikaz Otoéit (menu Transformace: Otocit) oto¢i objekt relativné vi¢&i konstrukéni rovinéa.
Mérito

Tyto pfikazy vdm umozni ménit velikost objektu v daném sméru. Mizete ménit méfitko objektu

stejnomérné v jednom, dvou nebo tfech smérech. Mé&Fitko mizete také zménit nestejnomérné, pro
kazdou osu zvlast.

Zrcadlit

Pfikaz Zrcadlit (menu Transformace: Zrcadlit) zrcadlové prevrati objekt podél uzivatelem
definované Usecky. Standardné je zrcadlena kopie objektu.

Orientovat

Pfikazy pro orientaci kombinuji pfesun nebo kopirovani, zménu méfitka a natoCeni a pomahaji vém
tak napolohovat objekty v jediném pfikazu.

Pole
Pole pravidelné rozmisténych kopii objektu.






CHYBA! STYL NENi DEFINOVAN.

Analyza

Analyza kiivek a ploch

Rhino matematicky presny NURBS modelar, nabizi proto nastroje pro ziskani presnych informaci o
objektech.

Méreni vzdalenosti, thlu a poloméru

Nékteré analytické prikazy poskytuji informaci o pozici, vzdalenosti, Ghlu mezi ¢arami a poloméru
kFivky. Napriklad:

. Pfikaz VyhodnotitBod (menu Analyza: Bod) zobrazi soufadnice libovolného bodu.

. Prikaz Délka (menu Analyza: Délka) zobrazi délku krivky.

. Prikaz Vzdalenost (menu Analyza: Vzdalenost) zobrazi vzdalenost mezi dvéma
body.

. Pfikaz Uhel (menu Analyza: Uhel) zobrazi Uhel mezi dvéma Useckami.

. Prikaz Polomér (menu Analyza: Polomér) zobrazi polomér kfivosti v libovolném
bodé krivky.

Zména sméru kfivky nebo plochy

Krivky maji smér. Prikazy, které pracuji se smérem, zobrazi na objektu smérové Sipky a umozni
vam tak zménit (otocit) jeji smér.

Smeér krivky

Pfikaz Smér (menu Analyza: Smér) zobrazi smér
kfivky nebo plochy a umozni vam tento smér otocit.

Na obrazku vidite smérové Sipky na kfivce. Pokud ——
nebyl jeji smér mezitim zménén, odpovida sméru, ‘ =
jakym byla kiivka plvodné nakreslena. Sipky / iy
sméruji od pocatku krivky do jejiho konce. i s

Smér plochy

Plochy také maji smér a normalu. Pfikaz Smér
(menu Analyza: Smér) zobrazuje také u a v smér
plochy a normalu. Normala plochy je reprezentovéna
usecCkou, ktera je k plose kolmé a sméry U a V jsou
indikovany Sipkami u kurzoru. Tyto Sipky jsou tecné
k plose. Normaly uzavienych ploch sméfuji vzdy
zevnitr ven.

Smér (pfikaz) rovnéz umoznuje zménit smeér
parametrt U a V. Tento smér mQze byt dlleZity
napriklad pti aplikaci textur na plochu.

Krivost
Nastroje pro analyzu krivosti vdm umozni zobrazit graf kfivosti krivky.
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Graf krivosti

Prikaz PFikaz GrafKFrivostiZap (menu Analyza:

Krivka > Zapnout graf kfivosti) zobrazi graf kfivosti o,
ktivek a ploch. Usecky grafu predstavuji kolmice ke e
kfivce v danych bodech. Délka téchto kolmic udava /
kfivost v bodé. D

Vizualni analyza plochy

Pfikazy pro vizualni analyzu ploch umoznuji urcit hladkost plochy tim, ze zkoumaji jeji kfivost,
te¢nost a dalsi vlastnosti plochy. Tyto pfikazy vyhodnocuji NURBS plochy pomoci renderovacich
technik, diky kterym vizualné zobrazuji jejich hladkost pomoci reflexnich map, takze mizete
snadno urcit kfivost a pripadné zlomy plochy.

Analyza kFivosti

Prikaz AnalyzaK¥ivosti (menu Analyza: Plocha >
Analyza krivosti) analyzuje kfivost plochy pomoci
faleSného mapovani barev. Analyzuje Gaussovu
kFivost, stfedni kfivost, minimalni polomér kfivosti a
maximalni polomér kfivosti.

Mapovani okoli

Pfikaz MapovaniOkoli (menu Analyza: Plocha >
Mapovani okoli) zobrazuje na objektu obrazek
takovym zplsobem, Ze vyvolavéa zdéni odrazu okolni
scény v lesklém kovu. Tento prikaz je nastrojem pro
hledani tvarovych defektl ploch a hodnoceni vaseho
designérského zaméru.

Obrazek s fluorescentnimi zarivkami simuluje scénu,
ve které je vysoce leskly vyrobek umistén pod
skupinou rozsvicenych zafivek.
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Analyza pomoci pruhi zebry

Prikaz Zebra (menu Analyza: Plocha > Zebra)
zobrazi na plose reflexni pruhy. Touto cestou mizete
vizualné kontrolovat defekty plochy a te¢nou a
kFivostni spojitost mezi sousednimi plochami.

Analyza Ghlu Gkosu

Pfikaz AnalyzaUhluUkosu (menu Analyza:

Plocha > Analyza Ghlu Ukosu) zobrazi pomoci
fale$ného mapovani barev Uhel Ukosu relativné vaci
konstrukéni roving, ktera byla pfi spusténi prikazu
aktivni.

Smér vytazeni z formy je v pfikazu
AnalyzaUhluUkosu totozny se z-ovou osou té
konstrukéni roviny, kterd byla aktivni pfi spusténi
prikazu.

Analyza hran

Geometrické problémy, napfiklad selhani booleovskych operaci, mohou byt zavinény poskozenou
hranou plochy nebo takovymi hranami plochy, které byly presunuty pomoci fidicich bodd a vznikly
mezi nimi otvory. Hrana je krivka, ktera je ve vztahu k plose vlastné samostatnym objektem a je
soucasti hranic¢ni reprezentace plochy.

Zobrazeni hran

Pfikaz ZobrazitHrany (menu Analyza: Nastroje pro
hrany > Zobrazit hrany) zvyrazni vSechny hrany
plochy.

Nalezeni volnych hran spojené plochy

Spojend plocha mize na prvni pohled vypadat jako uzaviend, ale kdy? se podivate na jeji
vlastnosti, tak mozna zjistite, ze je oteviend. Nékteré operace a exportni funkce vyzaduji
pritomnost uzavienych téles a také lze Fict, Zze modelovani pomoci uzavienych téles je obecné
mnohem kvalitnéjsi nez modelovani s vyskytem prasklinek a trhlin mezi plochami. Rhino umoznuje
hledat nespojené neboli volné hrany.

Kvadr na obrazku vypada jako uzavieny. Pokud byste jej vSak prozkoumali peclivé, zjistili byste,
ze Celni sténa je mirné otocena. U velice slozitého modelu byste si takového detailu nemuseli
vibec vimnout.
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Pokud neni plocha spojena s jinou plochou, jsou jeji hrany volné. Pfikazem Vlastnosti (menu
Upravy: Viastnosti objektu...) mlzete prozkoumat vlastnosti vybraného objektu. Spojena plocha,
kterd obsahuje volné hrany, je popsana jako oteviena spojena plocha. Pfikazem ZobrazitHrany
(menu Analyza: Néstroje pro hrany > Zobrazit hrany) mizete tyto volné hrany zobrazit.

Dalsi nastroje vdm umozni rozdélit hranu, sloucit dvé sousedni hrany nebo "nasilim" spojit dvé
volné hrany. MlzZete rekonstruovat hrany na zékladé vnitfnich toleranci. Mezi dal$i nastroje pro
hrany patfi:

. Pfikaz RozdélitHranu (menu Analyza: Nastroje pro hrany > Rozdélit hranu)
rozdéli hranu v zadaném bodé.

. Pfikaz SloucitHranu (menu Analyza: Nastroje pro hrany > Sloucit hranu) slouci
dvé sousedni, dotykajici se hrany.

. Pfikaz SpojitHranu (menu Analyza: Nastroje pro hrany > Spojit 2 volné hrany)

spoji dvé sousedni volné hrany "hrubou silou.

. Pfikaz RekonstruovatHrany (menu Analyza: Nastroje pro hrany > Rekonstruovat
hrany) preskupi Fidici body hrany na zakladé internich toleranci.

Diagnostika

Diagnostické nastroje podaji zpravu o interni datové strukture objektl a vyberou ty objekty, které
potFebuji opravit. Vystup pfikazl Seznam, Zkontrolovat, VybratPoskozenéObjekty a
Audit3dmSouboru pfinese nejvice uzitku pokrocilému uzivateli Rhina a pom@Ze mu
diagnostikovat problémy s plochami, které generuji chyby.
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Organizace modelu

Nastroje Rhina pro organizaci

Rhino nabizi rizné pomticky pro organizaci vasi prace: vrstvy, skupiny, bloky a pracovni sezeni.
Kazda metoda nabizi jiny pfistup k organizaci modelu. Vrstvy vam umozni organizovat objekty do
jednotlivych vrstev. Skupiny sdruzuji objekty tak, Ze mohou byt vybrany na jedno kliknuti mysi.
Bloky umoZiuji uchovavat a aktualizovat instance objektl. Pracovni sezeni vam jako ¢lenovi tymu
umozni pracovat na urcité ¢asti projektu a pouzivat pritom ostatni modely jako referenci.

Vrstvy

Vrstvy jsou jednou z moznosti jak seskupovat objekty. V&em objektlim mizZete v rdmci vrstvy
pfifazovat stejné vlastnosti. Existuji dva “mentalni modely” uvazovani o vrstvach—vrstvy si
mzZete predstavit jako “tschovnu” objektl nebo jako zplsob, jak uréitym skupindm objektl
hromadné pfifazovat jejich charakteristiky nebo vlastnosti.

Mezi stav vrstvy patfi ndzev vrstvy, barva pouzitd pro zobrazeni objektl v této vrstvé leZicich a
stav véech objektd ve vrstvé, kterd mlze byt zapnutd/vypnutd a zamcend/odeméend. Objekty ve
vypnutych vrstvach nejsou viditelné. Objekty v uzaméenych vrstvach neni mozné vybirat, mizete
je ale uchopovat.Objekty jsou vzdy vytvareny v aktualni vrstvé. Pfislusnost k vrstveé lze u kazdého
objektu pozdéji zménit.

VybratVrstvu (prikaz) (menu Upravy: Vybrat objekty > Podle vrstvy...) vybrat véechny objekty,
které lezi v urcité vrstvé.

Rychly pFistup k vrstvam

Pokud chcete ziskat okamzity pristup k nejbéznéjsim operacim s vrstvami, vyuzijte rychly seznam
vrstev. MlzZete zde nastavit aktivni vrstvu, zménit jeji barvu a mizete zménit jeji stav -
zapnutéd/vypnutd, odemdend/uzaméend. Navic midZete po kliknuti pravym tlaéitkem mysi na nazev
vrstvy vytvorit novou vrstvu, pfejmenovat vrstvu, smazat vybrané vrstvy, vybrat objekty ve
zvolenych vrstvach, presunout objekty do vybrané vrstvy a kopirovat objekty do vybrané vrstvy.

Chcete-li vyvolat rychly seznam vrstev
} Ve stavové Fadku kliknéte na poli¢ko Vrstva.

Sprava vrstev

Vrstvy mizete spravovat v okné& Vrstvy. V dialogovém okné& Vrstvy miZete zapnout a vypnout
nebo uzamknout a odemknout vrstvy, nastavit aktivni vrstvu, zménit barvu vrstvy a pfifadit vrstvé
renderovaci material. MdZete vytvaret nové vrstvy, mazat vrstvy, presunovat vrstvy v seznamu
nahoru a dold, filtrovat seznam vrstev, nastavit aktivni vrstvu podle vybraného objektu, zménit
vrstvu objektu, vybrat v8echny vrstvy a prevratit vyb&r vrstev. Okno Vrstvy miZete ukotvit na
boku obrazovky Rhina.

Skupiny

Skupina je soubor objektl, které jsou pro presunuti, kopirovani, natoceni nebo jiné transformace
vybirany jako jeden objekt. Pfi vytvoreni skupiny je nazev skupiny aplikovan na kazdy objekt a je
zobrazen jako soucast jeho vlastnosti. Objekty se stejnym nazvem skupiny pfislusi do stejné
skupiny.

Piikaz Skupina (menu Upravy: Skupiny > Vytvofit skupinu) seskupi vybrané objekty. Skupiny
mUzete navzdjem zahnizdovat. Jinymi slovy, skupina mize obsahovat jednu nebo vice podskupin.
P¥ikaz Zru$itSkupinu (menu Upravy: Skupiny > Zrusit skupinu) rozbije skupinu.

Skupindm jsou automaticky pFifazovény nazvy. Piikazem PojmenovatSkupinu (menu Upravy:
Skupiny > Pojmenovat skupinu) mizete nazev skupiny zménit, pokud chcete ziskat lepsi kontrolu
nad organizaci ndzvid skupin nebo pokud chcete vybirat skupiny podle ndzvu. Pojmenujete-li
skupiny stejnym nazvem, sloucite je tim do jedné skupiny.
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Pfikazy PFidatDoSkupiny a OdstranitZeSkupiny pridavaji nebo odstranuji ze skupiny objekty.

P¥ikaz VybratSkupinu (menu Upravy: Vybrat objekty > Podle nézvu skupiny) vybere skupinu
podle nazvu.

Bloky

Blok je dal$im ze zplisobl sdruzovéni objektl do jediného celku. Piikaz Blok (menu Upravy: Bloky
> VytvoFit definici bloku) vytvori v aktudlnim modelu definici bloku. PFikazem Vlozit (menu
Soubor: Viozit...)mUzete vkladat instance této definice bloku do svého modelu. Instance bloku
mUzete v rdmci svého modelu posunovat, kopirovat, otacet, ménit jejich méfitko, tvofit z nich pole
a transformovat je mnoha jinymi zpdsoby. Pokud zménite definici bloku, véechny instance bloku se
této zméné prizplsobi. Bloky zvysuji efektivitu prace, snizuji datovy objem soubou a podporuji
standardizaci souéasti a detaild.

Vicendsobné instance bloku Ize umistovat, otacet a ménit jejich méfitko pomoci pfikazu Vlozit.
Definice bloku jsou vytvoreny prikazem Blok nebo Vlozit. Materidly a jiné objektové vlastnosti
instanci bloku jsou urceny dil¢imi objekty.

Pfikaz Blok vytvori z objektu definici bloku. Definice bloku je uchovana ve vasem modelu.
Pfikazem Vlozit m{Zete vytvaret definice blokd z objektd, které se nachdzi v jiném souboru s
modelem. Bloky vytvorené prikazem Vlozit si uchovavaji souborovou trasu, ktera vede ke
zdrojovému souboru v jejich definici.

Kdyz prikaz Blok vytvofi definici bloku, je umisténa instance bloku na stejnou pozici a se stejnym
natodenim a méfitkem jako méla plvodni geometrie. Tato geometrie je zarover nahrazena
instanci bloku.

Vrstva, ktera byla aktivni pfi definici bloku, nema na blok zadny vliv. Vrstva, ktera byla aktivni pfi
vlozeni bloku, neovlivni geometrii bloku, ale blok bude vlozen do této vrstvy. Pokud je tato vrstva
skrytda, bude skryty cely blok, bez ohledu na to, ve kterych vrstvach se jeho geometrie nachazi.

Pokud rozpojite instanci bloku, dojde k tomu, Ze na presnou pozici instance, v€etné natoceni a
méfitka, bude dosazena skuteCna geometrie bloku. Chcete-li upravit blok, pfemérite prikazem
Rozpojit (menu Upravy: Rozpojit) instanci bloku na plvodni geometrii, upravte ji a opét definujte
blok prikazem Blok se stejnym nazvem bloku jako predtim.

Pikaz SpravceBloka (menu Upravy: Bloky > Sprévce blokd...) zobrazi dialogové okno, ve
kterém je zobrazen seznam véech definici blokd v modelu. V dialogovém okné Spravce blokt
mUzZete zjistit vlastnosti bloku, exportovat definici bloku do souboru, smazat definici bloku a
vSechny jeho instance, aktualizovat definici bloku ze souboru, Zzjistit, které bloky jsou zahnizdény
uvnit¥ jinych blokl a spocitat pocet instanci bloku v modelu.

Definice bloku mohou byt zahnizdény. Pfikazy Vlozit ani Spravce blok@ Aktualizovat
neaktualizuji definice zahnizdénych blokd.

Pracovni sezeni

Pfikaz PracovniSezeni (menu Soubor: Sprévce pracovniho sezeni...) umozni mnoha uZivatelim
pracovat sou¢asné na velkém projektu tim, Ze rozd&li projekt do vice souborl. Kazdy uZivatel
mUze upravovat jinou ¢ast projektu a soucasné vidi véechny souvisejici ¢asti projektu. V pripadé
potfeby si mlze kazdy uzivatel aktualizovat nejnovéjsi verze souvisejicich ¢asti projektu. Pouze
jediny uZivatel mize mit soubor otevien pro Upravy, ale mnoho uzivatell jej mize vidét.

Pracovni sezeni Rhina vdm umozni "pfipojit" externi soubory do vaseho aktualniho pracovniho
prostfedi. Pfipojenou geometrii nelze upravovat (ménit polohu, méFitko), ale mlZete ji pouzit jako
vstup piikaz{ pro tvorbu geometrie (kopirovani, vytaZzeni atd.) Pfipojeny soubor s geometrii se
projevi také v jedineCné sadé vrstev, které maji jako soucast svého nazvu nazev souboru s
pripojenym modelem. Pomoci pracovnich sezeni mizete také ukladat rlizné stavy vrstev jednoho
modelu.

MlZete zménit stav vrstev pripojené geometrie (barva, zapnutd, vypnutd, uzamdcend), ale v

Ve . ’ O v . Vo V. ’ ’ .
pripojeném modelu nemuzete vrstvy mazat ani do nej pridavat nové. Seznam ani stav vrstev
pripojeného modelu neni ukladan do souboru s aktudlnim modelem.

Seznam vrstev (aktudlné otevieného a viech pFipojenych soubord) mizete uloZit véetné jejich
o ’ ’
stavu do souboru pracovniho sezeni.

Kdyz otevrete soubor s pracovnim sezenim:
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Vas aktudlni model se zavre. Predtim budete vyzvani k jeho ulozeni.
Vase aktualni pracovni sezeni je vymazano.

Jsou otevieny soubory, které jsou uvedeny v souboru pracovniho sezeni. Aktivni
soubor je otevien pro Upravy a ostatni jsou pfipojeny pro referenci.

Jsou nastaveny stavy vrstev pro jednotlivé soubory.
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Anotace

Rhino umoznuje vkladat do modelu anotacni nastroje v podobé két, odkazovych car a textovych
blokl. Tyto anotaéni nastroje se stavaji sou¢asti prostorového modelu. Jinou formou anotaci jsou
textova kolecka a Sipky, které jsou vzdy zobrazovany v roviné obrazovky.

Navic mdzZete do modelu vkladat své pozndmky. Pozndmky nejsou pfimou soucasti prostorového
model, ale jsou zobrazeny v samostatném textovém okné.

Kétovani

Objekty ve svém modelu miZete okdtovat a miZete si ptitom zvolit typ pisma, jednotky pro
zobrazeni, desetinnou presnost, velikost textu a Sipek a zarovnani textu. Po umisténi két mizete
vybrat vSechny koty, zménit text kéty, zobrazit fidici body kéty a jejich pfemisténim zmeénit tvar
kéty a nebo mlzete kétu smazat. Mlzete vytvorit horizontalni, vertikalni, Sikmou nebo nato¢enou
kétu a dale mizete kétovat polomér, primér a Ghel. MlzZete vytvaret textové bloky, odkazové &ary
a 2D vykresy se skrytymi hranami.

Kbty nejsou asociativni. Pokud zménite geometrii, kdta se této zmé&né neptizplsobi; stejné tak
pirepsanim hodnoty koéty nedojde ke zméné geometrie modelu.

Velikost textu a $ipky, druh pisma a dal&i vlastnosti kot miizete nastavit v dialogovém okné
Vlastnosti dokumentu v panelu Koéty.

Koty

Pfikaz Kota (menu Kéta: Linearni kéta) vytvofi v
zavislosti na sméru zadavani bodl horizontalni nebo 0.00—
vertikalni kotu. l-

Kétovaci styly

Kétovaci styly urcuji vzhled kéty. Koty jsou vytvareny na zakladé aktivniho kétovaciho stylu.
Vytvorenim nového kétovaciho stylu mlZete zmé&nit velikost a pismo kétovacicho textu a dalsi
vlastnosti két. V dialogovém okné Vlastnoti Dokumentu v panelu Kéty se nachazi volby pro
tvorbu novych stylli a zménu vlastnosti stavajicich styll. Koty jsou vytvareny na zakladé vlastnosti
aktualniho kdétovacicho stylu.

PFi provedeni zmény v kétovacim stylu jsou automaticky aktualizovany vsechny kéty, které jsou
nakresleny timto stylem. Pfikaz Vlastnosti.
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Text

Prikaz Text (menu Kdta: Textovy blok) umisti do
vaseho modelu anotacni text.

Velikost a typ pisma lze nastavit v dialogovém okné
Vlastnosti dokumentu v panelu Koéty.

Odkazova c¢ara

Pfikaz OdkazovaCara (menu Kéta: Odkazovéd &éra)
vytvori odkazovou Caru se Sipkou.

Velikost Sipky lze nastavit v dialogovém okné
Vlastnosti dokumentu v panelu Koty.

Anotac¢ni kolecka

Pfikaz Kolec¢ko umisti do modelu textové kolecko.
Kolecka jsou vzdy rovnobézna s pohledem. Jejich
velikost ani tvar nemdzete zménit, bé&hem
priblizovani i oddalovani z{stava velikost kolecka
stejna. Kolecka jsou zobrazena v barveé vrstvy.

HrotSipky

P¥ikaz HrotSipky umisti do koncového bodu kfivky
hrot gipky. Stejné jako u textovych kolecek, z(stava
velikost hrotu Sipky i pfi zoomovani k objektu stale

stejna.

O Part 17005
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Odstranéni skrytych hran

Prikaz 2DVykres (menu Kéta: Vytvorit 2D vykres)
vytvori z vybranych objektl kFivky jako siluety
relativné vG¢&i aktivnimu pohledu. Tyto siluety jsou

zplostény a umistény do globalni roviny x,y. ;é‘,?—“-:«-ﬂ_v

Volby pfikazu vam umozni vytvofit 2D vykres z & =5
aktivniho pohledu, aktivni konstrukeni roviny, | >
vytvofit vykres s americkym nebo evropskym ";:_j’? P
promitanim, mizete nastavit vrstvu pro skryté _ ’ {;:f =“i

hrany a povolit nebo zakazat generovani teCnych S —a

hran.

Poznamky

Prikaz Poznémiy (menu Soubor: Notes
Poznamky) umoznuje uchovavat textové . ;

informace ve vasem souboru s modelem. Parasolid data in IGES format

Informace miZete vypisovat pfimo do
textového okna Poznamky. Pokud pfi
zavirani modelu ponechate okno
Poznamky oteviené, bude toto okno
zobrazeno i pfi dalSim otevfeni modelu.
Okno Poznamky mUzZete ukotvit na hornim
nebo dolnim okraji obrazovky Rhina.
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Renderovani

Renderovani s materialy a svétly

Nad ramec vystinovanych nahledd nabizi Rhino plné barevné renderovani (vypocet obrazkd)
véetné svételnych zdrojl, textur a hrbolatych textur. Render Rhina je navrzen tak, aby vém
poskytnul realisti¢téjsi pohled na model, ale neCekejte obrazky, které byste nedokazali rozlisit od
fotografie. Pokud chcete vytvaret fotorealistické obrazky, budete muset vyuzit specializovany
renderovaci program, jakym je napfiklad Flamingo.

Nastaveni vlastnosti objektll pro renderovani

Objekty budou renderovany bile, pokud jim nenadefinujete barvu, odlesky, texturu, prihlednost a
hrbolatost. Tyto vlastnosti Ize nastavit v dialogovém okné Vlastnosti v panelu Material.

Svételné zdroje

V kazdém obrazku vyrenderovaném v Rhinu se nachazi jeden nebo vice svételnych zdrojd. Rhino
pomoci téchto svételnych zdrojli poditd nasviceni objektl. Pokud jste na scénu nepridali zadny
svételny zdroj, je pouzit vychozi zdroj. Jedna se o smérovy svételny zdroj s rovnobéznym svazkem
paprskd, ktery se chova jako lampa umisténa nad vasim levym ramenem.

Pro dosazeni jemné&ijsich efektd miZete na scénu vloZit vlastni svételné zdroje.

Renderovaci polygonova sit’

Kdyz sv(j model stinujete nebo renderujete, Rhino pro kazdou plochu automaticky vygeneruje
polygonové sité. Tyto sité nejsou viditelné v rezimu dratového zobrazeni, jsou pouzity pouze pro
renderovani a stinovani. Polygonové sité jsou ulozeny spolu s modelem a budou pouzity pfi
kazdém dalsim stinovani nebo renderovani, pokud nedojde ke zméné modelu. Po prvnim
vyrenderovani bude dalsi renderovani rychlejsi.

Renderovaci sité mohou vyrazné zvétsit velikost souboru s vasim modelem. Pokud byste chtéli
Setfit mistem, pak pfikaz UlozitZmenseny (menu Soubor: UloZit zmenSeny) a zatrzitko Ulozit
zmenseny v dialogovém okné Ulozit smaze pfi ukladani z modelu tyto polygonové sité.

Nastaveni vzhledu renderovaného obrazku

Pomoci rliznych voleb mlzZete ladit kompromis mezi kvalitou a rychlosti vypocétu. Pokud je
vystinovany nebo vyrenderovany obrazek hruby a zubaty, zkuste v dialogovém okné Vlastnosti
dokumentu v panelu Sit nastavit volbu Kvalita renderovat sité na Hladka a pomalejsi.

Hrubé objekty

Castym problémem pfi renderovéni jsou zubaté a hrubé hrany, které by mély byt hladké. Tento
jev je zplsobeny tim, Ze Rhino pred vypoc¢tem obrazkl generuje ze véech NURBS objektl
polygonové sité. V zavislosti na tvaru objektu a vychozich parametrech prevodu na polygony
nemusi byt vytvofena dostate¢né jemna a hladka polygonova sit. Mohou byt viditelné jednotlivé
polygonové plosky a to zplsobuje hruby vzhled objektu.

V dialogovém okné Vlastnosti dokumentu v panelu Sit v oddilu Kvalita renderovaci sité
kliknéte na Hladka a pomalej$i nebo mizZete pouzit volbu UzZivatelska.

Na nasledujicim obrazku si vSimnéte, ze v levém obrazku se lisi tvar vystinované plochy od tvaru

jejich izocar. V pravém obrdzku byla snizena hodnota Maximalni Ghel v UZivatelském
nastaveni a diky tomu byla vytvofena prfesnéjéi polygonova sit
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Télesa a transformace

Modelovani jednoduché tahaci hracky

V nasledujicim cviceni si pomoci zakladnich téles a jednoduchych transformaci vytvorite tahaci
hracku.

Co byste jiz méli umét:

. Vytvaret zakladni télesa - primitivy.
. PFesunovat, kopirovani, zrcadlit, otacet a ménit velikost objektd.
. Pouzivat zdvihovy rezim.

Co se naucite:

. Umistovat pfesné body pomoci zadavani soufradnic.
. Kreslit kfivky volného tvaru a polygony.

. Vytvofit potrubi podél krivky.

. Kopirovat objekty pomoci kruhového pole.

. Vytvofit plochu vytazenim krivky.

. Pouzit rovinny rezim.

Zadavani souradnic

Kdyz zadate mysi bod, bude tento bod lezet v konstrukcni roviné aktivniho pohledu, pokud
nepouzijete modelovaci pomUcku jako uchopovani objektu nebo zdvihovy reZim. Kdyz vas Rhino
vyzve k zadani bodu, mdZete misto rué¢niho vybirani bodu zadat soufadnice x, y a z. Kazdy pohled
ma svoji vlastni konstruk¢ni rovinu, ve které lezi souradnice x a y. Souradnice z aktivniho pohledu
je kolma na rovinu x,y.

MFizka je vizualni reprezentaci konstrukéni roviny. Prisedik ¢ervené a zelené linky oznacduje pozici
pocatku souradnicového systému (x=0, y=0, z=0).

Kresleni téla tahaci hracky

V tomto cviéeni budete umistovat body na pfesné soufadnice x, y a z. KdyZ zadavate soufadnice
pomoci klavesnice, tak je zadavejte stejné, jako jsou uvedeny v této pfirucce. Format souradnic je
X,Y,z. Napfiklad zadate 1,1,4. Pfi zadavani nesmite vynechat ¢arky. Pomoci vyse uvedenych
hodnot umistite v aktivnim okné bod na soufadnice x=1, y=1 a z.

Kdykoliv zadate bod, podivejte se i do ostatnich pohledd, byste se ujistili, kam se tento bod
umistil. Takto si mQzete zadit délat pfedstavu o tom, jak funguje zadavani soufadnic.

Poznamka: vénujte pozornost tomu, ktery pohled mé byt v daném kroku aktivni, at
neumistujete body jinam, neZ je vyZadovano.
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Zaciname vytvaiet model
1 Vytvorte prazdny model.

2 V dialogovém okné Vyberte soubor se sablonou vyberte Sablonu Centimeters.3dm a
kliknéte na Oteviit.

Vytvoreni elipsoidu

1 Zapnéte rezim Orto.

2 V menu Téleso kliknéte na Elipsoid.

3 V pohledu Shora na vyzvu Stfed elipsoidu ... zadejte 0,0,11 a stisknéte Enter.

Tim umistite stred elipsoidu na soufadnice x=0, y=0 a z=11. Podivejte se na tento bod v
pespektivnim pohledu.

4 Na vyzvu Konec prvni osy ... zadejte 15 a stisknéte Enter.
5 Smeér zadejte tazenim kurzoru doprava a kliknéte mysi.

6 Na vyzvu Konec druhé osy zadejte 8 a stisknéte Enter.
7 Smeér zadejte tazenim kurzoru nahoru a kliknéte mysi.
Tim nastavite Sifku elipsoidu.

8 Na vyzvu Konec tieti osy zadejte 9 a stisknéte Enter.
9 V pohledu Zepiedu zadejte smér vzhiru a kliknéte mysi.
Vytvorili jste objekt ve tvaru vajicka s rozdilnymi rozméry ve vSech tfech osach.

10 Natocte perspektivni pohled tak, abyste se divali podél x-ové osy, viz. nasledujici obrazek.
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11 Zapnéte Stinované zobrazeni v pohledu Perspektiva.

Kresleni os napravy a rafka

Osy i rafky jsou valce. Osy budou reprezentovany dlouhymi a tenkymi valci. Rafky jsou nizké valce
o velkém priiméru. Vytvofite jednu osu a jedno kompletni kole¢ko. Poté ozrcadlite kole¢ko na
druhy konec osy. Druhou napravu mizete vytvotit bud ozcadlenim a nebo piekopirovanim jiz
hotové napravy do predni ¢asti hracky.
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Vytvoreni osy napravy

1 V menu Téleso kliknéte na Valec.

2 V pohledu ZepFedu na vyzvu Dolni podstava valce ... zadejte 9,6.5,10 a stisknéte Enter.
3 Na vyzvu Polomér ... zadejte .5 a stisknéte Enter.

4 Na vyzvu Horni podstava valce zadejte 20 a stisknéte Enter.

5 V pohledu Shora tahnéte valec zhruba podle nasledujiciho obrazku a kliknutim jej dokoncete.

Vytvoreni rafku
1 V menu Téleso kliknéte na Valec.

2 V aktivnim pohledu ZepFedu na vyzvu Dolni podstava valce... zadejte 9,6.5,10 a stisknéte
Enter.

3 Na vyzvu Polomér... zadejte 4 a stisknéte Enter.
Na vyzvu Horni podstava valce zadejte 2 a stisknéte Enter.
5 V pohledu Shora tahnéte valec zhruba podle nasledujiciho obrazku a kliknutim jej dokoncete.

»

Kresleni vystupujicich matic
Vystupujici matice vytvofite vytazenim Sestihranného polygonu.
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Vytvoreni Sestihranu

1 V menu KFivka kliknéte na Polygon.
2 Na vyzvu Stred vepsaného polygonu ( PocetStran=4...) zadejte 6 a stisknéte Enter.
3 V pohledu ZepFedu na vyzvu Stfred vepsaného polygonu ... zadejte 9,8,12 a stisknéte

Enter.

Tim umistite Sestithelnik na plochu rafku.
Na vyzvu Stied polygonu ... zadejte .5 a stisknéte Enter.

V pohledu ZepFedu tazenim kurzoru podle nasledujiciho obrazku umistéte Sestithelnik a
kliknéte mysi.

Vytvoieni télesa z polygonu

1 Vyberte pravé vytvoreny Sestihran.

2 V menu Téleso kliknéte na Vytahnout téleso > PFimo.

3 Na vyzvu Vzdalenost ( Smér NaObéStrany=Ne UzavFit=Ano Rezim=PFimo ) vénujte
pozornost pirikazovym volbam.
Mnoho ptikazl nabizi rGzné volby. Naucite se je ménit a pouZivat stejné, jako jste se naucdili
pouzivat prikazy samotné. Podivejme se ted na volby pfikazu Vytahnout.
Stisknéte klavesu F1 a prectéte si napovédu k tomuto pfikazu. V ndpovédé jsou jednotlivé
volby vysvétleny.

4 Na vyzvu Vzdalenost vytazeni... zadejte -.5 a stisknéte Enter.

Vsimnéte si zaporného Cisla. Kdybyste zadali kladnou hodnotu, matice by se vytvorfila smérem
dovnitf rafku. Ale vy chcete, aby vystupovala smérem ven.

Nastaveni barev

Zakladni objekty jsou jiz vytvoreny, proto jim pred dalSim kopirovanim nadefinujeme barvy.
Jestlize v tuto chvili barvy nenastavite, budete muset po vytvoreni vech objektl vybrat véech
dvacet matic. Pokud nastavite barvy ted, tak se p¥i dal$im kopirovéni objektl nakopiruji také.
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Definice barvy objekti

1 Vyberte matici.

2 V menu l'Jpravy kliknéte na Vlastnosti objektu.

3 V okné Vlastnosti si zapnéte panel Material.

4 V okné Vlastnosti v panelu Material v oddilu PFifadit podle kliknéte na Zakladni a poté
kliknéte do policka se vzorkem barvy, viz. obrazek.
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Barvu objektu nastavte kliknutim mysi do vzorku barvy.

5 V dialogovém okné Vyberte barvu v oddilu Pojmenované barvy kliknéte na €erna a poté
kliknéte na OK.

6 Vyberte télo hracky a opakujte kroky 4 az 6.
Barvu budete postupné prifazovat véem objektlm.

7 Vyrenderujte pohled Perspektiva.

Pole Sestihrannych matic

Pro vytvoreni dalSich matic na rafku prvniho kola pouzijete pfikaz pro vytvoreni kruhového
(radialniho) pole. Pole je mnozina kopii urcitého objektu. Pfikaz pro kruhové pole vytvari kopie
okolo zadaného stfedu. PFi kopirovani jsou kopie zaroven otaceny kolem stredu.
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Pole matic
1 Vyberte matici.
2 V menu Transformace kliknéte na Pole a poté na Kruhové.

Jesté vam zde zlstal plvodni plochy Sestitihelnik, proto si dejte pozor, abyste jej nevybrali
(vybérové menu jej v seznamu zobrazi pod nazvem spojena plocha.)

3 V pohledu ZepFedu na vyzvu StiFed kruhového pole vyberte pomoci uchopovaciho rezimu
StF stired rafku.

4 Na vyzvu Pocet objekt ... zadejte 5 a stisknéte Enter.
5 Na vyzvu Uhel vypInéni <360> stisknéte Enter.

Kresleni pneumatik

Pneumatiky budou tvoreny télesem, které se nazyva anuloid. Pfi vytvareni anuloidu se jako prvni
hodnota zadava polomér kruznice, podél které je hmota anuloidu tvorena. Druha hodnota udava
pramér profilu.

PFi tvorbé& pneumatik vytvorte prvni primér anuloidu o néco vétsi nez prdmér rafku. Profil sdm je o
néco Sirsi nez rafek a proto do néj presahne. Tim zajistite, ze mezi réfkem a pneumatikou
nevznikne mezera.
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Vytvoreni pneumatiky pomoci anuloidu

1 V menu Téleso kliknéte na Anuloid.

2 V pohledu ZepFedu na vyzvu StFed anuloidu ... zadejte 9,6.5,11 a stisknéte Enter.
Tim umistite stfed anuloidu do stejného bodu jako stred rafku.

3 Na vyzvu Polomér... zadejte 5 a stisknéte Enter.
Tim vytvofite osu pneumatiky, ktera bude o jednu jednotku vétsi rafek.

4 Na vyzvu Druhy polomér ... zadejte 1.5 a stisknéte Enter.
Otvor bude o 0.5 jednotky mensi nez rafek.

5 Nastavte polozku Barva pneumatiky na Cerna a hodnotu Povrchovy lesk zhruba na 40.
6 Vyrenderujte pohled Perspektiva.

Zrcadleni kole€ek
Ted jste vytvoFili kompletni kole¢ko a k vytvoFeni zbyvaijicich tfi mizete pouzit pfikaz Zrcadlit.
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Zrcadleni kolecka na druhou stranu

1 V pohledu Shora vyberte tazenim vybérového okna celé kolecko podle nasledujiciho obrazku.

2 V menu Transformace kliknéte na Zrcadlit.
3 Na vyzvu Pocatek zrcadlici roviny ... zadejte 0,0,0 a stisknéte Enter.

4 Na vyzvu Konec zrcadlici roviny ... tahnéte se zapnutym rezimem Orto v pohledu Shora
mysi smérem doprava podle nasledujiciho obrazku a kliknéte.

[,

Zrcadleni kole¢ka v pohled Shora. Dokoncena zadni kolecka.

Vytvoreni pfedni osy a kole¢ek pomoci zrcadleni

1 V pohledu Shora vyberte tazenim vybérového okna obé kolecka vcetné rafku podle
nasledujiciho obrazku.

L]

—— X

2V menu Transformace kliknéte na Zrcadlit .

3 Na vyzvu Pocatek zrcadlici roviny... zadejte 0,0,0 a stisknéte Enter .

4 Na vyzvu Konec zrcadlici roviny ... tahnéte se zapnutym rezimem Orto v pohledu Shora
mysi smérem dol{l podle nasledujiciho obrazku a kliknéte.



CHYBA! STYL NENIi DEFINOVAN.

Vytvoieni o€i
NejdFive si nakreslime kouli jako oko a potom druhou, mensi kouli jako zornici.
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Vytvoreni oka
1 V menu Téleso kliknéte na Koule a poté na Stifed, polomér.

2 Na vyzvu Stred koule ... v pohledu Shora zadejte -12,-3,14 a stisknéte Enter.
3 Na vyzvu Polomér... zadejte 3 a stisknéte ... zadejte 3 a stisknéte Enter.

4 Zopakujte prikaz Koule.

5 Na vyzvu StFed koule... v pohledu Shora zadejte -13,-4,15 a stisknéte Enter.
6 Na vyzvu Polomér... zadejte 2 a stisknéte Enter.

7 Zménte barvu zornice na ¢ernou.
8 V pohledu Shora vyberte taZzenim vybérového okna celé oko podle nasledujiciho obrazku.

C
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9 V menu Transformace kliknéte na Zrcadlit.
10 Na vyzvu Pocatek zrcadlici roviny... zadejte 0,0,0 a stisknéte Enter.

11 Na vyzvu Konec zrcadlici roviny ... tahnéte se zapnutym rezimem Orto v pohledu Shora
mysi smérem doleva podle nasledujiciho obrazku a kliknéte.
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12 Kliknéte pravym tlacitkem mysi na titulek pohledu Perspektiva.
13 V menu Titulek pohledu kliknéte na Renderované zobrazeni.

Vytvoreni tahaciho provazku

Nejprve si nakreslite kfivku od ruky pomoci zdvihového a rovinného rezimu. Z nakreslené krivky
vytvorite tenké téleso - provazek - prikazem Potrubi.
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Vytvoieni provazku v predni ¢asti hracky

1 Ve vSech oknech si oddalte pohled, totiz budete potrebovat vice mista na praci.
2 Ve stavovém radku zapnéte rezim Rovinny a vypnéte rezim Orto.

3V menu KFivka kliknéte na Volny tvar a poté na Ridici body.
4

Na vyzvu Pocatek KFivky ... v pohledu Shora stisknéte a drzte klavesu Ctrl abyste aktivovali
zdvihovy rezim a kliknéte pobliz predniho konce elipsoidu.

5 Presunte kurzor do pohledu ZepFedu, presurite tercik bliZz ke konci elipsoidu a kliknéte mysi.

z

=

6 Na vyzvu Dalsi bod ... kliknéte v pohledu Shora nalevo od elipsoidu.

Rovinny rezim zajisti, Ze vSechny dalsi zadavané body budou lezet ve stejné vysce nad
konstrukéni rovinou. Rovinny rezim lze potlacit zdvihovym rezimem nebo uchopovanim
objektl. Sledujte kiivku v pohledech Shora a Zep¥edu.

7 Na vyzvu Dalsi bod ... zadejte pomoci zdvihového rezimu dalsi bod v pohledu Shora.

8 Na dalsi vyzvy Dalsi bod... vypnéte rezim Rovinny a zadejte nékolik dal$ich bod{ v pohledu
Shora tak, abyste vytvofili zvinénou kFivku.

Vsimnéte si, Ze body nyni lezi v konstrukéni roviné pohledu Shora.
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9 Prikazem Elipsoid vytvorte na konci kfivky drzadlo.

Vytvofeni provazku z kfivky
1 Vyberte kfivku, kterou jste pred chvili vytvorili.
2 V menu Téleso kliknéte na Potrubi.
3 Na vyzvu Pocatecni polomér ... zadejte .2 a stisknéte Enter.
4 Na vyzvu Koncovy polomér... stisknéte Enter.
Provazek bude mit po celé délce stejny primér.

5 Zmeénte barvu provazku na ¢ernou a barvu drzadla nastavte dle libosti.
6 Vyrenderujte pohled Perspektiva.
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Zkuste si sami

S pouzitim ziskanych znalosti si zkuste sami vytvorit nékolik objektl. Mé&li byste byt schopni
pouzivat zakladni funkce a pfikazy Rhina.

Grant Lange, Bellingham, Washington, USA.
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Rotace profilovych kfivek

Modelovani kapesni svitilny pomoci kfivek

Nyni budeme modelovat objekty pomoci ploch, vytvofenych na zakladé kfivek. Tvorba objektd
pomoci primitivnich téles (viz predesla cviceni) totiz poskytuje v oblasti modelovani volnych tvarl
pouze omezené moznosti. Tvorba ploch z kfivek a spojovani téchto ploch dohromady vam
poskytne mnohem vétsi tvaréi volnost.

Nasledujici cviceni vas uvede do problematiky kresleni kfivek a ukaze jednu metodu tvorby ploch z
téchto kfivek. Z profilové kfivky tvofite rotacni plochu. Rotace profilovych kfivek je dobrou
metodou pro tvorbu rotac¢nich tvarQ, jako jsou vazy, skleni¢ky nebo tieba kulaté nohy Zidli nebo
stolQ.

Co se naucite:

. Kreslit kifivky volného tvaru na zakladé existujicich objektd.
. Upravovat polohu Fidicich bodd.

. Tvorit rotacni plochy.

. Pfifazovat vlastnosti a renderovat.

Tvorba kapesni svitilny volného tvaru

Pokud jste tak jesté neucinili, projdéte si ndvod “Tvorba modelu pomoci téles” (kapesni svitilna). V
tomto navodu se naudite tvorit jednoduché predméty pomoci téles, spojenych ploch a
booleovskych operaci. Chcete-li tento navod spustit, kliknéte na menu Napovéda na polozku
Vyuka Rhina a poté na Navody....

Jako voditko pro tvorbu kfivek nyni vyuzijeme model svitilny, kterou jste si vytvofili podle navodu.
Pouziti starého modelu vdm pom{ze pti rozhodovani o proporcich a tvaru nového modelu. Pokud
jste svllj model neulozili, nevadi, najdete ho v adresafi Tutorials.
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Zaciname
» Vinstalacnim adresari Rhina v adresari Tutorials oteviete soubor s modelem
Flashlight.3dm.

AdresarF Tutorials se nachazi v instalacnim adresafi Rhina. Na vétsiné pocitacl jej naleznete v
C:\Program Files\Rhinoceros\Tutorials.
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Nastaveni modelu

Budete obkreslovat tvar starého modelu. Abyste si to usnadnili, uzamknéte stary model svitilny.
Uzaméené objekty jsou viditelné a mizZete je uchopovat, nemizete je véak vybirat. Diky tomu se
vam nebudou plést pfi praci na novém modelu. Na zakladé starého modelu vytvorite nové kfivky,
které po orotovani kolem osy vytvofi tvar nové kapesni svitilny.

Uzamceni objektu kapesni svitilny
1 Vyberte vSechny objekty.
MUzete to provést i stiskem klaves Ctrl+A.
2 V menu l'Jpravy kliknéte na Viditelnost a poté na Uzamknout.

Kresleni osy
Nakreslime si pomocnou osu, kterd bude prochazet stfredem modelu kapesni svitilny.
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Kresleni osy
1V menu K¥ivka kliknéte na Useéka a poté na Jedna Gsecka.

2 Na vyzvu Pocatek usecky ... pomoci uchopovaciho rezimu St¥ umistéte pocatecni bod osy do
stfedu podstavy svitilny.

T —n

3 Na vyzvu Konec Usecky ... zapnéte rezim Orto nakreslete UseCku, prochdzejici osou starého
modelu svitilny.

Kresleni profilové kiivky téla svitilny

Ted' si nakreslite profilovou kFivku, jejiz rotaci kolem osy vytvofite télo svitilny. Profilova kfivka je
vlastné podélnym fezem poloviny kapesni svitilny.
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Kresleni profilové kFivky

1

2
3

Ve stavovém radku kliknéte na policko Vrstva a nastavte vrstvu Free Form Body jako
aktivni.

V menu KF¥ivka kliknéte na Volny tvar a poté na Ridici body.

Na vyzvu Pocatek KFivky ... za¢néte v pohledu ZepfFedu kreslit kolem téla staré svitilny
kreslit kfivku podle nasledujiciho obrazku.

Pomoci uchopovaciho rezimu Kon umistéte pocatek krivky do pocatku pomocné konstrukéni
osy.

Pomoci uchopovaciho rezimu Nej umistéte konec krivky opét na pomocnou konstrukéni osu.

Je dileZité, aby profilova kiivka zaéinala a koncila pFesné& na ose. Diky tomu po rotaci vytvori
uzaviené téleso bez otvorl nebo prekryvajicich se ¢asti ploch.

PFi kresleni prvni a posledni dvojice bod{ k¥ivky si zapnéte rezim Orto. Pokud prvni a posledni
dva body kfivky lezi na kolmici k ose, nevznikne po rotaci na koncich télesa zadna Spicka nebo
dllek (jinymi slovy plvodni a zrcadlovy obraz profilové kfivky jsou na sebe te¢né).

Poté co jste umistili posledni bod kFivky, mdzZete jeji kresleni ukong&it stiskem kldvesy Enter.

Pro umisténi poslednich dvou bod{ kolmo k ose vyuZijte krokovani po m¥izce, Orto nebo
uchopovaci rezim Kol.

Kresleni profilové kiivky ¢ocky
Nyni si vytvofime dalsi profilovou kfivku pro ¢ocku.
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Tvorba ¢ocky

1V menu K¥ivka kliknéte na Volny tvar a poté na Ridici body.

2 Na vyzvu Pocatek KFrivky ... umistéte v pohledu Zepiedu prvni Fidici bod profilu ¢ocky.
Zapnéte si uchopovaci rezim Nej, abyste umistili prvni i posledni bod ¢o¢ky presné na osu.

Umistéte ridici body v horni ¢asti profilu CoCky tak, aby krivka ¢ocky dotykala kfivky téla
svitilny

Odstranéni starého modelu svitilny

1V menu Upravy kliknéte na Viditelnost a poté na Odemknout.

2 Vyberte vSechny objekty kromé dvou naposledy nakreslenych kfivek a kulatého tlacditka.
3 V menu Upravy kliknéte na Viditelnost a poté na Skryt.
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Tvorba téla svitilny

Té&lo svitilny vytvorime rotaci profilové kfivky kolem osy o 360 stuprid. Osu rotace budete
definovat pomoci koncového bodu profilové kfivky a rezimu Orto.
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Tvorba téla svitilny

1V menu Plocha kliknéte na Rotovat.

2 Na vyzvu Vyberte kiivky pro rotaci vyberte profilovou kfivku téla svitilny.

3 Na vyzvu Pocatek osy rotace uchopte jeden koncovy bod profilové kfivky téla svitilny.
4

Na vyzvu Konec osy rotace zapnéte rezim Orto a tazenim zadejte osu rotace podle
nasledujiciho obrazku.

\“;;_a_ e

Tvorba €ocky
Nyni orotujeme krivku ¢ocky stejnym zplisobem jako télo svitilny.
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Rotace profilu ¢ocky kolem osy

1V menu Plocha kliknéte na Rotovat.

2 Na vyzvu Vyberte kiivku pro rotaci vyberte profilovou kfivku ¢ocky.

3 Na vyzvu Pocatek osy rotace uchopte pomoci rezimu Kon jeden konec profilové kfivky.
4

Na vyzvu Konec osy rotace zapnéte rezim Orto a tazenim zadejte osu rotace podle
nasledujiciho obrazku.

Prifazeni vlastnosti a renderovani

Nakonec nastavime vlastnosti téla svitilny a ¢oCky a vyrenderujeme si obrazek svitilny. Télo
svitilny bude mit zlatou barvu a malou odleskovou skvrnu, ¢o¢ka bude mit 50% prihlednost.

Pfifazeni vlastnosti objektd a renderovani

1 Pod svitilnou si pfikazem Rovina nakreslete podlozku, na kterou bude svitilna vrhat stin.
2 V menu Upravy kliknéte na Vlastnosti objektu a zobrazte panel Material .

3 Nastavte vlastnosti kazdé ze soucasti svitilny.

4 Vyrenderujte pohled Perspektiva.

Zkuste si sami
Zkuste si vytvorit jiné modely svitilen.



CHYBA! STYL NENIi DEFINOVAN.

Zde jsou modely, vytvorené studenty priimyslového designu. Experimentujte s rlznymi tvary.
Zkousejte rlizné prikazy pro tvorbu kfivek a ploch.
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Tazeni, potazeni a vytazeni

Vytvoieni modelu sluchatek
V tomto cviceni si vytvorfime model sluchatek. Budete pfitom vychazet z poskytnutého modelu.

,"—\

Co se naucite:

. Vytvéret plochy z rovinnych kfivek.

. Potahovat, rotovat, tahnout a vytahovat plochy.
. Vytvaret télesa uzavienim rovinnych otvord.

. Vytvaret jednoducha télesa.

. Zrcadlit objekty.

. Pouzivat vrstvy.

. Pouzivat uchopovani objektd.

Otevieni modelu sluchatek
} V adresdfi Tutorials oteviete model Headphone.3dm.

AdresarF Tutorials se nachazi v instalacnim adresari Rhina. Na vétsiné pocitacl jej naleznete v
C:\Program Files\Rhinoceros\Tutorials

Tvorba musle sluchatka

Musli sluchatka vytvofime pomoci potahovani, tazeni po jedné trase, vytazeni rovinné kfivky do
télesa a zaobleni hran. Vyslednou geometrii poté spojime do jednoho télesa.

Tvorba plochy potazenim kFivek

Jednou z moznosti jak vytvofit plochu, je vyuzit existujicich kfivek jako podkladu pro modelovani
ploch. Kdyz potahujete krivky, bude z téchto kfivek vytvorena hladka plocha.
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Vytvoieni plochy potazenim kfivek
1 V pohledu Perspektiva si zapnéte Stinované zobrazeni.
2 Pomoci kFfizového okna vyberte tFi kruznice podle nasledujiciho obrazku.

3 V menu Plocha kliknéte na Potahnout.

4 Na vyzvu PFemistit spoje kFivky ... si vdéimnéte si v§imnéte umisténi spojd a smé&rd kfivek a
stisknéte Enter

UZ jsme je pro vas nastavili predem, nemusite je proto ménit.

5 V dialogovém okné Volby potazeni kliknéte na OK.

Vytazeni kiivky do télesa
Nyni vytdhneme krivku ve stfedu sluchatek, aby vznikl prostor pro ulozeni magnetu.
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Vytvoieni objemového valce vytazenim kruznice
1 Vyberte kfivku ve stfedu potazené plochy.
2 V menu Téleso kliknéte na Vytahnout rovinnou krivku.

3 Na vyzvu Vzdalenost... zadejte 2 a stisknéte Enter.

Tim vytvofite valcovou schranku magnetu, kterd ma tloustku 2 jednotky. Kfivka byla vytazena
v zaporném smyslu vi¢i sméru plvodni kfivky.

Piiblizeni valce
1 Vyberte valec.
2 V menu Pohled kliknéte na Zoomovat a poté na VSechny objekty.

Valec, ktery jste vytvorili, je uzaviena spojena plocha (téleso) a sklada se ze tfi dohromady
spojenych ploch - boéni, horni a spodni. Abyste odstranili spodek, mZete tuto plochu z télesa
vyjmout

3 V menu Téleso kliknéte na Vyjmout plochu.

4 Na vyzvu Vyberte plochy pro vyjmuti... vyberte plochu podle nasledujiciho obrazku a
stisknéte Enter.
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5 Stisknéte Del.
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Zaobleni hrany valce.
1 V menu Téleso kliknéte na Zaoblit hranu.
2 Na vyzvu Vyberte hrany pro zaobleni... vyberte horni hranu vélce a stisknéte Enter.

oL 0 oL

Spojeni ploch

Plochy, které sdileji spole¢nou hranu, mizZete spojit do jediné spojené plochy. Spojite si
dohromady vSechny vytvorené plochy. Nékdy je obtizné jednotlivé plochy rozeznat, pracujte proto
ve dvou pohledech, abyste je mohli vSechny pohodIné vybrat.
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Spojeni ploch
1 Vyberte plochu a spojenou plochu.
2 V menu l'Jpravy kliknéte na Vlastnosti objektu.

Abyste mohli plochy spojit, musite je vybirat v takovém poradi, v jakém spolu sousedi podél
svych hran.

Vytvoreni polstarku

Polstarky vytvofime tak, ze podél hrany sluchdatka budeme tdhnout profilovou kfivku.

Tazeni kfivky podél jedné trasy

1 V menu Pohled kliknéte na Zoomovat a poté na VSechny objekty ve vS§ech pohledech.
2 \Vyberte krivky podle nasledujiciho obrazku.
3 V menu Plocha kliknéte na Tahnout po 1 trase.

4 V dialogovém okné Volby taZeni po 1 trase kliknéte na OK.

Vytvoreni krytky reproduktork

Nyni vyplnite otevienou oblast musle sluchatka rovinnou plochou, vytvofenou z hrany tazené
plochy.
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Vytvoieni plochy z rovinnych kFivek
1 Vyberte kfivku na hrané musle sluchatka podle obrazku podle nasledujiciho obrazku.
2 V menu Plocha kliknéte na Z rovinnych krivek.

Vytvoreni vidlice

Dalsim predmétem naseho zajmu je vidlice, ktera spojuje sluchatkovou musli s hlavovym mostem.
ProtoZe reprodukéni jednotka je jiz hotova, mizete jeji vrstvu vypnout a nastavit jako aktivni
vrstvu Bracket.

Nové nastaveni vrstev a pohledu
1 Ve stavovém radku kliknéte na policko Vrstva.

2 Vrstvu Bracket nastavte jako aktivni a zapnéte vrstvu Bracket Shape Curves.
VSechny ostatni vrstvy vypnéte.

3 V menu Pohled kliknéte na Zoomovat a poté na VSechny objekty ve vSech pohledech
abyste si priblizili kfivky vidlice ve vSech pohledech.

Vytvoreni télesa vytazenim krivky
Téleso mlzZete vytvofit z rovinné kfivky.
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Vytazeni kfivky do télesa
1 Vyberte uzavienou kfivku.

2 V menu Téleso kliknéte na Vytahnout téleso Pf¥imo.

3 Na vyzvu Vzdalenost vytazeni ... zadejte -1 a stisknéte Enter.

|
|

Zaobleni hran télesa vidlice

Ostré hrany vidlice miZete zaoblit.

Zaobleni hran

1 V roletovém menu vyberte pfikaz Téleso / Zaoblit hranu.
2 Na vyzvu Vyberte hrany pro zaobleni ... zadejte .2 a stisknéte Enter.
3 Na vyzvu Vyberte hrany pro zaobleni ... vyberte obé hrany a stisknéte Enter.

Vytvoreni konstrukénich dratis
Tyto draty miZete vytvofit pfikazem Potrubi.
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Vytvoieni valcové plochy z kfivek
1 Vyberte kfivku v horni ¢asti vidlice.
2 V menu Téleso kliknéte na Potrubi.

3 Na vyzvu Pocatecni polomér ... zadejte .3 a stisknéte Enter.
Pred zadanim této hodnoty se ujistéte, Ze jsou nastaveny tyto volby: UzavFit=Ano a
TloustkaStény=Ne.
Chcete-li prepnout volbu Uzavfit, kliknéte na Uzaviit.
Chcete-li pfepnout volbu TloustkaStény, kliknéte na TloustkaStény.
4 Na vyzvu Koncovy polomeér... stisknéte Enter .
Vyberte kfivku v dolni ¢asti vidlice.
6 V menu Téleso kliknéte na Potrubi.

ul

7 Na vyzvu Pocatecni polomér ... zadejte .2 a stisknéte Enter.
8 Na vyzvu Koncovy polomeér... stisknéte Enter .

Vytvoieni hlavového mostu
Hlavovy most se sklada ze série elips, které jsou tazeny podél jedné trasy.
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Nové nastaveni vrstev a pohledu

1 Ve stavové radku kliknéte na policko Vrstva.

2 Vrstvu Headband nastavte jako aktivni a zapnéte vrstvu Headband Shape Curves.
Ostatni vrstvy vypnéte.

3 V menu Pohled kliknéte na Zoomovat a poté na VSechny objekty ve vSech pohledech
abyste si priblizili kfivku hlavového mostu ve vSech pohledech.

Vytvoreni elips kolmych na kFivku

1 Zapnéte rezim Orto.

2 V menu KFivka kliknéte na Elipsa a poté na Stied.

3 Na vyzvu Stred elipsy ( ... KolemK¥ivky) kliknéte na KolemK¥ivky.

4 Na vyzvu Stied elipsy uchopte koncovy bod kfivky hlavového mostu.
Pouzijte Uchopovy rezim Kon.

5 Na vyzvu Konec prvni osy zadejte 0.5 a stisknéte Enter.

6 Na vyzvu Konec prvni osy tahnéte kurzor ve sméru osy x a kliknéte mysi.

7 Na vyzvu Konec druhé osy zadejte 2 a stisknéte Enter.
8 Na vyzvu Konec druhé osy tahnéte kurzor ve sméru osy y a kliknéte mysi.

f
/
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Vytvoreni pole elips podél trasy
1 Vyberte elipsu.
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2 V menu Transformace kliknéte na pole a poté na Podél k¥ivky.

3 Na vyzvu Zakladni bod uchopte konec kfivky ve stredu elipsy.
4 Na vyzvu Vyberte trasu vyberte kiivku hlavového mostu.

5 Na vyzvu Umistujte objekty ruéné nebo zadejte vzdalenost od konce kFivky
...( Rozdélit... ) kliknéte na Rozdélit.

6 Na vyzvu Pocet objektll <2> zadejte 3 a stisknéte Enter.

7 Na vyzvu Umistujte objekty ruéné nebo zadejte vzdalenost od konce kFivKy ... stisknéte
Enter.

Vysledek by mél vypadat jako na nasledujicim obrazku:

vrv

Rozsifeni elipsy
V dalsim kroku si rozsifime prostfedni elipsu, aby byla o trochu SirSi nez ostatni.
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RozsSifeni prostredni elipsy
1 Vyberte prostfedni elipsu.
2 V menu Transformace kliknéte na Zmeénit méritko a poté na Zmeénit méritko viD.

e .

MéFitko 1D zvétsi objekt jen v jednom sméru (srovnejte s prikazem MéFitko 2D, ktery zvétsi

v v,

objekt najednou ve dvou smérech a s pfikazem Méritko 3D, ktery zvétsi objekt najednou ve
véech tiech smérech). Existuji dva zplisoby zvétSovani v jednom sméru: mizete zadat plvodni
a novy referen¢ni bod nebo mlzete zadat ¢iselnou hodnotu zmény méFitka a smér.

3 Na vyzvu Pocatek ... uchopte v pohledu Perspektiva stfed vybrané elipsy.
4 Na vyzvu MéFitko nebo prvni referencni bod ... zadejte 2 a stisknéte Enter.
5 Na vyzvu Druhy referencni bod ... tahnéte kurzorem ve sméru osy y a kliknéte mysi.

Tazeni podél jedné trasy

1 V menu Pohled kliknéte na Zoomovat a poté na VSechny objekty ve vsech pohledech.
2 Vyberte kfivky.

3 V menu Plocha kliknéte na Tahnout po 1 trase.

4 Na vyzvu PFemistit spoje kFivky ... zkontrolujte smér a vzajemnou polohu spojl elips (aby
nenastalo nezadouci pokrouceni plochy) a stisknéte klavesu Enter.

5 V dialogovém okné Volby tazeni po 1 trase kliknéte na OK.

Zaobleni koncli hlavového mostu
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S pomoci prvni elipsy, kterou jste definovali tvar hlavového mostu, si nyni vytvorite objekt, ktery
bude zaoblovat konce hlavového mostu. Pred vytvorenim této plochy si rozdélime elipsu v
poloviné.
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Rozdéleni elipsy v poloviné

1 V menu Pohled kliknéte na Zoomovat a poté na Okno.

2 V pohledu Perspektiva si pfiblizte pravy konec hlavového mostu, ktery jste pred chvili
vytvorili.

3 Zapnéte si rezim uchopovani kvadrantd - Kva.

Vyberte elipsu.

5 V menu Upravy kliknéte na Rozdélit.

»

6 Na vyzvu Vyberte stFihaci objekty ... ( Bod ) zadejte P a stisknéte Enter.

7 Na vyzvy Vyberte body ve kterych chcete rozdélit kiivku kliknéte postupné na dva
protéjsi kvadranty na kratsi ose elipsy.

8 Na vyzvu Vyberte body ve kterych chcete rozdélit kFivku stisknéte Enter.
Elipsa je rozdélena na dvé poloviny.

Vytvoreni rotacni plochy
1 Vyberte levou polovinu elipsy.
2 V menu Plocha kliknéte na Rotovat.

3 Na vyzvu Pocatek osy rotace uchopte koncovy bod poloviny elipsy.

Na vyzvu Konec osy rotace uchopte druhy koncovy bod poloviny elipsy.

5 V dialogovém okné Volby rotace nastavte koncovy Ghel na 180 a poté kliknéte na OK.
Zaobleny konec hlavového mostu.

»
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6 Opakujte vysSe uvedené kroky pro opacny konec hlavového mostu.

Spojeni ploch
1 Vyberte plochy.
2V menu Upravy kliknéte na Spojit.
TFi plochy byly spojeny do jediné spojené plochy.

Ly

- X

Vytvoreni sluchatkového kabelu
Pro kabel pouzijeme samostatnou vrstvu.



CHYBA! STYL NENi DEFINOVAN.

Nové nastaveni vrstev a pohledu

1 Ve stavové radku kliknéte na policko Vrstva.

2 Vrstvu Wire Shape Curves nastavte jako aktivni a vypnéte vrstvu Wire.
Ostatni vrstvy vypnéte.

3 V menu Pohled kliknéte na Zoomovat a poté na VSechny objekty ve vSech pohledech
abyste si priblizili kfivku kabelu ve vSech pohledech.

Vytvoieni Sroubovice

1V menu K¥ivka kliknéte na Sroubovice.

2 Na vyzvu Pocatek osy ( ... KolemKFivky ) kliknéte na KolemKiivky.
3 Na vyzvu Vyberte kFivku vyberte dlouhou kfivku volného tvaru.

4 Na vyzvu Polomér a pocatecni bod ... zadejte 1 a stisknéte Enter.
Tim nastavite polomér Sroubovice.

5 Na vyzvu Polomér a pocatecni bod ... nastavte hodnotu PoéetZaviti=30 a
PocetBod(iNazavit=8.

6 Na vyzvu Polomér a pocatecni bod ... tahnéte v pohledu Zprava kurzorem smérem doleva a
kliknéte mysi.

a
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Navazani a spojeni Sroubovice s kfivkami

1 V menu Pohled kliknéte na Zoomovat a poté na Okno.

2 V pohledu Perspektiva si pfiblizte levy konec pravé vytvorené Sroubovice.

3 V menu KFivka kliknéte na Nastroje pro apravu kfivek a poté na Navazat.
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4 Na vyzvu Vyberte otevienou kFivku ktera se ma zménit - vyberte ji pobliz konce
kliknéte pobliz levého konce Sroubovice.

5 Na vyzvu Vyberte otevienou kfivku které se ma prvni kfivka prizplsobit - vyberte ji
pobliz konce ... vyberte spodni konec vertikalni kfivky.

6 V dialogovém okné Volby navazani krivky zatrhnéte policka Te¢nost, Zachovat opacny
konec a Spojit.

7 Opakujte kroky 3 az 6 pro druhy konec Sroubovice.

Vytvoieni sluchatkového kabelu

1 Vyberte prodlouzenou Sroubovici.

2 V menu Téleso kliknéte na Potrubi.

3 Na vyzvu Pocatecni polomér ... zadejte .2 a stisknéte Enter.
4 Na vyzvu Koncovy polomér... stisknéte Enter .

5 Vyberte kfivku v levé horni ¢asti pohledu.
6 V menu Téleso kliknéte na Potrubi.

~

7 Na vyzvu Pocatecni polomér ... zadejte 0.1 a stisknéte Enter.
8 Na vyzvu Koncovy polomér... stisknéte Enter .

Zrcadleni ¢asti sluchatka
Jiz vytvorené Casti sluchatka si ozrcadlime, vznikne tak druha strana sluchatek
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Nové nastaveni vrstev a pohledu

1 Ve stavové radku kliknéte na policko Vrstva.

2 Zapnéte vSechny vrstvy.

3 V menu Pohled kliknéte na Zoomovat a poté na VSechny objekty ve vSech pohledech.

Smazani vSsech pomocnych kfivek

1 Stiskem klavesy Esc zruste vybér objektd.

2 VvV menu Upravy kliknéte na Vybrat objekty a poté na VSechny a pak kliknéte na KFivky.
3 Stisknéte kldvesu Delete.

Zrcadleni levé casti sluchatek
1 V pohledu ZepfFedu vyberte tazenim vybérového okna objekty podle nasledujiciho obrazku.

T

Vysledek prikazu Zrcadlit zavisi na tom, ktery pohled je aktivni. K definici roviny soumérnosti
vyuziva konstruk¢ni rovinu - rovina soumérnosti je kolma k aktivni konstruk¢ni roviné. Rovinu
soumérnosti definujete pomoci Usecky, zadané dvéma body.

2 V menu Transformace kliknéte na Zrcadlit.
3 Na vyzvu Pocatek zrcadlici roviny zadejte 0,0.
To je pocatek osy zrcadleni.

4 Na vyzvu Konec zrcadlici roviny zapnéte reZzim Orto, tdhnéte kurzorem smérem vzhiru a
kliknéte mysi.
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Zkuste si sami
Nastavte rlznym objektlim rlizné materidly a vyrenderujte sluchatka.

Dokonceni modelu sluchatek

} Nastavte materidlové vlastnosti a vypocitejte obrazek.
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Editace bodu a plynuly prechod mezi plochami

v v s

Model hracky tuénaka

V tomto navodu si vymodelujete hracku tu¢nidka. Budete vyuzZivat techniku Uprav tvaru plochy
pomoci Fidicich bod{ véetné jejich presunovani a zmény méfitka a naudite se také vkladat do
plochy nové uzly pro zvyseni jeji lokalni tvarovatelnosti. Navic budete mezi plochami vytvaret
plynulé prechody.

Vytvoril Jari Saarinen v renderovacim modulu Penguin.

Pokud jste si je$té neprodli cviceni “Tvorba organickych tvarl” (gumova kacenka) v elektronickém
navodu Zac¢iname s Rhinem, méli byste tak udinit. Elektronicky navod spustite tak, ze v roletovém
menu Rhina vyberete polozku Napovéda a poté Vyuka Rhina a nakonec Navody.

Co se naucite:

. Vytvofit téleso tvorené jedinou plochou (kouli, elipsoid).
. Rekonstrukei zvysit pocet fidicich bodd ploch.

. Vlozenim uzl zvysit lokalné podet fidicich bodd plochy.
. Upravit tvar plochy pomoci Fidicich bodd.

. Zmé&nou méFitka Fidicich bodl zménit tvar plochy.

. Vyuzit primét uchopovani do konstrukéni roviny.

. Orientovat objekt na plose.

. Vytvofit hladky pfechod mezi plochami.

. Nastavit velikost objektu pomoci omezeni vzdalenosti.

Tvorba hlavy a téla

Pokud chcete, mizete oteviit ukdzkovy model Penguin.3dm a pokusit b&hem modelovani
kopirovat jeho tvary. Experimentujte také s vlastnimi tvary.

Télo i hlava jsou vytvoreny z jediné koule. Pozadovany tvar byl dosazen pohybovanim s fidicimi
body.
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Tvorba téla

1V pohledu Shora pouzijte prikaz Koule (menu Téleso: Koule > Strfed, polomér) a nakreslete
kouli s polomérem 10 jednotek.

i

2 Spugt’te prikaz Rekonstruovat (menu Upravy: Rekonstruovat) abyste pridali kouli vice fidicich
bodu.

V dialogovém okné Rekonstrukce plochy nastavte Pocet Fidicich bodl ve smérech
parametrl U a V na 8 a Stupeii ve smérech U a V na 3.

Zatrhnéte policko Smazat vstupni objekty.
Kliknéte na OK.

Pouzijte ptikaz BodyZapnout (menu Upravy: Ridici body > Zapnout) pro zobrazeni tidicich
bodt koule. Prohlédnéte si ve viech pohledech jejich strukturu.

V nasledujicim kroku si strukturu Fidicich bodl upravime tak, aby jejich pfesunovani nemélo
vliv na tvar celé koule.

3 Poutzijte piikaz VlozitUzel (menu Upravy: Ridici body > VioZit uzel) vlozte uzly do té oblasti
koule, kde chcete vytvorit krk.

Vlozte uzly pouze ve sméru parametru U podle nasledujiciho obrazku.
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Prozkoumeijte strukturu Fidicich bod@ po vlozni uzIg.

4 Nyni si zménou polohy Fidicich bod{ vytvoiime ztzeny krk a upravime tvar téla.
Zkuste provést nasledujici operace:
5 Pouzijte pfikaz NastavitBody (menu Transformace: Nastavit body) pro vytvoreni rovinné

vV

identickou z-ovou souradnici jako spodni pol koule.

V dialogovém okné Nastavit body zatrhnéte policka Nastavit Z a Globalni souFadnicovy
systém.

Tahnéte vybrané body nahoru.

Tim zarovnate vSechny Fidici body na stejnou z-ovou hodnotu (v pohledu ZepFedu) a zaroven
vznikne rovny spodek plochy.

6 Vyberte Fady fidicich bodl taZenim vybérového okna a posufite je nahoru nebo dold v pohledu
Zepredu.
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7 V pohledu Zep¥edu vyberte fady fidicich bodl tazenim vybé&rového okna. V pohledu Shora

vvs

pouzijte prikaz 2DMéFitko (menu Transformace: Méfitko > 2D méritko) pro jejich presunuti
blize nebo dale od stiedu.

Pro vybér zakladniho bodu pro pfikaz MéFitko2D vyuzijte uchopovaci rezim Bod se zapnutou
volbou Promitat. Diky tomu budete ménit méFitko rovnobézné s konstrukéni rovnou. V
pohledu ZepFedu sledujte b&hem presunovani fidicich bodl tvarové zmény téla.
Experimentujte s volbou Promitat v okné Uchop abyste Zzjistili jak funguje. Uvidite také, ze
do konstruk¢ni roviny je promitana vodici ¢ara.

8 Pomoci presunu individudlnich fidicich bodl zplodtéte predni ¢ast krku zhruba podle
nasledujiciho obrazku.

L_u:
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Vytvoreni a umisténi oCi
Oko ma tvar elipsoidu a je umisténo na plose.
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Vytvoreni oka
1 V pohledu Shora spustte pfikaz Elipsoid (menu Téleso: Elipsoid > Stfed).
Stred umistéte kamkoliv.

2 Na vyzvu Konec prvni osy zadejte 1.1 abyste omezili vzdalenost od stfedu do konce prvni
osy na 1.1 jednotky.

Tahnéte kurzorem smérem doprava a kliknéte mysi.

3 Na vyzvu Konec druhé osy zadejte 1.1 pro omezeni vzdalenosti.
Tahnéte kurzorem smérem nahoru a kliknéte mysi.
Diky omezeni vzdalenosti ma elipsoid v pohledu shora kruhovy tvar.

4 Na vyzvu Konec tieti osy v pohledu ZepfFedu zadejte .5 abyste omezili vzdalenost pro treti
osu.

Tahnéte kurzorem smérem nahoru nebo dolll v pohledu Zepiedu a kliknéte mysi.

Umisténi oka na plochu

1 Vyberte oko - elipsoid v pohledu Shora nebo Perspektiva.

2 Spustte pfikaz OrientovatNaPlose (menu Transformace: Orientovat > Na plose).

3 Na vyzvu Vychozi bod pro orientaci vyberte v pohledu Shora stied elipsoidu.

4 Na vyzvu Plocha na niz se ma objekt orientovat vyberte télo/hlavu tucnaka.

5 Na vyzvu Cilovy bod na plose ... presunte kurzor do mista na hlavé, kde chcete vytvorit oko

a kliknéte mysi.
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Nastavte volbu Kopirovat na Ne.
Ujistéte se, ze je vypnuté uchopovani a v panelu Uchop je vypnuta volba Promitat.
6 Stiskem klavesy Enter ukoncete prikaz.

7 Pouzijte prikaz Zrcadlit (menu Transformace: Zrcadlit) v pohledu Zepfedu a vytvorte druhé
oko.

Vytvoreni zobaku
Zobak je dalsi elipsoid, ktery Ize tvarové upravit.
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Vytvoreni tvaru zobaku

1V pohledu Shora spustte prikaz Elipsoid (menu Téleso: Elipsoid > Stfed).
Stred umistéte kamkoliv.

2 Na vyzvu Konec prvni osy zadejte 3 abyste omezili vzdalenost od stfedu do konce prvni osy
na tfi jednotky.

Tahnéte kurzorem smérem doprava a kliknéte mysi.

3 Na vyzvu Konec druhé osy zadejte 2 pro omezeni vzdalenosti.
Tahnéte kurzorem smérem nahoru a kliknéte mysi.
Diky omezeni vzdalenosti ma elipsoid v pohledu shora elipticky tvar.

4 Na vyzvu Konec tfeti osy v pohledu ZepFedu zadejte 1 abyste omezili vzdalenost pro treti
osu.

Tahnéte kurzorem smérem nahoru nebo dolll v pohledu Zepiedu a kliknéte mysi.

5 Zapnéte zobrazeni Fidicich bodd.
V pohledu Zepiedu vyberte spodni fadu bodd a posufite ji dolG.
Vyberte Fadu bodl v hornim stfedu a jejich posunem smé&rem dol{ vytvarujte zobak.
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6 Presunte zobak na své misto.

Vytvoreni nohy

Nohy vytvorime pomoci dalSiho elipsoidu. S vytvorenim plovacich blan nédm pomohou nové viozené
uzly.
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Zacneme kreslit elipsoid
1 V pohledu Shora spustte pfikaz Elipsoid (menu Téleso: Elipsoid > Stfed).
Stfed umistéte kamkoliv.

2 Na vyzvu Konec prvni osy zadejte 3 abyste omezili vzdalenost od stfedu do konce prvni osy
na tfi jednotky.

Tahnéte kurzorem smérem doprava a kliknéte mysi.

3 Na vyzvu Konec druhé osy zadejte 3 pro omezeni vzdalenosti.
Tahnéte kurzorem smérem nahoru a kliknéte mysi.
Diky omezeni vzdéalenosti ma elipsoid v pohledu shora kruhovy tvar.

4 Na vyzvu Konec tieti osy v pohledu Zepiedu zadejte 1 abyste omezili vzdalenost pro treti
osu.

Tahnéte kurzorem smérem nahoru nebo dolll v pohledu Zepiedu a kliknéte mysi.

5 PouZijte prikaz Rekonstruovat (menu Upravy: Rekonstruovat) pro pridani vice Fidicich bodt
do elipsoidu.

V dialogovém okné Rekonstrukce plochy nastavte Pocet Fidicich bod& ve smérech
parametrl U a V na 8 a Stupen ve smérech U a V na 3.

Zatrhnéte policko Smazat vstupni objekty.
Kliknéte na OK.

Vytvoreni plovacich blan

1 Do elipsoidu vlozte Ctyfi uzly podle nasledujiciho obrazku.
Uzly vlozte ve sméru parametru V.
Nastavte volbu Symetricky=Ano.

2 \Vyberte fidici body podle nasledujiciho obrazku.

Pomoci vybérového nebo kfizového okna vyberte Fidici body zaroven v horni i dolni ¢asti
elipsoidu.
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3 Pouzijte pfikaz MéFitko2D (menu Transformace: Zménit méritko > Zménit méfitko ve 2D) pro
zménu méfitka Fidicich bodl tak, abyste je oddalili od stfedu nohy.

Pomoci rezimu Bod nastavte zakladni bod pro zménu méritka do stfedu elipsoidu.
Tazenim mysi prodluzte velikost elipsoidu zhruba na dvojnasobek ptvodni velikosti.

Umisténi nohy
1 Prikazem PFesunout (menu Transformace: Pfesunout) presunte nohu pod télo tucnaka.
2 Prikazem Otocit (menu Transformace: Otocit) mirné otocte nohu.

Vytvoreni plochého spodku
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Nohu dokonéime tak, Ze ji proloZime rovinu a pomoci booleovského priniku odstfihneme jeji

spodni ¢ast a spojime plochy v jednom kroku.

Vyberte nohy.

2V pohledu ZepFedu pouzijte piikaz ReznaRovina (menu Plocha: Rovina > Reznd rovina)
abyste vytvorili rovinnou plochu, ktera protinad nohy jako na nasledujicim obrazku.

Pfikaz ReznaRovina vytvoii rovinu, kterd prochazi véemi vybranymi objektu ve vam
zvoleném sméru.

=

3 Spustte ptikaz BoolPranik (menu Téleso: Prise&ik).
4 Na vyzvu Vyberte prvni sadu ploch ... vyberte rovinu a stisknéte Enter.

5 Na vyzvu Vyberte druhou sadu ploch ... vyberte nohy a stisknéte Enter.
A

Vytvoieni ocasku
Ocasek je dalsi elipsoid. Na télo je napojen hladkou pifechodovou plochou.
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Vytvoreni tvaru ocasku

1 Nakreslete Elipsoid (menu Téleso: Elipsoid > Stred) ktery je 4 jednotky dlouhy, 3 jednotky
siroky (pohled Shora) a 1.5 jednotky vysoky (pohled ZepFedu

2 Pomoci prikazl Oto&it (menu Transformace: Otocit) a PFesunout (menu Transformace:
Presunout) umistéte ocasek na jeho misto.

Propojeni téla a ocasku hladkou prechodovou plochou
1 seznam prikazl BoolSjednoceni (menu Téleso: Sjednoceni) spojte dohromady télo a ocasek.

Pfechod mezi télem a ocaskem je pfilis ostry; nahradime jej proto hladkou prechodovou
plochou.

Nejprve mezi témito dvéma ¢astmi vytvofime mezeru, kterou si pak vyplnime hladkou
prechodovou plochou.

2 seznam piikaz{ Potrubi (menu Téleso: Potrubi) vytvorime plochu o kruhovém priiezu.

Na vyzvu Vyberte kiivku kolem které bude vytvoieno potrubi vyberte hranu mezi télem
a ocaskem.

Na vyzvu Polomér uzavieného potrubi zadejte .4.

3 Prikazem BoolRozdil (menu Téleso: Rozdil) pro stfihani ploch téla a ocasku uvnitf potrubi.
Vyberte pfitom volbu SmazatVstupni, aby byla smazana vstupni plocha.

4 Na vyzvu Vyberte prvni sadu ploch ... vyberte télo/ocasek a stisknéte Enter.

5 Na vyzvu Vyberte druhou sadu ploch ... vyberte potrubi a stisknéte Enter.
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6 Piikazem Rozpojit (menu Upravy: Rozpojit) jednotlivé ¢asti oddélte.
7 Smazte ¢ast potrubi, kterd zlstala mezi télem a ocaskem.

8 Prikazem PlynulyPfechodPlochy (menu Plocha: Plynuly prfechod) vytvorte mezi télem a
ocaskem hladkou plochu.

Vytvoreni kridel

KFidlo je dalsi elipticky tvar. Jeho tvaru docilite Gpravou fidicich bodd. Spustte p¥ikaz Elipsoid v
pohledu Shora.
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Vytvoreni tvaru kfidla

1 Nakreslete Elipsoid (menu Téleso: Elipsoid > Stred) ktery je 2 jednotky dlouhy, 2 jednotky
siroky (pohled Shora) a 6.5 jednotky vysoky (pohled ZepFedu

2 Pfikazem Rekonstruovat (menu Upravy: Rekonstruovat) zvyste pocet fidicich bodd elipsoidu.

V dialogovém okné Rekonstrukce plochy nastavte Pocet Fidicich bod&ive smérech
parametrt U a V na 8 a Stupeii ve smérech U a V na 3.

Zatrhnéte policko Smazat vstupni objekty.
Kliknéte na OK.

4 PouZijte prikaz Ohnout (menu Transformace: Ohnout) v pohledu ZepFedu, abyste prihnuli
horni ¢ast kfidla smérem k télu.

Na vyzvu Pocatek patere kliknéte v pohledu ZepFedu pobliz spodku kfidla.
Na vyzvu Konec patere kliknéte pobliz vrsku kridla.
Na vyzvu Bod definujici ohnuti ... prfihnéte horni ¢ast kridla k télu.
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5 V pripadé potifeby mizete upravit polohu kiidla pomoci prikazd Otoc&it (menu Transformace:
Otocit) a PFesunout (menu Transformace: PFesunout).

Propojeni téla a kfidel hladkou pfrechodovou plochou

PFi vytvareni mezery mezi télem a kridly pouZijeme trochu odlisny postup nez v pfipadé
ocasku. Vytvofit si potrubi a pomoci tohoto potrubi budeme stfihat vsechny plochy, které lezi
uvnitf

1 Vyberte obé kfidla a télo tuéfidka a spustte pfikaz BoolSjednoceni (menu Téleso:
Sjednoceni).

2 Pfikazem Rozpojit (menu Upravy: Rozpojit) jednotlivé ¢asti oddélte.

",
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3 Prikazem Potrubi (menu Téleso: Potrubi)vytvorte kolem hrany téla a obou kfidel plochu o
kruhovém prirezu.

Na vyzvu Vyberte kiivku kolem které bude vytvoreno potrubi vyberte hranu otvoru v téle
nebo hranu kfidla.

Na vyzvu Polomér uzavieného potrubi zadejte .6.

4 Ptikazem St¥ihat (menu Upravy: Stfihat) odstiihnéte ¢asti téla a kiidel, které leZi uvnitf
potrubi.
5 Smazte potrubi.

6 Prikazem PlynulyPfechodPlochy (menu Plocha: Plynuly pfechod) vytvorte hladkou
pfechodovou plochu mezi télem a kazdym kridlem.

Dokoncovaci prace
Nakonec si rozdélime télo tuéfhaka na dvé &asti, abychom na né mohli aplikovat riizné materialy.
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Rozdéleni predni casti téla
1V pohledu Zprava nakreslete kFivku od zobaku dol{i podle nasledujiciho obrazku.
2 Pfikazem Rozdélit (menu Upravy: Rozdélit) rozdélte touto kiivkou télo.

3 Ptikazem Spojit (menu Upravy: Spojit) spojte télo (kromé plochy bficha), ocas a kfidla.

Pfifazeni renderovacich materialt

Renderovani je metoda vypoctu “realistického” obrazku vaseho modelu véetné nadefinovanych
barev. Renderovaci barvy se liSi od barev vrstev, které jsou vyuzivany k dratovému zobrazovani
modelu.

Vyrenderujeme si tuc¢inaka

Vyberte télo.

Spustte piikaz Vlastnosti (menu Upravy: Viastnosti objektd...).

V okné Vlastnosti vyberte v roletovém policku polozku Material.

V oddilu PFifadit podle vyberte Zakladni.

Kliknéte do polic¢ka s barvou.

V dialogovém okné Vyberte barvu vyberte barvu téla.

Nastavte hodnotu Povrchovy lesk zhruba na 40 a kliknéte na Kov.
Vybirejte dalsi ¢asti tu¢hidka a definujte jejich material obdobnym zplsobem.
Pfikazem RenderovanéZobrazeni (menu titulku pohledu: Renderované zobrazeni) nastavte
rezim zobrazeni na Renderované zobrazeni.

©O O NOOULHh WNER
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Potahovani trupu lodi

Modelovani trupu lodi pomoci potahovani

V tomto navodu si vytvorite lodku klasického tvaru. Navrh lodi vychazi ze starého Casopisu Boat
Builder’s Handbook. Mnoho podobnych ndvrhl najdete na Internetu.

Co se naucite:

. Vytvaret 3D kfivky z 2D vykresd.

. Rekonstruovat a zjednodusovat kfivky.

. Zajistovat primost pomoci analytickych postupd.
. Potahovat 3D kfivky plochou.

Lod’aiské terminy v tomto navodu

Sheer

The fore-and-aft curvature from the bow to the stern of a ship’s deck as shown in side elevation.
Chine

Prisec¢ik dna a bokd lodi s plochym dnem nebo dnem ve tvaru pismene v.

Transom

Prkna, tvofici zad' lodi s obdélnikovym zakoncéenim.

Napfimit

Tento pojem patfi v lodnim primyslu k nejvice diskutovanym. Nikdo neumi hladkost presné
definovat, ale kazdy ji poznd, kdyz ji uvidi. I kdyz je vyhlazovani tradi¢né spojeno s plochami
trupu lodi, mohou z tohoto procesu mit uzitek vSechny viditelné plochy na jakémkoliv objektu.
Prvnim voditkem k urceni hladkosti ploch v Rhinu je roztec jejich izocar.

Hladké k¥ivky a plochy maji i jiné charakteristiky. Prestoze k¥ivka nebo plocha mize byt hladka i
bez toho, Ze by na ni vSechny tyto charakteristiky byly patrné, ma vétsinou tendenci vsechny
charakteristiky splfiovat. Pokud budete mit na paméti pfi modelovani zakladni zasady, bude vém
odménou kvalitnéjsi vysledny model.

Mezi hlavni voditka pro tvorbu hladké plochy patfi:
. «  PFi kresleni kFivek zadavejte nejmensi nutny pocet Fidicich bodd.
. »  Pro definici tvaru plochy pouzZijte nejmensi nutny pocet kfivek.

Navrh krivek trupu

KFivky trupu byly vytvoreny obkreslenim originélnich vykrell, umist&nych v pozadi okna s
pohledem. Jesté nez z téchto kfivek vytvofime plochu, zkontrolujeme jejich hladkost.
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Nize vidite obkreslené kfivky. Sheer a chine byly prodlouzeny za pfid a zad, aby byly Iépe
pfipraveny na naledny proces potahovani plochou.

Zaciname
} Oteviete soubor Victory.3dm.
Obkreslené krivky se nachazi ve vrstvach Plan a Profile.

Kontrola hladkosti

Vyberte viechny pary obkreslenych kiivek v pldorysu i bokorysu a spustte ptikaz GrafKFivosti
(menu Analyza: Analyza Kfivka > Graf kfivosti zapnout) abyste se ujistili, zda jsou kfivky hladké.
V tomto piipadé obsahuje soubor originalni kfivky, které byly obkresleny z podkladového obrazku.
Tyto kfivky nejsou "hladké." Jinymi slovy, kfivky nepfechazi hladce z jednoho konce sheeru na
druhy. Pokud jakakoliv z kfivek neni hladkd, upravte jeji fidici body, abyste ji vyhladili. Za¢néte u
sheeru (kfivka v horni ¢asti tvaru trupu). Ma nejvétsi vliv na tvar plavidla.

Na nasledujicim obrdzku vidite graf krivosti, ktery byl zobrazen u profilu kfivky sheer.
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Jak zkontrolovat hladkost kiivek
1 Vyberte kfivky které chcete zkontrolovat.

2 Prikazem GrafKFrivosti (menu Analyza: Kfivka > Zapnout graf kfivosti) u téchto kfivek
zobrazte graf kfivosti.

Graf kfivosti by mél byt spojity a mél by odhalit charakteristiku kfivky. Pokud je kfivka konkavni
smérem doll, bude tento graf leZet nad kfivkou. Naopak u kfivky konkavni smé&rem nahoru bude
tento graf lezet pod ni. Inflexni bod (misto, kde kFivka neni konkavni nahoru ani dold) je
charakterizovan tim, Ze graf kfivosti v tomto bodé protina kfivku.

Rekonstrukce krivek

Jesté pred tim, nez zacnete vyhlazovat kfivku pomoci manipulace s fidicimi body, provedeme
rekonstrukci kiivek, abychom se zbavili nadbyteénych tidicich bodd.

Vyberte viechny kfivky a spustte prikaz Rekonstruovat (menu Upravy: Rekonstruovat) pro
snizeni po¢tu bodl a stupné. Nepouzivejte vice bodl, neZ je nezbytné& nutné.

Pfikazem GrafK¥ivostiZzap (menu Analyza: Kfivka > Zapnout graf kfivosti) opét zkontrolujte
hladkost kfivek. Pokud neni tvar grafu krivosti stale uspokojivy, presunujte Fidici body tak dlouho,
az bude hladky. Provedte totéz s ostatnimi kfivkami v modelu, aby byly hladké, nez je za¢nete
potahovat plochou.

Rekonstrukce krivek
1 Vyberte kfivku sheer.
2 Spustte prikaz Rekonstruovat (menu Upravy: Rekonstruovat).

3 V dialogovém okné Rekonstrukce kiivky zménte hodnotu Pocet Fidicich bod(i na 6 a
Stupen na 5.

Vytvoreni 3D krivek

Dosud jsme pracovali pouze s dvojrozmérnymi kfivkami. Pro Ucely potazeni plochou z téchto
rovinnych kfivek vytvofime trojrozmérné krivky a rovinné kfivky odstranime.

Vrstvu 3D Useéky nastavte jako aktivni a vyberte pddorys a profil kazdé z kfivek. Pouzijte piikaz
K¥ivkaZe2Pohled (menu Kfivka: Kfivka ze 2 pohled() vytvorte trojrozmérnou kfivku, kterd
kombinuje soufadnice x, y a z dvourozmérnych krivek. Aby tento pfikaz fungoval, musi byt
dvourozmérné krivky rovinné.
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Tvorba trojrozmérnych krivek
1 Vrstvu 3D Lines nastavte jako aktivni.
2 Vyberte pldorysnou a bokorysnou reprezentaci kfivky sheer.

3 Spustte pfikaz KFivkaZe2Pohledl (menu Kfivka: Kfivka ze 2 pohled().
Bude vytvorena trojrozmérna podoba kFivky.

4 Pokud jste spokojeni s tvarem vytvorené kfivky, smazte nebo prikazem Skryt skryjte
dvojrozmérné krivky.

5 Spustte opét pfikaz KFivkaZe2Pohledl (menu Kfivka: Kfivka ze 2 pohled{) a opakujte cely
postup pro kfivky chine.

2z =1 _"__'f-?‘j . _,-"
5=

# ~¥

vl

Par slov o krivkach

Ma&-li prob&hnout potazeni dna lodi plochou Uspé$né, nemize tato plocha koncit v jediném bodé.
Potahovana plocha musi mit ¢tyithelnikovy tvar. To je ten dlvod, pro¢ jsme prodlouZily kfivky az
za osu lodi. KFivky budou potazeny do podoby Ctyruhelnikové plochy a ¢ast této plochy pak bude
odstfizena. Krivky v modelu Victory jsme jiz prodlouzili za vas, vyjma spodni osy.
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Tuto kfivku vytvorite nasledovné
1 Spustte piikaz KFivka (menu Kfivka: Volny tvar > Ridici body).
2 Pouzijte Uchopovy rezim Nej pro umisténi prvnich ti Fidicich bod( podél osy.

3 Kreslete kfivku tak, aby v bo¢nim pohledu korespondovala s kfivkami chine a sheer, stejné
jako je tomu na nasledujicim obrazku.

4 Rozdélte osu pravé nakreslenou prodluzovaci kfivkou a Spojte prodluzovaci kfivku s tou ¢asti
rozdélené osy, kterd nalezi k zadi ¢lunu.

Tim vytvorite novou spodni kfivku pro potazeni plochou.

Potahovani ploch lodi

Nyni, kdyz jste jiz vytvofili hraniéni kfivky pro bok a dno lodi, budeme tyto kfivky potahovat
plochou. Nejdiive budeme potahovat spodni plochu. Poté co tuto plochu vytvorfite, vyuzijete jeji
horni hranu pro potazeni bocni plochy.

Potazeni Chine a os

Pro potazeni spodni plochy vyberte dvé hrany (chine a osu) a pouzijte pfikaz Potahnout (menu
Plocha: Potahnout). V tomto pripadé se ujistéte, ze vyberete novou osu, kterou jste vytvofili v
predchozim kroku.
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Potazeni spodni a boc¢ni plochy
1 Vyberte chine a 3D osu.

Spustte pfikaz Potahnout (menu Plocha: Potdhnout).
2 V dialogovém okné Volby potazeni kliknéte na OK.

——

_ - —

3 Zopakujte pfikaz Potahnout pro bocni plochu, vyberte pfitom horni hranu pravé vytvorené
plochy a kfivku sheer.

Strihani boku a dna

Pokud jste Uspésné vytvorili bocni a spodni plochu, nakreslite si nyni Usecku, kterd bude vzdalena
pll palce od osy lodi a touto Use¢kou budete stfihat obé vytvorené plochy. V pohledu Shora si
nakreslite Usecku, kterd prochazi celou délkou lodi a je vzdalena pll palce od jeji osy.
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Tvorba stfihaci usecky

1V pohledu Shora spustte prikaz Usecka a nakreslete Gsecku v x-ové ose tak, aby presahovala
plochy lodi.

2 V pohledu Shora odsadte Usecku o 1/2 palce smérem k plocham trupu.

StFihani dna a boku lodi stfihaci Gseckou

1 Pfikazem St¥ihat (menu Upravy: Stfihat) ustfihnéte spodni a bo¢ni plochu podle nasledujiciho
obrazku.

Tvorba transomu

Stejné jako vSechny plochy v tomto ndvodu, bude i transom nejprve vytvoren jako plocha s
presahy a poté bude stfihan do vysledné podoby.

ProdlouzZeni osy transomu a stiihani

Abyste ziskali dostatecny presah pro stfihani plochy, prodluzte pfikazem Prodlouzit osu transomu
o jednu nebo dvé stopy nad sheer a pod osu. Pfikazem St¥ihat stfihejte plochy osou transomu.
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Prodlouzeni osy
1 Spustte pfikaz Prodlouzit (menu Kfivka: ProdlouZit kfivku > ProdlouZit kfivku).

2 Na vyzvu Vyberte hranic¢ni objekty pro prodlouzeni a nebo zadejte délku prodlouzeni.
Nebo stisknéte Enter pro dynamické prodlouzeni stisknéte Enter.

3 Navyzvu Vyberte kfivku pro prodlouzeni ... kliknéte v pohledu Zepfedu na horni konec
osy transomu.

4 Na vyzvu Konec prodlouzeni vyberte bod nad nyné&jSim koncem osy transomu.
Na dalsi vyzvu Vyberte kfivku pro prodlouzeni ... vyberte spodni ¢ast osy transomu.

6 Na vyzvu Konec prodlouzeni vyberte bod, leZici pod sou¢asnym dolnim koncem osy
transomu.

ul

StFihani ploch trupu
1 Vyberte osu transomu.
2 Spustte prikaz St¥ihat (menu Upravy: Stfihat).

3 V pohledu ZepFedu kliknéte na vyzvu Vyberte stFihané objekty ... na zadni ¢ast ploch boku
a dna lodi (na tu ¢ast, kterd presahuje osu transomu a ma byt odstfizena). Nastavte
PouzitZdanlivéPraseciky=Ano.

Zrcadleni trupu a vytvofeni plochy kylu

V pohledu Zprava nebo Shora pomoci pfikazu Zrcadlit ozrcadlete dvé plochy trupu vidi ose.
Pouzijte prikaz HranyPlochy (menu Plocha: Hraniéni kfivky) pro vytvoreni ploch mezi dvéma
polovinami trupu.
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Zrcadleni ploch trupu

1 Vyberte plochy trupu.

2 Spustte pfikaz Zrcadlit (menu Transformace: Zrcadlit).

3 V pohledu Shora na vyzvu Poéatek zrcadlici roviny ... zadejte 0.

4 Na vyzvu Konec zrcadlici roviny pomoci rezimu Orto tahnéte osu zrcadleni podél osy x.

Vytvoreni plochy kylu
1 Spustte pfikaz HranyPlochy (menu Plocha: Hraniéni kfivky).
2 Na vyzvu Vyberte 2, 3 nebo 4 kFivky vyberte dvé vnitfni hrany dna lodi podél kylu.

3 Zopakujte pfikaz HranyPlochy (menu Plocha: Hraniéni kfivky).
4 Na vyzvu Vyberte 2, 3 nebo 4 kFivky vyberte dvé vnitini hrany boc¢nich ploch podél kylu.

Vytazeni plochy transomu
Plochu transomu vytvorime tak, Ze prikazem Vytahnout vytahneme osu transomu.
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Vytazeni plochy
1 Vyberte prodlouZenou osu transomu.
2 Spustte pfikaz Vytahnout (menu Plocha: Vytdhnout > Pfimo).

3 Na vyzvu Vzdalenost vytaZeni nastavte volby NaObéStrany=Ano a Rezim=PFimo.
Vytahnéte prodlouzeni az za plochy trupu.

Stfihani transomu
StFihejte plochu transomu plochami trupu a Useckou, vedenou z hran trupu.



CHYBA! STYL NENIi DEFINOVAN.

Stfihani transomu
1 Kresleni Usecky mezi hranami trupu.

2 Spustte prikaz St¥ihat (menu Upravy: Stfihat).

3 Na vyzvu Vyberte stfihaci objekty vyberte vSechny plochy lodniho trupu, véetné plochy kylu
a pravé nakreslené Usecky.

4 Na vyzvu Vyberte stfihané objekty... vyberte kliknéte na tu ¢ast plochy transomu, ktera
presahuje mimo trup.

Dokonéeni transomu

Transom je nyni kompletni. Pfikazem Spojit spojte vSechny plochy. Pfikazem ZobrazitHrany
(menu Analyza: Nastroje pro hrany > Zobrazit hrany) zkontrolujte, zda spojeni probéhlo Uspésné.
Zobrazte si volné hrany. Volné jsou takové hrany ploch, které nejsou spojené s jinymi plochami. V
nasem pripadé by jedinymi volnymi hranami ty, které oCekavate kolem vnéjsku plochy - nikoliv ty
mezi plochami.

Pokud jste plochy spojili a tyto plochy neobsahuji zadné volné hrany, prohlédnéte si je pomoci
nastroj pro analyzu kfivosti.

Vytvoreni paluby

Poslednim krokem bude vytvoreni plochy paluby. Mezi profilovymi kfivkami naleznete dvé kfivky,
které popisuji tvar paluby. Pomoci téchto kfivek si vytvorite palubu.
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Kresleni Fezu paluby

Piikazem Promitnout (menu Kfivka: Kfivka z jinych objektd > Promitnout) promitnéte kolmou
vertikalni Usecku na boky lodi. Tato usecka nam poslouzi jako znacka pro konec kfivky. V pohledu
Zepi‘edu nakreslete kfivku, ktera vede z konce osy paluby do konce promitnuté kfivky na jedné
strané trupu. Pomoci rezimu Rovinny zajistéte rovinnost kfivky. Prvni tfi body umistéte pomoci
rezimu Orto, aby lezely v jedné primce.
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Promitnuti vertikalni hrany paluby na trup

1 Vyberte trup a vertikalni tsecku.
2 V pohledu Zepredu pouZijte pfikaz Promitnout (menu Kfivka: Kfivka z jinych objektd >
Promitnout) abyste promitnuli kfivku na trup.

KFivka bude promitnuta na oba boky lodi, takze kfivku fezu mizete nakreslit na libovolnou
stranu.

Profilova usecka byla promitnuta na trup.

Kresleni kfivky Fezu
1 Ve stavovém radku kliknéte na policko Rovinny, abyste aktivovali rovinny rezim.

2V pohledu Zepiedu pouzijte prikaz KFivka (menu Kfivka: Volny tvar > Ridici body) a
nakreslete pomoci Fidicich bodl kfivku, kterd povede z horni ¢asti vertikalni osy paluby do
horni Casti kfivky, kterou jste si promitnuli na bok lodi.

Pomoci rezimu Orto umistéte prvni tfi fidici body do jedné pfimky.

. I

Pomoci Uchopového rezimu Kon umistéte posledni bod do vrsku promitnuté kfivky na trupu
lodi.
G

il S

Vytvoieni plochy paluby

1 Prikazem Tahnout2 (menu Plocha: Tahnout po 2 trasach) vytvorte plochu trupu.
2 Na vyzvu Vyberte trasy vyberte osu paluby a hranu trupu.

3 Na vyzvu Vyberte Fezy ... vyberte fez, ktery jste nakreslili v predchozim kroku.
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4 Prikazem Zrcadlit (menu Transformace: Zrcadlit) ozrcadlete plochu paluby na druhou stranu.
Na vyzvu Pocatek zrcadlici roviny ... zadejte v pohledu Shora soufadnici 0.

5 Na vyzvu Konec zrcadlici roviny ... tdhnéte v pohledu Shora pomoci rezimu Orto rovinu
zrcadleni.

6 Prikazem HranyPlochy (menu Plocha: Hraniéni kfivky) vytvofte malou trojuhelnikovou plosku
ve $picce pridé.

7 Spojte vsechny plochy dohromady.

Rhino je vyuzivan lodnimi navrhafi v mnoha oblastech lodniho priimyslu. Vice navodt a informaci o
navrhu lodi naleznete na webovych strankach Rhina www.rhino3d.com.
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Obkreslovani obrazku
Modelovani vazky podle obrazki

V tomto navodu si vytvorite model vazky a jako referencni materidl pfitom vyuzijete jeji fotografie

V tomto navodu budete obkreslovat nékolik obrysl, abyste si osvojili zakladni postupy pFi
obkreslovani obrazkl v pozadi. Cilem tohoto cviéeni je ukazat vam, jak mizete za¢it modelovat na
zakladé obrazkd. Pii své dalsi praci budete pravdépodobné vytvaret mnohem detailné&jsi modely.

Fotografie vazky shora.

Fotografie vazky zboku.

Co se naucdite:

Pozn. Na pohledech shora a zboku jsou vlastné& dva rtizné exemplaie vazky. V boénim pohledu
ma vazka slozena kfidla. Tento pohled vyuzijeme pouze pro kresleni kfivek téla.

Vytvaret profilové kfivky obkreslovanim obrazku.
Vytvaret fezy pro potazeni plochou.

Mé&nit tvar plochy pomoci Fidicich bodd.
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Kresleni téla

Protoze je vazka v pohledu shora symetrickd a nds model nemusi byt védecky presny, obkreslime
si pouze jednu stranu vazky a pak ji ozrcadlime na druhou stranu. V bo¢nim pohledu musime
nakreslit dvé krivky, protoze profil neni symetricky. Potom vytvofime télo tak, ze potdhneme
profilové kfivky plochou. Hlavu vytvofime samostatné.

Celé télo vymodelujeme jako jeden kus. Ve skuteCnosti je vSak tvoreno nékolika ohebnymi ¢lanky.
Pokud byste délali animaci nebo védecky presny model, museli byste pravdépodobné rozdélit
vazku na mensi plochy.

Obrazek v pozadi Ize zobrazit barevné nebo ve stupnich Sedé barvy.
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Obkresleni tvaru téla

1

Prikazem Useéka (menu Kfivka: Usecka > Jedna Usecka) si nakreslete referen¢ni Usecku,
ktera bude predstavovat pozadovanou délku vazky.

MUzete pritom vyuzit krokovani po miizce nebo mizZete zadat jeji délku z klavesnice.
Spustte pfikaz PodkladovyObrazek s volbou Umistit (Pohled Menu: Podkladovy obrézek >
Umistit).

Umistéte obrazek vazky vyfotografované shora do pohledu Shora a bocni fotografii vazky
umistéte do pohledu ZepFedu

Obrazky naleznete v adresari Tutorials.

AdresarF Tutorials se nachazi v instala¢nim adresafi Rhina. Na vétsiné pocitacl jej naleznete v

C:\Program Files\Rhinoceros\Tutorials.
Délku obrézk( mizZete korigovat pfesnéji pomoci krokovani po mfiZce.

Prikazem PodkladovyObrazek s volbou Zarovnat (menu Pohled: Podkladovy obrazek >
Zarovnat) umistéte obrazky tak, aby referencni Usecka prochazela v obou pohledech osou
vazky.

P¥ikazem KF¥ivka (menu Kfivka: Volny tvar > Ridici body) nakreslete obrys vazky v pohledu
shora.

Silueta ukond&ete u krku. Hlavu si pak vytvofime jinym zplsobem.

V pohledu Shora mizZete obkreslit jednu stranu a poté mizete pouZit ptikaz Zrcadlit (menu
Transformace: Zrcadlit) pro kopirovani kfivky podél referencni cary.

Na fotografiich je vidét, Zze vazka neni vi¢i referenéni Usedce symetrickd. Nase vazka bude ale
trochu stylizovana, abychom si usnadnili kresleni.

V pohledu ZepFedu pomoci pfikazu Ohnout (menu Transformace: Ohnout) ohnéte kfivky na
konci téla mirné dold, aby zhruba kopirovaly boéni fotografii.
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6 V pohledu Zepi‘edu obkreslete obrys téla pomoci dvou kfivek, jedné nad referencni Useckou a
druhé pod ni.

Zvétdete si pohled a priblizte si model. Zadejte takovy pocet bodd, kolik potFebujete pro
vytvoreni kFivky. V mistech zaoblenych rohll pouZijte vice bod{, v rovnych oblastech méné.

Vytvoreni plochy téla

1 Pfikazem ReznéProfily (menu Kfivka: Rezné profily) vytvorte fezné profily z horni, dolni a
bocnich kfivek.

Nakreslete tolik profill, kolik je nezbytné pro zachyceni detailll. To poznate v dal&im kroku,
kdyZ si profily potdhnete plochou. Pokud v nékteré oblasti nebyl dostatek profill pro
uspokojivé vyjadieni tvaru, mizete par profill dokreslit a potdhnout je znovu plochou.

j"_"'\-\-._

%L
s =l

2 Vyberte vSechny fezné profily, které jste vytvorili.
Kdyz vytvofite Fezné profily, zlstanou vybrané, takze je mizete ihned potahnout plochou.
3 Prikazem Potahnout (menu Plocha: Potahnout) potahnéte rezné profily plochou.
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Kresleni hlavy

Hlavu nakreslime jako elipsoid a a poté ji zdeformujeme pomoci fidicich bodd. O¢i jsou rovnéz
elipsoidy. Krk je plocha plynulého pfechodu.



CHYBA! STYL NENIi DEFINOVAN.

Kresleni hlavy
1 Prikazem Elipsoid (menu Téleso: Elipsoid, Stfed) nakreslete tvar hlavy.

Aktivujte volbu Priimér, zacnéte kreslit elipsoid v pohledu ZepfFedu a snazte se pribliZit tvaru
hlavy.

V pohledu Shora aproximujte bo¢ni rozméry hlavy

2 Spustte prikaz Rekonstruovat (menu Upravy: Rekonstruovat) abyste pridali vice Fidicich bodd
do elipsoidu.

Nastavte the pocet Fidicich bod na 16 ve sméru u a 10 ve sméru v.

3 Piikazem BodyZapnout (menu Upravy: Ridici body > Zapnout) zobrazte fidici body elipsoidu.
V pohledu Shora vyberte a tahnéte body na obou stranach elipsoidu, abyste upravili jeho tvar.




CHYBA! STYL NENIi DEFINOVAN.

Plynuly prechod mezi télem a hlavou

Krk je plocha plynulého prechodu mezi hlavou a télem. Nejprve budeme stiihat hlavu, abychom v
ni vytvofrili otvor.
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Tvorba krku

1V pohledu ZepFedu nakreslete Usecku (menu Kfivka: Usec¢ka > Jedna usecka) podle
nasledujiciho obrazku a prikazem StFihat (menu Upravy: Stfihat) touto UseCkou odstfihnéte
¢ast hlavy.

Odstrihnéte &ast hlavy.

2 Prikazem PlynulyPFechodPlochy (menu Plocha: Plynuly prechod) vytvorte mezi hlavou a
télem plynuly pfechod.

Ujistéte se, ze spoje ploch souhlasi a smérové Sipky ukazuji stejnym smérem.

Vytvoieni o€i
OC¢i jsou jednoduché elipsoidy.
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Kresleni oci

1 Prikazem Elipsoid (menu Téleso: Elipsoid, stred) nakreslete oko.
Umisténi a velikost zvolte podle obrazku v pozadi.

Modelovani kusadla
V zakonceni téla je vystfizen valcovy otvor. Tento tvar vytvofime pomoci booleovské operace.
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VystFizeni kusadla

1 Je li-to nezbytné, prodluzte zadecek vazky tak, Ze si zobrazite Fidici body a tazenim upravite
jeho tvar podle podkladového obrazku.

2 Prikazem Uzav¥it (menu Téleso: Uzavrit rovinné otvory) vytvorte z plochy téla téleso.

3 Prikazem Valec (menu Téleso: Valec) nakreslete valec, ktery prochazi télem podle
nasledujiciho obrazku.

Obkresleni kiidel a nohou

KFidla vytvorfime z uzaviené kfivky jako télesa. Nohy vytvofime pomoci lomenych car, kterou
povedeme stfedem nohou a nakonec vytvorime kolem lomenych ¢ar sérii potrubi.
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Kresleni kridel

1

2

V pohledu Shora pouZijte ptikaz KFivka (menu Kfivka: Volny tvar > Ridici body) pro
obkresleni kridel na jedné strané vazky.

Z krivek vytvorte télesa prikazem Vytahnout (menu Téleso: Vytahnout > Téleso > PFimo).
Vyberte pfitom volby UzavFiit=Ano a NaObéStrany.

Umistéte kridla na spravnou pozici prikazem PFesunout (menu Transformace: Presunout).
Prohlédnéte si bo¢ni pohled na véazku. Pfedni kfidlo je umisténo o néco vyse nez zadni.
Prikazem Zrcadlit (menu Transformace: Zrcadlit) okopirujte kfidla na druhou stranu.

Vytvoieni nohou

1

2

V pohledu Shora poufZijte ptikaz LomenaCara (menu Krivka: Usecka > Lomend &éra) a
obkreslete stfed (osu) nohou.

Pomoci pohybovani s fidicimi body upravte tvar nohou v pohledech Shora a Zepfedu.

Budete muset zapojit trochu predstavivosti protoze nase dvé fotografie neobsahuji stejny
exemplar vazky.

Prikazem Potrubi (menu Téleso: Potrubi) vytvorte kolem lomenych car nohy.

ProtoZe jste vytvofili nohy pomoci lomenych car, nebudou plochy potrubi spojeny. To jim doda
ten pravy "hmyzi vzhled".

Podle obrézku v pozadi odhadnéte pocateéni a koncovy primér potrubi. V pFikazu Potrubi
nastavte volbu Uzav¥it=Vyp, aby bylo stinovani a renderovani rychlejsi.

Prikazem Zrcadlit (menu Transformace: Zrcadlit) nakopirujte nohy na druhou stranu nebo na
druhé strané nakreslete jiné nohy.

Ozrcadlené nohy. Nohy na obou stranach se lisi.

Dokonéeni modelu
Nakonec pfifadte modelu barvy a textura a vyrenderujte ho.
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Aplikace krivek na plochu

Aplikace krivek textu na plochu

N&kdy chcete st¥ihat plochu kiivkami, které jste si vytvofili. V&tSinou chcete n&jakym zplsobem na
plochu aplikovat textové krivky a témito kfivkami plochu stfihat.

V nasledujicim cvic¢eni umistime na valec néjaky text a témito textovymi kfivkami vystfihneme do
valce otvory. Jde o jednoduchy priklad, nejprve si nakreslime plochu, vytvorime textové kfivky,
aplikujeme je na plochu a nakonec jimi budeme plochu stfihat nebo rozdélovat.

Text vystrizeny do valce.

Co se naucite:

. Vytvorit textové kfivky.
. Aplikovat textové krivky na plochu.
. Ovlivnit umisténi kfivek na plose.

Vytvoreni plochy

Pro ucely tohoto ndvodu si vytvofime jednoduchy vélec. Poté co si osvojite zakladni postupy,
budete je schopni zopakovat pro jiné typy ploch. Pamatujte si, ze stfihané plochy si uchovavaji
svlj zakladni pravouhly tvar. Tato podkladovéa plocha ovlivni umisténi textu.
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Vytvoreni valce

1 V pohledu Shora pouzijte pfikaz Valec (menu Téleso: Valec) s volbou Vertikalni pro
vytvoreni télesa - valce.

__.-'

2 Pfikazem Rozpojit (menu Upravy: Rozpojit) rozdélte véalec na t¥i plochy.
KFivky mUzete aplikovat pouze na samostatné plochy, nikoliv na spojené plochy.
3 Smazte horni a dolni podstavu valce.

__.-'

Vytvoreni textovych kiivek
Textové kfivky budou obaleny kolem plasté valce.
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Vytvoreni textovych kiivek
1 Prikazem TextovyObjekt (menu Téleso: Text...) vytvorte text v podobé krivek.

Nastavte vysku kfivek zhruba na 1.5 jednotek. Zvolte néjaké tu¢né a jednoduché pismo, spise
nez tenké a detailni.

[EX Toxt Object

Teat lo create

SALUTON!

Fark
Hame: | Showcaid Galkic 1]

[] Baid
O] feale

Craaba

() Cunves
() Surlaces
(2) Selide

[] Group abjects

Tent size
Heaght; 10 miimelers
Sobd thickness 1 millmeters:

[ ok || cacal || Hep |

2 Umistéte text do konstrukéni roviny pobliz valce. Umisténi v tuto chvili neni ddleZité.

3 Vyberte text a pfikazem AplikovatKFivky (menu Kfivka: Kfivka z jinych objektd > Aplikovat
UV krivky) aplikujte textové krivky na valec.

KFivky byly roztazeny tak, aby vyplnily celou plochu. To nevypada jako zadouci efekt. Velikost
a umisténi textu Ize ovlivnit pfidanim nasledujiciho kroku.

Ovlivnéni umisténi krivek
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PFikazem VytvoFitUVKFivky vygenerujete rovinné hrani¢ni kiivky plochy, které mizete vyuZit
jako voditko pro orientaci textu. Do tohoto hrani¢niho obdélniku mizete vloZit svij text pred tim,
nez jej aplikujete na valec. Kdyz tento hrani¢ni obdélnik aplikujete na valec spole¢né s textem,
zabranite tak roztazeni textu na celou plochu valce.
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Jemné vyladéni velikosti a umisténi
1 Zruste ucinky prikazu AplikovatKFrivky.

2 Vyberte vélec a spustte prikaz VytvoFitUVKFivky (Menu Kfivka: Kfivka z jinych
objektd >Vytvofit UV kfivky) vytvorte kfivku, kterd reprezentuje hranici nestfihané plochy v
konstrukéni roviné.

Roh obdélniku je umistén v pocatku 0,0 konstrukéni roviny pohledu Shora.

3 Vyberte vélec a spustte prikaz Vlastnosti (menu Upravy: Viastnosti objekts ...) abyste si
vypnuli izoCary valce.
Kdyz vypnete izo¢ary, uvidite zietelné umisténi spoje plochy. Umisténi spoje je dllezité znat,
protoze hrany obdélniku budou po nabaleni na vélec identické s horni hranou, dolni hranou a
spojem valce. Diky tomu budete schopni také presnéji odhadnout, v které oblasti valce se text
objevi.
V nasem pripadé je spoj v daném pohledu umistén na levé strané valce, takze si valec trochu
nato¢ime, aby se jeho spoj ocitnul vzadu.

4 Presunout (menu Transformace: Presunout), Otocit (menu Transformace: Otocit) a MéFitko
(menu Transformace: méfitko) - pomoci téchto piikazi umistéte text do obdélniku.

Pokud chcete, pridejte libovolné dekorativni prvky.

5 Piikazem AplikovatK¥ivky (menu Kfivka: Kfivka z jinych objektd > Aplikovat UV kfivky)
aplikujte kfivky na valec.

Vyberte text i obdélnik. Diky tomu z{stane text na dané pozici vi¢i obdélniku.
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Zrejmé si ale vSimnete, Ze text je orientovan Spatnym smérem.

Pfikazem Smér (menu Analyza: Smér) oto¢te smér parametru U a/nebo V plochy a znovu na
ni aplikujte kfivky. MoZna budete muset udélat par pokusu.

6 Piikazem Rozdélit (menu Upravy: Rozdélit) rozdélte kazdou plochu odpovidajici nabalenou
kFivkou.

Vytazeni pismen

Dalsim krokem bude vytazeni pismen, aby ziskaly urcitou tloustku. Abyste je vytahovali spravnym
smérem, budete muset nejprve zjistit smér normaly (kolmice) plochy.
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Vytazeni pismen

1 Pfikazem Useéka s volbou Normala (menu Kfivka: Usecka > Norméla plochy) nakreslete
normalu pismene.

2 Zvolte bod na plose pismene, ktery lezi zhruba uprostred.
3 Délka normaly mize byt libovolna.

4 Pfikazem Vytahnout udélte pismendm tloustku.

5 Na vyzvu Vyberte plochy pro vytazeni vyberte jednu z ploch pismene a stisknéte Enter.

6 Protoze kazdé pismeno bude vytazeno trochu jinym smérem, budete je muset vytahovat jedno
po druhém.

7 Na vyzvu Vzdalenost... nastavte volby UzavFit=Ano, ReZim = PFimo a vyberte volbu
Smeér.

8 Na vyzvu Zakladni bod pro urceni sméru uchopte pomoci rezimu Kon jeden konec normaly
plochy.

10 Na vyzvu Vzdalenost ... zadejte 0.1.
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11 Opakujte tyto kroky pro zbyvajici pismena a ornamenty.




CHYBA! STYL NENi DEFINOVAN.

Plynulé prechody a strihani

Modelovani fotoaparatu

Na prvni pohled vypada fotoaparat slozité. Pokud se vSak podivate pozornéji, zjistite, Ze se vlastné
sklada ze t¥i zakladnich blokd, které jsou plynule spojeny prechodovymi plochami. Témito
zakladnimi bloky jsou télo, hledacek a téleso objektivu.

Zakladnim nastrojem v tomto navodu bude pfikaz PlynulyPfechodPlochy (menu Plocha: Plynuly
prechod). Tento prikaz vytvari hladky prechod s navaznosti kfivosti mezi dvéma nebo vice
plochami. V tomto cviceni si ukdzeme nékolik zplsobt tvorby ploch (a zejména vytvareni volného
prostoru mezi nimi) které jsou vhodné pro tvorbu plynulych ptechodd.

Model ktery vidite na okolnich obrazcich je soucasti CD s Rhinem a naleznete jej v adresafri
Tutorials. Soubor se jmenuje Camera.3dm. Model je rozdélen do vrstev které odpovidaji
jednotlivym kroklm jeho tvorby. Mizete si tento model oteviit a nasledovat jednotlivé kroky
manualu tim, Ze si budete zapinat a vypinat odpovidajici vrstvy.

Témeér v kazdém kroku budete vytvaret plochu, kterd bude pozdéji ustfizena a bude k ni vytvoren
plynuly pfechod. Vysledkem bude hladky, organicky model, ktery vidite vyse.
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Tvorbu modelu Ize rozdélit do nékolika hlavnich krok.

1 Tvorba zakladniho tvaru.

2 Plynuly pfechod predni a zadni hrany.

3 VystfiZzeni otvoru pro hledacek v téle
fotoaparatu.

4 Vytvoreni plochy hledacku.
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5 Plynuly pfechod mezi télem a hledackem.

6 Booleovské odstfizeni spodni plochy a plynuly
prechod spodni hrany.

7 \Vytvoreni objektivu a jeho plynulého prechodu
do téla pristroje.

Vytvoreni zakladniho tvaru téla pristroje

Zakladni tvar se sklada ze tfi stfihanych ploch. VSechny tfi vytvofime pomoci pfikazu pro vytazeni.
Jesté nez si tyto plochy vytvofime, nakreslime si jejich defini¢ni kfivky.
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Vytvoreni profilovych kfivek celni a zadni plochy

Celni i zadni plocha jsou mirné zakfivené. Zadni plocha je zakfivena v jednom sméru a
nejsnadnéji ji vytvofite vytazenim z kfivky pfikazem Vytahnout (menu Plocha: Vytahnout >
Primo). Celni plocha je zakfivena ve dvou smérech a vytvofime ji tazenim kfivky po jiné
kFivce.

V pohledu Shora spustte prikaz KFivka (menu Krivka: Volny tvar > Ridici body) a nakreslete
kfivky 1 a 2.

PouZijte nejmensi pocet Fidicich bodl, ktery je nutny pro vyjadreni daného tvaru. Minimalizace
poctu Fidicich bodl méa za vysledek mensi velikost souboru, tvorbu hladsich ploch usnadnéni
budoucich Uprav tvaru plochy. VSimnéte si, Ze fidici body jsou symetrické. Tim je zaroven
zajisSténa symetrie samotné krivky. Prostfedni tfi body navic lezi na rovnobéZce s osou x.
Vysledkem je péknd, plocha kfivka, kterd je te¢nd na rovnobézku s x-ovou osou.

Nakreslete kfivku 3 v pohledu Zprava.

Zacnéte kreslit v koncovém bodé krivky 2 pomoci rezimu Rovinny, aby lezela v roviné prvniho
bodu.

Vytazeni celni a zadni plochy

1

Pfikazem Vytahnout (menu Plocha: Vytahnout > Pfimo) vytahnéte kfivku 1 ve sméru z-ové
osy, vytvorite tak zadni plochu.

Vysku plochy urcete od oka. Ujistéte se ale, Ze je vy$&i neZ kiivka 3. Vyska neni dilezita,
protoze horni ¢ast plochy bude odstfizena bocni plochou.
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2 Celni plochu vytvorite tak, Ze ptikazem Vytahnout (menu Plocha: Vytdhnout > Po kfivce)
vytahnete kfivku 2 po kfivce 3.

Vytvoreni profilové kfivky pro boéni plochu

}  Prikazem K¥ivka (menu Kfivka: Volny tvar > Ridici body) vytvorte profilovou kfivku boéni
plochy.
Tuto krivku kreslete v pohledu ZepFedu. Dejte si zalezet na tom, aby kfivka zacinala i koncila

presné ve vysce spodni hrany ploch. Pokud kfivka nebude k této hrané dotazena a nebo ji
bude presahovat, dojde k selhani stfihaci operace v dalsim kroku.

Vytazeni bocni plochy
}  Pfikazem Vytahnout (menu Plocha: Vytahnout > Primo) vytahnéte profilovou kfivku tak, aby
protnula obé plochy.

Ujistéte se, zda boéni plocha beze zbytku protina &elni i zadni plochu. Nebude-li priiseéik
uplny, nasledujici operace selze.

Strihani a spojeni ploch
Vsechny tfi plochy budeme stfihat.
1 Piikazem St¥ihat (menu Upravy: Stfihat) ustiihnéte elni a zadni plochu bo¢ni plochou.
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Plynuly prechod predni a zadni hrany

PFechodova plocha tvofi hladky pfechod (pfechodova plocha ma spojitou kFivost se sousednimi
plochami podél obou sdilenych hran) mezi dvéma hranami ploch. Celni i zadni hranu téla
fotoaparatu si zaoblime pomoci ptechodovych ploch. UkdZeme si dva zplsoby st¥ihani ploch,
kterymi si vytvorime volny prostor pro prechodovou plochu.
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Stfihani celni plochy

Nejjednodussi a nejpruznéjsi metodou vytvoreni volného prostoru pro plynuly pfechod je
stFihani obou ploch kFivkou. Tato metoda dovoli pfechodové plode ménit v rznych bodech
prechodu svou Sifku.

1 Skryt (menu Upravy: Viditelnost > Skryt) - timto prikazem skryjte zadni a bo¢ni plochu.

2 V pohledu Zepredu spustte piikaz K¥ivka (menu Kfivka: Volny tvar > Ridici body) a
nakreslete profilovou krivku.

3 Piikazem St¥ihat (menu Upravy: Stfihat) ustfihnéte plochu profilovou kfivkou.
Volbu PouzitZdanlivéPriasediky nastavte na Ano.

StFihani boéni plochy

1V pohledu Zprava spustte (ptikaz)K¥ivka (menu KFfivka: Volny tvar > Ridici body) a
nakreslete profilovou krivku.
Tato kfivka je rovinna a lezi v konstruk¢ni roviné pohledu Zprava.
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2 Prikazem St¥ihat (menu Upravy: Stfihat) ustfihnéte bo¢ni plochu profilovou kfivkou.
Volbu PouzitZdanlivéPriasediky nastavte na Ano.
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Plynuly pFrechod mezi celni a boc¢ni plochou

Plochu plynulého prechodu miZete vytvorit nékolika zplisoby. Nejsnadné&jsi je zadit s vychozim
nastavenim a presvédcit se, zda jste s vysledkem této operace spokojeni. Na nasledujicim
obrazku vidite vysledek, jakého Ize dosahnout s vychozim nastavenim.

1 Prikazem PlynulyPfechodPlochy (menu Plocha: Plynuly prfechod) vytvorte plynuly prechod
mezi ¢elni a boc¢ni plochou.

Pokud ponechate nastavené vychozi hodnoty, budou rohy pfechodové plochy pfilis ostré a
prechodova plocha celkové nebude pfrilis hladka.

2 Tuto pfechodovou plochu smazte, vytvorime si novou a lepsi.

Pfikaz PlynulyPfechodPlochy vam umozni definovat fezy prechodové plochy. Nastavte vysku
zakfiveni na hodnotu kolem .7 a poté umistujte jednotlivé Fezy podél otvoru mezi plochami,
abyste tak upresnili chovani prechodové plochy.

Kdyz Rhino vytvafi plynuly pfechod, vytvafi mezi plochami sérii rez(i. Tyto fezy pFechazi hladce
z jedné <E)Iochy na druhou. Polet fezll zaleZi na sloZitosti ploch—u slozit&jsich ploch je zapottebi
vice fezu.

Plynuly pFechod zadni hrany
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DalSi moznosti vytvoreni mezery mezi plochami je jejich zaobleni. Plocha zaobleni ma
konstantni polomér. Pfi procesu zaoblovani jsou obé zaoblované plochy stfihany nové
vytvorenou plochou. Poté mizete plochu zaobleni smazat a nahradit ji plochou plynulého
prechodu. Tato metoda je sice velice jednoducha, ale vysledkem je vzdy prechodova plocha,
ktera nema proménnou Sifku. Chcete-li vytvorit pfechodovou plochu s proménnym polomérem
(nebo proménnou Sifkou), budete muset pouzit predchozi postup.

1 Prikazem ZaoblitPlochu (menu Plocha: Zaoblit plochu) vytvorte obloukové zaobleni mezi
zadni a bo¢ni plochou. Nastavte volbu Stfihat=Ano a polomér zaobleni 0.7.

2 Smazte plochu zaobleni.

3 Prikazem PlynulyPfechodPlochy prikaz (menu Plocha: Plynuly pfechod) vytvofte na misté
byvalého zaobleni plochu plynulého prechodu.

Mezi plochy pFitom umistéte nékolik fezd.

Vysledky obou operaci mohou vypadat témér identické — a skutec¢né takové skoro jsou - ale
kdyz si model vystinujete a budete s nim otacet, uvidite, ze plocha plynulého prechodu
navazuje na boc¢ni a zadni plochu mnohem plynuleji diky své kfivostni nédvaznosti. Zaobleni ma
pouze te¢nou navaznost, u plynulych piechodl je ndvazna kiivost. Zkuste sami vypozorovat
ten rozdil.

StFihani otvoru pro hledacek v télu pristroje

Hledacek je vyvysSen nad Uroven téla pristroje. V tomto vyvyseni se ukryva okénko hledacku a
nezbytné optické komponenty, které umozfiuji prihled aparatem. Stejné jako tomu bylo u
ostatnich ploch, bude i hledacek plynule navazan na télo pristroje.
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Plocha plynulého ptechodu bude vytvorena stejnym zplsobem, jakym jsme vytvareli pfechod &elni
plochy: ustfihneme si obé ¢asti a vytvorime mezi nimi plynuly prechod. Protoze télo kamery je
tvoreno spojenou plochou a prechodova plocha bude vyplfiovat mnohem slozitéjsi otvor, bude
nutné rozdé&lit tvorbu prechodu na vice krokd.
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Vytvoreni profilové kiivky pro stfihani téla pristroje
Hledacek presahuje pres horni ¢asti téla pfistroje. To znamena, ze otvor v téle pristroje musi
presahovat pres horni hranu také.

1 Pfikazem K¥ivka (menu KFfivka: Volny tvar > Ridici body) nakreslete hruby tvar otvoru v
pohledu Zepredu. Kfivku nakreslete symetricky kolem osy vy.
Jeji symetrii zajistite tak, ze nakreslite polovinu kfivky, ozrcadlite ji kolem y-ové osy a obé
Casti spojite. Posledni dva fidici body obou kfivek (v misté kde se budou ozrcadlené kfivky
dotykat) musi lezet na horizontdle, aby zde po ozrcadleni nevzniknul zlom.

Ridici body presunujte v pohledu Zprava. Zapnéte si rezim Orto, aby byly body presunovany
rovnobézné s globalni y-ovou osou.

Nabaleni stfihaci profilové kfivky na télo pristroje
Nyni, kdyZ k¥ivka obaluje spojené plochy téla fotoaparatu, mlzete ji nabalit pfimo na tyto
plochy.
Budete muset nabalit kfivku na kazdou plochu samostatné, vysledkem proto bude série kfivek.

1 PFikazem Nabalit (menu Kfivka: Kfivka z jinych objektd > Nabalit) nabalte kfivka samostatné
na kazdou plochu, vysledkem bude série kfivek.

2 SmaZte nadbytedné kfivky, az vam zlstanou pouze kiivky obepinajici t&lo aparatu stejné jako
na nasledujicim obrazku.
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Rozdéleni casti téla pristroje kfivkou

1 Pfikazem Rozdélit (menu Upravy: Rozdélit) rozdélte kazdou plochu odpovidajici nabalenou
kFivkou.

2 Smazte nadbytecné Casti geometrie podle nasledujiciho obrazku

3 Prikazem Spojit (menu Upravy: Spojit) spojte zbyvajici kusy do jediné spojené plochy.

Vytvoreni hledacku
Dalsim krokem tvorby hledacku je vytvoreni hlavni tvarové plochy hledacku. Bude to jednoducha
vytazena plocha, kterou budeme stfihat podle otvoru v téle aparatu.
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Vytvoreni plochy hledacku

1V pohledu Zprava spustte (ptikaz)K¥ivka (menu Kfivka: Volny tvar > Ridici body) a
nakreslete profilovou kfivku hledacku.

2 Prikazem Vytahnout (menu Plocha: Vytahnout > Pfimo) vytahnéte kfivku obéma sméry od
stfedového profilu.

Vytvoreni stiihové kiivky hledacku
PFi vytvareni stfihové krivky hledacku vyjdeme z kfivky, kterd byla nabalena na télo
fotoaparatu.

1 Prikazem MéFitkolD (menu Transformace: Zménit méfitko > Zménit méritko v 1D) zménte
nékolikrat méritko krivky tak, abyste ziskali zhruba spravny tvar.
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Krivka nabalena na télo, pohled Vertikalni zména méritka nabalené
zprava. krivky.

v v v vrs

Horizontalni zména méritka nabalené Zmérite méritko nabalené krivky v
kfivky. pohledu ZepFedu.

2 Vysledného tvaru dosdhneme Upravou idicich bodd.

3 Piikazem Nabalit (menu Kfivka: Kfivka z jinych objekt( > Nabalit) nabalte vyslednou kfivku
na plochu hledacku.

4 prikazem St¥ihat (menu Upravy: Stiihat) stiihejte plochu nabalenou kfivkou.
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Plynuly prechod mezi télem a hledackem
Pfechod mezi plochami téla a hledacku je mnohem sloZitéjsi nez pfechod mezi Celni, bo¢ni a zadni
plochou, protoZe je tvofen pomérné slozitou trasou.

Vytvoreni plynulého prechodu mezi télem a hledackem

1 Spustte pfikaz PlynulyPFechodPlochy (menu Plocha: Plynuly pfechod).

2 \Vyberte poporadé vsechny hrany plochy téla a pak vyberte vSechny hrany hledacku.

3 Vlozte mezi né dostatek fezl, aby byl prechod mezi prudce zakfivenymi ¢astmi ploch plynuly.
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Vytvoreni podstavy fotoaparatu
V této chvili je podstava fotoaparatu stale oteviena. Uzavieme ji tak, Ze si nakreslime kfivku ve
tvaru podstavy, vytdhneme a pomoci booleovské operace "prinik" ji ustfihneme a spojime plochy.
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Vytvoieni spodni podstavy

1V pohledu ZepFedu nakreslete profilovou kfivku pfikazem KFivka (menu Kfivka: Volny tvar >
Ridici body).

2 Prikazem Vytahnout (menu Plocha: Vytahnout > Pfimo) vytahnéte tuto profilovou kfivku s
pfesahem na obé strany fotoaparatu.

3 Prikazem Smér (menu Analyza: Smér) zkontrolujte sméry ploch a zajistéte, aby Sipky téla
sméfovaly smérem ven a ipky spodni plochy sméfovaly dold.

PFipadné korekce sméru mizete provést volbou Oto&itSmér.
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Vytvoieni plynulého pirechodu spodni hrany
Mezeru pro plynuly pfechod mezi plochami jsme jiz vytvareli pomoci stfihani i zaoblovani. Treti
metodou tvorby mezery pro plynuly pfechod je vytvoreni potrubi kolem hrany, rozdéleni ploch
timto potrubim a vytvoreni plynulého prfechodu mezi témito plochami. Vysledek se obvykle
mirné lisi od "zaoblovaciho" postupu.

1 Abyste vytvorili potrubi, nejprve pfikazem VyjmoutPlochu (menu Téleso: Vyjmout plochu)
vyjméte spodni ploch ze spojené plochy.

2 Pfikazem DuplikovatHranici (menu Kfivka: Kfivka z jinych objektd > Duplikovat hranici)
vytvorfte uzavrenou hrani¢ni kfivku.

Tim jsme ziskali kfivku, ze které mdzeme vytvofit potrubi.

3 Prikazem potrubi (menu Téleso: Potrubi) vytvorte kolem duplikované hranice potrubi.
Zadejte pritom polomér 0.5.

4 Prikazem St¥ihat (menu Upravy: Stiihat) ustfihnéte télo pFistrojem a spodni plochu pomoci
potrubi.
5 Smazte nepotiebné Casti ploch véetné potrubi.
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Plynuly pfechod spodni plochy

1 Prikazem PlynulyPfechodPlochy (menu Plocha: Plynuly pfechod) vytvorte prechod, kterym
zaplnite mezeru mezi plochami.
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Vytvoreni objektivu a prechodu mezi télem a objektivem

Poslednim krokem bude vytvoreni objektivu a vytvoreni plynulého pfechodu mezi objektivem a
télem fotoaparatu.
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Vytvoreni profilové krivky objektivu
1 Pfikazem LomenaCara (menu Kfivka: Lomend &éra > Lomenéd ¢ara) nakreslete horni polovinu
profilové kfivky objektivu.

2 Prikazem Zaoblit (menu Kfivka: Zaoblit krivky) zaoblete na nékterych mistech ostré rohy
lomené cary.

3 Prikazem Rotovat (menu Plocha: Rotovat) vytvorte z profilovych kfivek rotac¢ni plochy.

Jako pocatek osy rotace uchopte bod 1 podle nasledujiciho obrazku. Pomoci rezZimu Orto
zajistéte rovnobéznost osy rotace s globalni y-ovou osou.
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Rozdéleni téla a objektivu potrubim

Plynuly pfechod mezi télem a objektivem udélame stejné, jako jsme vytvareli pfechod spodni
hrany.

1 Pfikazem Praseéik (menu Kfivka: Kfivka z jinych objekt > Prisecik) vytvorte prinikovou
kFivku mezi télem aparatu a objektivem.
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2 Spojte (menu Upravy: Spojit) segmenty prinikové kfivky do jediné kfivky.

3 Pi{kazem Potrubi (menu Téleso: Potrubi) vytvorte kolem prinikové kFivky potrubi o poloméru
0.15.

4 Rozdélte (menu Upravy: Rozdélit) objektiv a télo potrubim.
5 Smazte potrubi a nadbytec¢né plochy.

Dokonéeny model
Model je hotov.
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P¥ikazem Vlastnosti (menu Upravy: Viastnosti objektu...) ptitadte barvu télu a objektivu
fotoaparatu a prikazem Renderovat (menu Renderovat: Renderovat) vytvorte obrazek modelu.
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Pokrocilé modelovani ploch

Podle tohoto navodu si vytvorite drzadlo holiciho strojku. Navod obsahuje rdizné modelovaci
postupy pro tvorbu ploch. Budete vytvaret obrysové krivky, rekonstruovat kfivky abyste je
zjednodusili, ladit tvar kfivek pomoci fidicich bodd a také se nauéite dosahovat pozadované
spojitosti. Budete stfihat slozité tvary a pomoci pifechodovych ploch budete dodavat drzadlu
detaily.

Co se naucite:

. Vytvaret profilové kfivky.

. Rekonstruovat a zjednodusovat kfivky.

. Upravovat tvar kiivek pomoci fidicich bodd.

. Pomoci navazovacich nastrojli dosahovat spojitost.
. Strihat plochy a tvofit mezi nimi plynulé pfechody.

Navrh profilovych kfivek
Oteviete ukazkovy model Shaver.3dm.

Sestava hlavice je jiz dokoncena a zahrnuta v modelu. Vrstvy jsou pfipraveny pro vase pouziti. V
pripadé potfeby si miZete vytvofit nové vrstvy.
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Vytvoreni kFivek drzadla

V konstrukénich rovinach pohledd Shora a Zepiedu budete definovat tvar drzadla pomoci
rovinnych krivek.

Zapnéte si uchopovaci rezimy Bod a Kon a v paleté Uchop zatrhnéte rovnéz tlacitko
Promitat.

Uchopové body tak budou promitany do konstrukéni roviny.

V pohledu Shora pouzijte piikaz Kfivka (Menu Kfivka: Volny tvar > Ridici body) pro vytvoreni
kFivky pro zménu tvaru drzadla.

Vyuzijte pfitom konstrukéni geometrii v modelu. Zac¢nete kreslit v bodé a skoncite v koncovém
bodé usecky.
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3 V pohledu ZepFedu pouzijte piikaz K¥ivka (Menu Kfivka: Volny tvar > Ridici body) pro

vytvoreni kfivky horniho profilu drzadla.
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4 V pohledu Zep¥edu pouZijte piikaz K¥ivka (Menu Kfivka: Volny tvar > Ridici body) pro

vytvoreni kfivky dolniho profilu drzadla.

Tyto tfi kfivky definuji tvar drzadla. V pripadé potieby posunte Fidici body tak, abyste si byli
jisti, ze posledni dva body na konci bo¢ni kfivky jsou umistény kolmo nad sebou. To vam
pomUze pfi vytvoreni hladkého zakon&eni drzadla.

Vytvoreni 3D krivek
Z rovinnych kfivek si vytvorime trojrozmérné kfivky.
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Vytvoreni 3D kfivky drzadla
1V pohledu ZepFedu pouZijte ptikaz KFivka (menu Kfivka: Volny tvar > Ridici body) a vytvorte
kfivku, ktera zacind v levém bodé mezi dvéma dalSimi profilovymi kfivkami.

2 Vyberte pravé vytvorenou krivku a krivku, kterou jste vytvorili jako prvni.

3 Pfikazem K¥ivkaZe2Pohledl (menu Kfivka: Kfivka ze dvou pohledd)vytvorte 3D kfivku hrany

drzadla.
A
ks Ka\
H \

_ll. ")

Uprava krivek

KFivky vytvoFené v predchozim kroku maji pFili§ mnoho Fidicich bodd a rozhodné to neni ten typ
jednoduchych a elegantnich kfivek, ze kterych by bylo mozné vytvofit dobré plochy. Kfivky si
zjednodusime pomoci rekonstrukce.
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Zjednoduseni kiivek
1 Vyberte 3D kfivku.
2 Pfikazem BodyZapnout (menu Upravy: Ridici body > Zapnout) si zobrazte jeji Fidici body.

PN
& i@.\x
\ E \
z \\

) \

3 Spustte prikaz Rekonstruovat (menu Upravy: Rekonstruovat) abyste kiivku zjednodusili.
Zmé&nite jeji stuper na 3 a nastavte nejmensdi pocet bodl, pti kterém je&té nedojde k
vyznamné zméné tvaru krivky. Tvar kfivky kontrolujte pomoci tla¢itka Nahled tak dlouho, az
docilite pozadovaného tvaru a pak kliknéte na OK.

g n;’%h:'\ \

e,
\'\,x\
g

4 Pomoci fidicich bodd mizZete jemné vyladit tvar kFivky.
Prvni dva body by v pohledu Shora mély lezet na rovnobézce s globalni osou x.

E il

—x

Posledni dva body by v pohledu Shora mély lezet na rovnobézce s globalni osou vy.

Posledni dva body by v pohledu Zepredu mély lezet na rovnobézce s globalni osou z.
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5 Prikazem Zrcadlit (menu Transformace: Zrcadlit) vytvorte kopii krivky.
Jako osu zrcadleni vyuzijte koncové body konstrukcni Usecky.

-4

6 Prikazem Navazat (menu Krivka: Nastroje pro kfivky > Navazat) navazte konce 3D kfivek.

V dialogovém okné Volby navazani kFivky zvolte spojitost typu Te€nost zatrhnéte volby
Pramérovat kfivky a Zachovat navaznost.

7 Prikazem Navazat (menu Krivka: Nastroje pro krivky > Navazat) navazte konce profilovych
krivek.

e .

Vytvoreni Fezd
1 Vrstvu Cross-sections nastavte jako aktivni.
2 Prikazem ReznéProfily (menu Kfivka: Rezné profily) vytvorte fezy obrysovych kfivek.
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Vyberte postupné profilové kfivky.

3 Vytvorte nékolik ezl profilovych kiivek.
Po celé délce krivek vytvorte tfi nebo Ctyfi Fezy.

Vytvoieni plochy drzadla

Plochu drzadla vytvofime z fezl a z profilovych kfivek.
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Vytvoieni plochy drzadla

1 Vrstvu Handle nastavte jako aktivni.

2 Vyberte profilové kfivky a fezy.

3 Pfikazem SitKFivek (menu Plocha: Sit kfivek) vytvorte plochu drZadla.

4 V pohledu Perspektiva zvolte zobrazovaci rezim Renderované zobrazeni.

Vytvoreni prolisu drzadla

V této ¢asti ndvodu budete muset vytvorit uZivatelskou konstrukéni rovinu, kterd vdm pomdize s
vytvorenim stfihacich krivek pro prolis.
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Vytvoreni prolisu
1 Vrstvu Curves for Cutout nastavte jako aktivni.
2 Pomoci kurzorovych klaves natocte pohled Shora tak, abyste se na néj divali zeSikma.

3 Prikazem KRov (menu Pohled: Nastavit konstrukéni rovinu > 3 Body) zménte konstrukéni
rovinu v pohledu Shora.

Smeér x-ova osy konstrukcni roviny.

i

Smér y-ové osy konstrukcni roviny. Nova konstrukcni rovina je natocena
podle stfihacich kfivek.

4 Prikazem KolmoNaKRov (menu Pohled: Nastavit pohled > Kolmo na KRov) nastavte v
pohledu Shora kolmy pohled na konstruk¢ni rovinu.
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6 Piikazem St¥ihat (menu Upravy: Stfihat) stiihejte plochu drzadla.

7 Prikazem PFesunout (menu Transformace: Presunout) presufte kazdy vystfizeny pruh zhruba
o dva milimetry nahoru nebo dold, tak, aby se ocitly blizko sebe.

Presunouté vystrihy.

8 Prikazem PlynulyPfechodPlochy (menu Plocha: Plynuly prechod) vytvorte plynulé prechody
mezi vystfihy a plochou drzadla.

’/_. i
//7
LU i,

9 Vyberte drzadlo, pfechodovou plochu a vystfihy.
10 Pfikazem Spojit (menu Upravy: Spojit) spojte jednotlivé &asti profilu dohromady.

EE I,

9 .
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Odstfizeni predni hrany
KFivky pro vytvoreni stfihaci plochy jsou soucasti modelu.
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Odstrizeni cela drzadla
1 Vrstvu Curves for Loft nastavte jako aktivni.
2 Vyberte kfivky.

4 Vyberte plochu kterou jste pravé vytvorili.
5 Prikazem Smér (Analyza Menu: Smér) zkontrolujte smér plochy.

Smérové Sipky by mély mifit k vétsi ¢asti drzadla. Pokud tomu tak neni, otocte jejich smér.
6 Prikazem BoolRozdil (Téleso Menu: &Rozdil) dokoncete konec rukojeti strojku.

o~

Posledni upravy drzadla
Dodélejte koliky, prifadte renderovaci materialy a vyrenderujte model.
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Dokonceni drzadla

1 Vrstvu Handle nastavte jako aktivni a zapnéte vrstvu Pins.

2 Vyberte drzadlo a koliky.

3 Prikazem BooISjednoceni (Téleso Menu: Union) spojte koliky s drzadlem.

M;__ %

£ f;fmwﬂlm

4 Zapnéte vrstvu Blade Assembly.
5 PFikazem Render svij model vyrenderujte .
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Rejstik
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Kde se dozvite vice informaci

Hlavnim a vycerpavajicim zdrojem informaci o jednotlivych pfikazech Rhina je jeho
elektronicka napovéda.

Chcete-li ziskat napovédu k urcitému prikazu
1 Na vyzvu Pf¥ikaz zadejte nazev prikazu a stisknéte Enter.
2 Kdyz je prikaz spustén, stisknéte klavesu F1.
Objevi se téma napovédy, které se vztahuje ke spusténému prikazu.

Rejstiik
Alt klavesa hrany
kopirovani béhem tazeni, 29 analyza, 33
krokovani objektl, 29 plochy, 23
analyza volné, 33
mapovani okoli, 32 HranyPlochy (pfikaz), 108, 109, 114
pruhy kfivosti, 32 hrot Sipky, vytvoreny na kfivce, 39
Uhel Ukosu, 33 hustota
analyza plochy izoCar, 23
kFivost, 32
mapovani okoli, 32 izocara, 10, 23

pruhy zebry, 33 zobrazeni plochy, 23
Uhel Ukosu, 33 izoparametricka kfivka, 10
anotacni kolecko, 39
Anuloid (pfikaz), 49
AplikovatKFivky (pfikaz), 129, 131

Kartézské souradnice, 16
klavesa Ctrl
zdvihovy rezim, 14

blok, 36 KolmoNaKRov (pfikaz), 164
instance, 36 konstrukéni rovina, 16, 42
BodyZapnout (pfikaz), 27, 84, 120, 160 kopirovani
BoolPrinik (pfikaz), 94 tazeni s klavesou Alt, 29
BoolRozdil (pFikaz, 95 koty, 38
BoolRozdil (pFikaz), 124, 166 horizontalni a vertikalni, 38
BoolSjednoceni (pfikaz, 98 styl, 38
BoolSjednoceni (pfikaz), 95, 167 Koule (pfikaz, 84
Koule (pfikaz), 52
dratové krokovani
zobrazeni, 10 klavesou Alt, 29
DratovéZobrazeni (prikaz), 10 KRov (prikaz), 16, 164
krivka
Elipsa (pfikaz), 73 izoparametricka, 23
Elipsoid (pfikaz), 43, 88, 90, 92, 120, 123 kresleni, 20
F10, 27 objekt, 8

otocit smér, 20
smér, 20, 31
stupen, 27

Funkce klavesy Esc
vypnuti Fidicich bodl, 27

globalni soufadnice, 16 KFivka (pfika), 125
GrafKFivosti (ptikaz, 103 Kfivka (pfikaz, 105

159
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KFivkazeDvouPohledl (prikaz), 104, 159

kFivost
analyza plochy, 32
méreni, 31

LomenaCéra (ptikaz), 125

méreni

kFivosti, 31

poloméru, 31

Uhlu, 31

vzdalenosti, 31
Méritko1D (prikaz), 75
M&fitko2D (piikaz, 86, 93
Méritko2D (prikaz), 86

NahledRenderu (pfikaz), 11, 53, 100
Nastaveni pojmenovanych barev, 47
NastavitBody (prikaz, 85
Navazat (pfikaz), 79, 161
nitkovy kFiz kurzoru, 12
normala
plochy, 22, 31
NURBS
modelovani, 7

objekt

bod, 8
Odemcit (pfikaz), 61
odkazova cara, 39
odstranéni skrytych car, 40
Ohnout (pfikaz), 97, 117
omezeni

Uhlu, 14

vzdalenost, 13

vzdalenosti a soucasné uhlu, 14
omezeni kurzoru

uhel, 14

vertikalni pohyb, 14

vzdalenost, 13

vzdalenost a Uhel, 14
omezeni Ghlu, 14
omezeni vzdalenosti, 13
omezeni vzdalenosti a Uhlu, 14
OrientovatNaPlose (prikaz), 88
otevfena plocha, 21
otoceni

objektd, 29

sméru kfivky, 20

sméru kfivky nebo plochy, 20, 31

sméru plochy, 22, 31

Otocit (pfikaz), 93

Paleta Uchop, 19
perspektivni promitani, 11
plocha

analyza spojitosti, 33

hranic¢nich kfivky, 23

hrany, 33

izoCara, 23

normala, 22, 31

objekt, 8

otoceni sméru, 22, 31

rozdéleni, 26

fidici body, 21

smér, 22, 31

spoj, 21

stfihana, 22

stupen, 27

uzavriena, 21
PlynulyPfechodPlochy (pfikaz, 96

PlynulyPrechodPlochy (pfikaz), 99, 122, 165

PodkladovyObrazek (pfikaz), 117
pohled

menu, 10

nastaveni vlastnosti, 11
PoleKruhové (ptikaz), 48
PoleNaKfivce (prikaz), 74
Polygon (pfikaz), 46
polygonova

sit, 9
polygonova sit, 25

renderovaci, 41

Potahnout (prikaz), 66, 105, 106, 118, 166

Potrubi (pFikaz, 99
Potrubi (p¥ikaz), 55, 72, 80, 95, 125
pracovni sezeni, 36
pravidlo pravé ruky, 17
Prodlouzit (pfikaz), 108
profilova krivka, 59
promitani

perspektivni, 11

rovnobézné, 11
Promitnout (pfikaz), 112, 113
PFesunout (pfikaz, 93
Pfesunout (pfikaz), 29, 125, 165
PridatDoSkupiny (pfikaz, 36
Pfikaz 2DVykres, 40
Pfikaz AnalyzaKFivosti, 32
P¥ikaz AnalyzaUhluUkosu, 33
pfikaz AuditSouboru3dm, 34
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Pfikaz Blok, 36 polygonova sit, 41

Pfikaz BodyVypnout, 27 renderovaci

Prikaz GrafKfivostiVyp, 31, 32 sit, nastaveni, 41

PFikaz HrotSipky, 39 renderovani, 41

Pfikaz Kolecko, 39 Renderovat (pfikaz), 63

Pfikaz Kopirovat, 29 Rotovat (pfikaz), 62, 63, 77
Pfikaz Koéta, 38 rovnobézné promitani, 11
Pfikaz KfivkaZeDvouPohledt, 103 rozdéleni

Pfikaz MapovaniOkoli, 32 plochy, 26

prikaz OdkazovaCara, 39 Rozdélit (ptikaz), 26, 77, 100, 132
pfikaz OdstranitZeSkupiny, 36 Rozpojit (pfikaz, 96, 98

Prikaz Otocit, 29 Rozpojit (pfikaz), 26, 36, 128
Pfikaz Polomér, 31 5

P¥ikaz Poznamky, 40 IvReznéRovina (pfikaz, 94
P¥ikaz PracovniSezeni, 36 ReznéProfily (pfikaz), 118, 161
Pfikaz RekonstruovatHrany, 34 Fidici body

P¥ikaz RovinnaPlocha, 70 plochy, 21

Pfikaz Rozdé&litHranu, 34 smazat, 27

pfikaz Seznam, 34 zmenit pocet, 27

Pfikaz Sit, 9

seznam pFikazl
2DVykres, 40
AnalyzaKFivosti, 32
AnalyzaUhluUkosu, 33

Prikaz SloucitHranu, 34
pfikaz Smazat, 27
Pfikaz SpojitHranu, 34
PFikaz SpravceBlokd, 36

P¥ikaz Tahnoutl. 69 Anuloid, 49
Ptl,kaz L'J:el ;1 ! AuditSouboru3dm, 34
ez ' Blok, 36

Pfikaz UlozitZmenseny, 41

Prikaz Vlozit, 36

piikaz VybratPoskozenéObjekty, 34
prikaz VybratSkupinu, 36

Prikaz VybratVrstvu, 35

Pfikaz VyhodnotitBod, 31

BodyVypnout, 27
BodyZapnout, 27, 84, 160
BoolPrlinik, 94

BoolRozdil, 95, 124, 166
BoolSjednoceni, 95, 98, 167

P¥ikaz VyjmoutPlochu, 67 Delka, 31
m
EI az vyl ,ou ocht DratovéZobrazeni, 10
Prikaz Vzdalenost, 31 .
Elipsa, 73

Pfikaz ZaoblitHranu, 68

pfikaz Zkontrolovat, 34

Pfikaz ZménitNaPeriodickou, 27
Pfikaz ZménitStupen, 28

Pfikaz ZmensitStfihanouPlochu, 26

Elipsoid, 43, 88, 90, 92, 120, 123
GrafKFivostiZap, 32, 102, 103
HranyPlochy, 108, 109, 114
HrotSipky, 39

» . Kolecko, 39
Prikaz ZobrazitHrany, 33, 34 ,

o s Kopirovat, 29
Prikaz ZrusitStrih, 22, 23, 26 ,

fkaz PojmenovatSkupinu, 35 Kota, 38

rkaz novatSkupinu,
P ! P Koule, 52, 84
referen¢ni soubory, 36 KRov, 16, 164
Rekonstruovat (pfikaz, 92, 103 K”;’é‘gr 54, 60, 61, 105, 113, 117, 125,
Rekonstruovat (pfikaz), 84, 97, 103, 120, .

160 Kfivka, 158, 159

KFivkaZeDvouPohledd, 103, 159

render KFivkaZevaouPohIedﬁ, 104
hrubé hrany, 41 LomenaCara, 125

MapovaniOkoli, 32

relativni souradnice, 17
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Méritko1D, 75

Méritko2D, 86, 93
NahledRenderu, 11, 53, 100
Navazat, 79, 161

Odemdit, 61

OdkazovaCara, 39
OdstranitZeSkupiny, 36
Ohnout, 97, 117
OrientovatNaPlose, 88

Otocit, 29, 93
PlynulyPrechodPlochy, 96, 99, 122, 165
PodkladovyObrazek, 117
PodkladovyObrazek, 117
PojmenovatSkupinu, 35
PoleKruhové, 48

PoleNaKfivce, 74

Polomér, 31

Polygon, 46

Polygonovasit, 9

Potahnout, 66, 105, 106, 118, 166
Potrubi, 55, 72, 80, 95, 99, 125
Poznamky, 40

PracovniSezeni, 36

Prodlouzit, 108

Promitnout, 112, 113
Pfesunout, 29, 93, 125, 165
PridatDoSkupiny, 36
Rekonstruovat, 84, 92, 97, 103, 120, 160
RekonstruovatHrany, 34
Renderovat, 63

Rotovat, 62, 63, 77
RovinnaPlocha, 70

Rozdélit, 26, 77, 100, 132
RozdélitHranu, 34

Rozpojit, 26, 36, 96, 98, 128
Rezn&Rovina, 94

ReznéProfily, 118, 161
Seznam, 34

SitKFivek, 163

Skryt, 61

Skupina, 35

SloucitHranu, 34

Smazat, 27

Smér, 31, 132, 166

Spojit, 69, 78, 100, 165
SpojitHranu, 34

SpréavceBlokdl, 36
StinovanéZobrazeni, 10
Sttihat, 99, 107, 108, 111, 165
Sroubovice, 79

Tahnoutl, 69, 75

Tahnout2, 113

Text, 39

TextovyObjekt, 129

Uhel, 31

UlozitZmenseny, 41

Use¢ka, 13, 59, 117, 133

Uzamcit, 58

Uzavrit, 124

Valec, 45, 124, 128

Vlastnosti, 22, 34, 38, 47, 63, 100, 131

VlastnostiDokumentu, 38, 41

Vlozit, 36

VlozitUzel, 84

VybratKrivky, 81

VybratPoskozenéObjekty, 34

VybratSkupinu, 36

VybratVrstvu, 35

VyhodnotitBod, 31

VyjmoutPlochu, 67

Vytdhnout, 46, 67, 71, 110, 125, 133

Vzdalenost, 31

ZaoblitHranu, 68, 71

Zebra, 33

Zkontrolovat, 34

ZmeénitNaPeriodickou, 27

ZménitStupen, 28

ZmensitStrihanouPlochu, 26

ZobrazitHrany, 33, 34, 111

Zoomovat, 67, 69

Zrcadlit, 29, 50, 52, 81, 89, 93, 98, 109,
114, 117, 123, 125, 161

ZrusitSkupinu, 35

ZrusitStrih, 22, 23, 26

Seznam prikazl

AplikovatKrivky, 129, 131
BodyZapnout, 120
KolmoNaKRov, 164
NastavitBody, 85
VytvoritUVKFivky, 130
VytvofitUVKFivky, 131

sit

polygonova, 9, 25

SitKFivek (pfikaz), 163
Skryt (pfikaz), 61
Skupina (ptikaz, 35
skupiny, 35

smeér

krivka, 20
plochy, 22, 31
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smeér

krivka, 31
Smér (piikaz), 31, 132, 166
souradnice

globalni, 16

kartézské, 16

pravidlo pravé ruky, 17

relativni, 17

zadavani, 42
spoj plochy, 8, 21
spojena plocha, 24

objekt, 9
Spojit (pfikaz, 100
Spojit (pfikaz), 69, 78, 165
spojitost

analyza pomoci pruhl zebry, 33
stavovy radek

sezanm vrstev, 35
stinované

zobrazeni, 10
StinovanéZobrazeni (prikaz), 10
stinovat

renderovany rezim, 11
stfih

plochy, 22
Sttihat (pfikaz, 107
St¥ihat (piikaz), 99, 108, 111, 165
stfihova

krivka, 22
surface

seam, 8
svételné zdroje

render, 41

Sroubovice (ptikaz), 79

Tahnoutl (prikaz), 75
Tahnout2 (prikaz), 113
téleso, 24
definice, 24
spojena plocha, 9
tvorené jedinou plochou, 24
tvorené jedinou plochou, 9
tercik, 12
text, 39
Text (pfikaz, 39
Text (pfikaz), 39
textové
kolecko, 39
TextovyObjekt (pfikaz), 129

transformace
kopirovani, 29
otoceni, 29
presun, 29
zrcadleni, 29
typy geometrie, 8
typy objektl
bod, 8
kfivka, 8
plocha, 8
polygonova sit, 9
spojena plocha, 9
téleso, 9

uchopovani objektl

popisek, 19

trvalé, 19

zakaz, 19

zruseni, 19
ukotveni

okna Vrstvy, 35
Usecky (pfikaz), 13, 59, 117, 133
Uzamcit (prikaz), 58
uzaviena plocha, 21
Uzavrit (pfikaz), 124

Valec (prikaz), 45, 124, 128
vertikalni pohyb

omezeni kurzoru, 14
vlastnosti

renderovani, 41

Vlastnosti (pfikaz), 22, 34, 38, 47, 63, 100,

131
VlastnostiDokumentu (pfikaz), 38, 41
VlozitUzel (ptikaz), 84
volna hrana, 33
vrstva, 35

rychly seznam ve stavovém radku, 35
VybratKFivky (pfikaz), 81
VybratSkupinu (pfikaz), 36

Vytahnout (pfikaz), 46, 67, 71, 110, 125,
133

VytvoritUVKFivky (pfikaz), 130, 131

zakaz uchopovani objektl, 19
ZaoblitHranu (pfikaz), 71
zdvihovy rezim, 42

omezeni kurzoru, 14
Zdvihovy rezim

s klavesou Ctrl, 14
Zebra (ptikaz), 33
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zlom, kfivka, 20
zobrazeni
dratové, 10
hran plochy, 33
stinované, 10
ZobrazitHrany (pfikaz), 111
Zoomovat (pFikaz), 67, 69

Zrcadlit (pfikaz, 89, 98

Zrcadlit (ptikaz), 29, 50, 52, 81, 93, 109,
114, 117, 123, 125, 161

ZrusitSkupinu (prikaz), 35
zvyraznéni
zobrazeni hran, 33



