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Cast prvni:
Uvod




Pozn.:

Jesteé nez zacnete

Tato ucebnce obsahuje lekce pro Skoleni 1. stupné. Na tomto stupni se naucite tvorit 3D modely f:‘;/;o ;epgaczﬁntu(j);\(/)s;%vgéBs
pomoci NURBS geometrie. geon}qletn% P

V uéebné budete dostavat informace ve zhusténé podobé. Chcete-li docilit co nejlepsich vysledkd,
procvicujte si praci s Rhinem i mezi jednotlivymi lekcemi a hledejte dalSi informace v uzivatelské
priru¢ce a v napovéde.

Délka kurzu:
3 dny

Cile kurzu
V 1. stupni se naucite:

+ Vyuzivat funkce uzivatelského rozhrani Rhina

+ Vytvorit si své vlastni modelovaci prostredi

« Vytvaret zakladni grafické objekty - Usecky, kruznice, oblouky, kfivky, télesa a plochy
- Presné kreslit pomoci zadavani soufadnic a pouziti riznych rezim( uchopovani objektd
- Upravovat kfivky a plochy pomoci pfislunych ptikazd

- Mé&nit tvar kfivek a ploch pomoci Fidicich bod{

+ Analyzovat model

+ Zobrazit jakoukoliv ¢ast modelu

- Importovat a exportovat modely v rdznych souborovych formatech

+ Renderovat model

Robert McNeel & Associates






Grafické rozhrani Rhina

Pfikazy mlzZete v Rhinu zadavat né&kolika zplsoby - pomoci kldvesnice, roletového menu nebo pomoci
nastrojovych palet. V tomto cviceni se zaméfime na nastrojové palety.

Spusténi Rhina:

Zaklady Rhina

P Kliknéte dvakrat na ikonu Rhina na plose Windows.

=

My Computer

by Metwork,
Flaces

-

Fecycle Bin

e
Internet
Explarer

5 B

My Documentz  Rhinoceros

iR Stan|| | o] 2] & ) ?

Pozn.:
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Obrazovka Rhina

Obrazovka je rozdélena na Sest Casti, které poskytuji urcité informace nebo &ekaji na

Oblast obrazovky Popis

vas vstup.

Roletové menu Zde mUzete vyvolavat pfikazy, volby a napovédu.

Pfikazova oblast Zobrazuje vyzvy, zadavané pfikazy a informace béziciho pfikazu.
Nastrojové palety Poskytuji pfistup k pfikazim a volbam.

Graficka oblast Zobrazuje otevieny model. Mizete zde zobrazit nékolik pohledd. Standard

nastaveny C&tyfi pohledy (shora, zepfedu, zprava a perspektvni pohled).
Pohledy Zobrazuji rizné pohledy na model uvnitf grafické oblasti.

Stavovy fadek

Zobrazuje soufadnice kurzoru, stav modelu, volby a pfepinace.

B Bez nazvu - Rhinoceros [Mot For Resale Lab)

né jsou

Roletové menu

Soubar  (pravy Pohled Kfivka Plocha TEleso Transformace Mastole Kdta Analjza Render Mt

- Okno prikazové
Piikaz: | ~— historie
0 = q, [ % B ""/{mJ "gf) B Al :D: Oy EEl/_.qQL/ F @; ALL HIE N PFIlkaZOV),/ radek
i Perspeiiva
Standardni
g’ paleta
=

o
~

[

Graficka oblast

Symbol
——globalnich os

JEHNEOQD O
AR SARS BRI I Gl -]

[ Zepiedu | 2y e e R
—— Titulek pohledu
- Nastrojové
palety Hlavnil a
A~ Hlavni2
o . z 4
=
3 y
KRov  »-11.384 y 40,782 20 0 | vichozi | Kok | Dme | Rovinng | Uchop A LY,
=4 Stavovy radek

Obrazovka Rhina

Pozn.:

Neustale sledujte, co se pise v
prikazovém radku.
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Pozn.:
Roletové menu

Vétsinu piikaz{ Rhina najdete v roletovém menu.

Soubor  Upravy | Pohled Kfivka Plocha Télesa Transformace Méstoje  Két

m Pfikaz: _Co  Madmalizavat

Prikaz: | | Ffesunaut Shift+AME

| | ([t Chrl+Shift+RMBE

@E g/ Zoomovat

Zrudit zménu pohledu Home

L
i
o,
L)
5

[} ® Obnavit zménu pohledu End
d
lf\, Dn Nastavit pohled
Bl Pajmenované pohledy. .
@ @% i ni pohl Moy pohled
D-\u Fiozdélit harizontélng
ol iy Roadlt vertikain
@ W} Pajmenavané KRav... i oS A e P
o
Tare IR
:& 429 Podkladavy obrazsk 3 pohledy
e Mastavit kamer v MNadist ze soubonu...
i, a Zobrazit kamen FE
= Ylastnosti pohledu.
@ w Otodit kamen
m A=
@ I Zepredu
=
I
T e}
d
oo
Op
=il

W

Menu Pohled

Nastrojové palety

N&strojové palety obsahuiji tla¢itka, kterd spousté&ji rizné piikazy. Palety mizete odpoutat z plvodni
pozice a umistit kdekoliv na obrazovce, mizete je také ukotvit k hranici grafické oblasti.

Po spusténi Rhina je nad hlavni grafickou oblasti ukotvena paleta Standardni a v levé ¢asti obrazovky
jsou ukotveny palety Hlavnil a Hlavni2.
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Bublinkova napovéda nastrojt

Bublinkova ndpovéda vas informuje, jaké prikazy dané tladitko vykonava. Najedte mysi na tlacditko, ale
neklikejte na n&j. Po chvilce se objevi Zluté poli¢ko s ndzvy pFikazd. V Rhinu vykonava mnoho tladitek
dva rlzné ptikazy. Napovéda informuje o tom, ktera tla¢itka maji tuto dudlini funkci a kterym tla¢itkem
mysi se funkce spousti.

SN ad ST
o B e ieatse] S

Kaskadové palety

Tlacitka v paleté mohou aktivovat zobrazeni dalsi palety. Prikazy v kaskadové paleté jsou ¢asto variaci
na prikaz ve spoustécim tlacitku kaskddové palety. Az si z kaskadové palety vyberete tlacitko, tato
paleta zmizi.

Tlacitka s kaskadovymi paletami jsou v pravém dolnim rohu ozna¢ena malym bilym trojahelni¢kem.
Chcete-li otevrit kaskadovou paletu, drzte chvilku na tomto tladitku levé tlacitko mysi a nebo stisknéte
zaraz obé tlacitka mysi.

DEEF: =&« 4
mu/| .
/‘\3_ '
®/’J\ux’“@iuf"/I“

"

B Lomend £4ra
B Sarmostatné dzetky

Kaskadova paleta Usecky je spousténa z palety Hlavnil.

Pokud chvilku podrZzite na tlacitku Usecka v paleté Hlavnil stisknuté levé tlacitko mysi, objevi se
kaskadova paleta Usecky.
Graficka oblast

Grafickou oblast Rhina si m{Zete pIné ptizplsobit podle svych poZadavk(. Pohledy mizete pFeskupit
do rdiznych konfiguraci.

Pozn.:
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Pozn.:
Pohledy

Pohledy jsou okna, ve kterych je zobrazovén vas model. Chcete-li pohledy pfesunovat a ménit jejich
velikost, tdhn&te my&i jejich titulek nebo hraniéni ¢ary. Mizete tvorit nové pohledy, prejmenovat je
nebo pouzit preddefinované konfigurace. Kazdy pohled ma svoji vlastni konstrukéni rovinu a druh
promitani.

Chcete-li pohled zvétsit na celou obrazovku nebo jej opét zmensit, kliknéte dvakrat na jeden titulek.

B Bez nazvu - Rhinoceros [Mot For Reszale Lab)

Soubor  Upravy Pohled Kfivka Plocha Téleso  Transformace MNastole Kita Analjza Render Napovéda

pholrdte

o
o

JEHSAEOQBQ
L B SERINBRY O G -

,E
z o -
[ 2
®
—
PFikaz:
Pfikaz: -
Pfikaz: | _:I| d | | j
KRov  x-11.384 y40.782 200 0 | Vichozi | Kk | Omo | Roving | Uchop 4

Upravend obrazovka Rhina. Prikazovy Fadek je dole, na obrazovce je jediny zvétseny pohled, pozice
palet byla také zménéna.
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Prikazova oblast

Okno ptikazové historie obsahuje pFikazovy Fadek a historii piikazd. Standardné je ukotveno v horni
&asti obrazovky Rhina, ale miZete jej ukotvit i v dolIni ¢asti, stejné jako kaZdou jinou paletu. Tato
oblast je standardné tvorena tremi fadky. Chcete-li otevrit samostatné okno prikazové historie,
stisknéte F2. Text v okné prikazové historie Ize vybirat a kopirovat do schranky Windows.

Mys

V pohledu Rhina mizete levym tlacitkem mysi vybirat objekty a tlacitka v néstrojovych paletach nebo
zadavat umisténi objektd. Pravé tlagitko mysi ma nékolik funkci, véetn& posunu a zoomovani obsahu
pohledu, vyvolani prekryvné palety nebo menu a simulace stisku klavesy Enter. Levym tlacitkem lze
vybirat objekty, pfikazy v menu a tladitka v nastrojovych paletdch. Pomoci pravého tlac¢itka mysi

O v V. v ’ V7 ’ V7 I3 O v
muzete ukoncit prikaz nebo zopakovat naposledy provedeny prikaz. Pravym tlaCitkem také muzete
spoustét nékteré prikazy v nastrojovych paletach.

TaZzenim mysi se stisknutym pravym tla¢itkem mizete posunovat a otdcet obsah pohled(. Chcete-li
zoomovat obsah pohledu, pouzijte rotacni kolecko mysSi nebo stisknéte Ctrl a pohybujte mysi smérem
k sobé nebo od sebe. Pravé tlacitko mysSi musite pfi jejim pohybu drzet stisknuté.

Zadavani prikazu
P¥ikazovy fadek je mistem, kde vypisujete nazvy ptikazl, aktivujete ptikazové volby, zadavate
vzdalenosti a Uhly a &tete vyzvy prikaza.

Chcete-li odeslat text, ktery jste zadali do pfikazového radku, stisknéte Enter, mezernik nebo pravé
tlacitko mysi v kterémkoliv pohledu.

Poznamka: kldvesy Enter a mezernik maji v Rhinu stejnou funkci.

Zkratky jsou uZivatelsky prizplsobitelné kombinace klaves. M{Zete naprogramovat kombinace
funkénich klaves a kldvesy Ctrl a s jejich pomoci spoustét rlizné ptikazy Rhina.

Na volby Ize kliknout mysSi
Chcete-li aktivovat pfikazovou volbu, kliknéte na ni v prikazovém Fadku nebo zadejte jeji kldvesovou
zkratku a stisknéte Enter (na velikosti pismen uvnitf slov nezalezi.)

B Bez ndzvu - Rhinoceros [Not For Resale Lab)

Soubor Upravy Pohled Kfivka Plocha Téleso Transfomace Méstoie Kita An

konec Usecky, AZ budete hotovi, stisknéte Enter ( Zpét ):
konec Usecky, AZ budete hotovi, stisknéte Enter ( Uzavfit Zpét )

Konec usecky. AZ budete hotovi, stisknéte Enter { Uzavfit Znét ):

[N e o T~ T

Pozn.:
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Automatické dokonéeni nazvu prikazu

Zadanim nékolika po¢ateénich znak{ prikazu aktivujete seznam automatického dokon&ovani piikazd.
Jakmile jste zadali dostateny pocet znakl pro jednoznaénou identifikaci, ndzev prikazu se
automaticky doplm Stiskem klavesy Enter pak mizZete tento pfikaz spustit. BEhem zadavani znaku
dochazi k zpfesfovani seznamu prlkazu Cim vice znakl zadate, tim je seznam krat$i. Piikazy mlzete
spustit i kliknutim levym tlac¢item mysSi do seznamu.

B Bez nazvu - Rhinoceros [Mot For Reszale Lab])
5

oubor  Upravy Pohled Kfivka Plocha Télesa  Tran

Pogatek kiivky ([ Stupefi=3 1
Dalsi bod { Stupefi=2 Zpet )

Piikaz: PDE

T
=R
o
g
p=4
o
o
=
ES

T

b

PaoleM akfivee

PoleM akfiveeM aPlofe
PaleN aPlofe

Paolomér
PoloprithlednéZobrazeni

T@ Y HE

\—)\B \@:Um“ HEJ

Palyk.wadr
PolyLomenstara
PolyRovina

Polyy dlec .

o
.

\

3

Opakovani prikazu

Chcete-li zopakovat naposledy provedeny pfikaz, kliknéte do pohledu pravym tlacitkem mysSi nebo
stisknéte Enter nebo mezernik. Chcete-li zopakovat drive spustény prikaz, kliknéte pravym tladitkem
do prikazové oblasti a vyberte jej ze seznamu.

Zruseni prikazu

Provadény prikaz zrusSite stiskem kldvesy Esc nebo zadanim nového prikazu pomoci prikazového
radku, nastrojové palety nebo roletového menu.

Napovéda

V Rhinu vyvolate napovédu kdykoliv stiskem klavesy F1. Kromé detailniho popisu jednotlivych
pFikaz{ obsahuje napové&da také popisy pojmi a mnoZstvi pFikladl a obrazkd, které vdm pomohou
dokondit vas model. Pokud nécemu nerozumite, méli byste se nejdfive podivat do ndpovédy. Pokud
chcete vyvolat ndpovédu ke konkrétnimu pfikazu, spustte tento pfikaz a stisknéte klavesu F1.

Pozn.:
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Zobrazeni historie prikazt

PFikazova historie obsahuje seznam poslednich 500 pfikazovych Fadk{ z aktudlniho sezeni Rhina.
Tento seznam mUzete zobrazit v samostatném okné klédvesou F2.

‘:‘i Pfikazova historie

Pfikaz: _Scale
wyberte objekty pro zménu méfika:

Poddtek [ Mopirovat=nla );

mi&Fitko nebo prvni referendni bod <1= [ Kopirovat=ne J:
Druby referencni bod [ Kopirovat=te T

Pfikaz: _Split

Wyberte objekty pro rozdéleni ([ Bod |zoddra )

Wyberte stfihaci objekty ( Bod ).

Wyberte stfihaci objekty. A% budete hotovi, stisknéte Enter [ Bod )
Mebyly rozdéleny Zadné okjekty

Pfikaz: _ExtractSrf

Wyberte plachy pro wyjmuti [ Kopirowvat ):

Ffikaz: _CommandHistary

wyberte objekty pro zménu méftka. A% budete hotovi, stiskniéte Enter:

wyberte ohjekty pro rozdéleni. Wybér ukondéte kidvesou Erter ( Bod ):

-

Kopilovatg§e| Ulozit jako... | Zavfit I

Z

Seznam naposledy spusténych prikazt

Kliknéte pravym tla¢itkem mysi do prikazového radku. Vyberte si libovolny pfikaz ze seznamu.

(e, (Sl

T [t
Ropitawat: S|+
ozt [t
Siiaeat [relste
Zpét

<Chil+C>

Zménity izt
Uzamdit

T ahnout]

<Chl+rs

<Clrl+Z>

OtewFit..

Pozn.:

Robert McNeel & Associates
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Cviceni 1—Zaklady Rhina
1V menu Soubor kliknéte na Otevfrit.
2 V dialogovém okné Otev¥it vyberte soubor Prvni model.3dm.

Tento model naleznete v adresari Vyuka. Pokud jste si neprekopirovali soubory z adresare Vyuka z
instala¢niho CD Rhina na pevny disk, méli byste tak udinit dfive, nez budete pokracovat dal.

B Bez nazvu - Rhinoceros [Mot For Resale Lab)

Soubar Upravy Pohled EKfivka Plocha Téleso Transformace Mastioje Kdla Analiza Render Mapovéda

‘utomatické uloZeni probéhlo Uspésné
Pfikaz: _Shadedviewport

Pfikaz: |

EEH Y macbd
g shora

o

@ |

SJE S BRSO @ -

o
-

JEAEAOQD QD

o

(u]
.o

! :
LI Ly

KRov  »-11.384 40,782 20 i | ichozi | Kok | Ome | Roving | Uchop 4
Dva pohledy s rovnobéznym promitanim a jeden pohled s perspektivnim promitanim.

>
e

o

Tento soubor obsahuje pét objektl: krychli, kuzel, valec, kouli a obdélnikovou plochu

Rovinu nemdzZete vybrat ani posunout. Divod se dozvite pozd&ji. MomentaIné je zde pouze proto,
aby objekty staly na néjaké podlozce.

Pozn.:

=

Otevwrit

Robert McNeel & Associates
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Pozn.:
3 V menu Pohled kliknéte na Rozvrzeni pohledt a poté na 4 Pohledy.

B Bez nazvu - Rhinoceros [Mot For Resale Lab)

Soubor Dlpravy  Pohled Kfivka Plocha Téleso Transformace MNastoje Kéta Analjza Render Népovéda
Butomaticke uloZeni prob&hlo dspéing -
Piikaz: _Shadedviewport LI
Pfikaz: | —|<| j
Tu : ] <
DSHE Y 2@ PO L 0PH®m cnmwSU L dl
. Em
| =
Moo
> Y
@ H
£ |
d T %
ﬁ/ @/
=
S B gy
ALY
o, |k
I |
- 2 HARD
S .
IR 4 Ly
‘:; ﬁ/
KRov  x-11.384 y 40,782 20 ] | vichozi | Kok | Oto | Roviong | Uchop 4

TFi pohledy s rovnobéznym promitadnim a jeden pohled s perspektivnim promitanim
4 Ve spodnim stavovém Fadku kliknéte na policko Krok, zapnete tak krokovéni po mfizce.

Krokovani ale uz mozna mate zapnuté. Proto budte opatrni a pfesvécte se, jestli jste si ho timto
nevypnuli. Pokud je krokovani zapnuté, je slovo "Krok" ¢erné. Pokud je vypnuté, slovo "Krok" ma
Sedou barvu.

Pozn: Krokovani je vyznamna pomlcka, protoZe vdm umozfuje pohybovat kurzorem v pfesnych
krocich. Zde je nastaveno krokovani na polovinu rozte¢e mtizky. Pomoci krokovani mizete
modelovat pFesné a rychle jako se stavebnici® LEGO.

5 Kliknéte mysi do pohledu Perspektiva, abyste jej aktivovali.

Kdyz je pohled aktivni, jeho titulek se zvyrazni. Aktivni pohled je ten pohled, ve kterém se
vykonavaji prikazy.

Robert McNeel & Associates



Pozn.:

6 Kliknéte pravym tlacitkem mysi (PTM) na titulek pohledu Perspektiva a v menu kliknéte na
Stinované zobrazeni.

Perspektiva

Iaximalizovat

Presunout Shift+FMB
Otadit Ctil+Shift+RMB
Zoomavat 3

Zrugit zménu pohledu Home
Obnovit zménu pohledu End

Mastavit pohled 3
Pojmenavané pohledy...

RozvrZeni pohledi 3
Zaviit pohled

Mastavit KRov 3
Pojmenawang KRov...

Podkladovy obrazek (3

Drétové zobrazen( Chil+sltinS

eni Chikadl+eS

Polaprihledné zobrazeni Chil+Al+G
Fentgenové zobrazeni  Chrkdlt+x
Renderované zobrazeni Chil+Alt+R
Kanstantni stinovani

Stinovat pouze wybrané objekty
Dbt

olby zobrazeni...

Nastavit kamen 3
Zobrazit kameru

Objekty budou vystinovany. Stinovani vam zobrazuje modely jako vl/stl'nované plochy a je aktivni
do té doby, nez opét zapnete dratové zobrazeni. Stinovany rezim muzete zapnout v libovolném
pohledu. Pozdé&ji si probereme dalsi rezimy stinovani.

Perspektiva

Z
k”
+9

Stinované zobrazeni.

Robert McNeel & Associates



7 V menu Render kliknéte na Renderovat.

PFi renderovani je otevieno samostatné okno. Modely jsou vykresleny pomoci renderovacich

T .e v ’ v.v N O v 7 . v 7 . ’
barev, ktere jste jim predtim priradili. Muzete také definovat svételné zdroje a barvu pozadi. To
vSe se naucite pozdéji. S obsahem vyrenderovaného obrazku jiz neni mozné manipulovat, ale

mdZete jej uloZit na disk.

% Render Rhina [1:1): Bez nazvu-00
Soubor  Upravy Zoom  Mapovéds

s Do

Hotovo

Vyrenderovany obrazek.
8 Zavrete okno s vyrenderovanym obrazkem.
9 Kliknéte kamkoliv do pohledu Perspektiva, drzte pravé tlacitko mysi a otalejte se scénou.

S orientaci v prostoru vdm pom{ze rovina. Pokud objekty zmizi, znamena to, Ze se na scénu
divate zespodu.
Z

yhl/*

Otacejte se scénou ve vystinovaném zobrazeni.

10 Kliknéte pravym tla¢itkem mysi na titulek pohledu Perspektiva a v menu vyberte
Poloprtihledné zobrazeni.

yhl/*

Polopriihledné zobrazeni.

Pozn.:

Renderovat

Robert McNeel & Associates
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Pozn.:

11 Kliknéte pravym tla¢itkem mysi na titulek pohledu Perspektiva a v menu vyberte Rentgenové
zobrazeni.

Perspektiva

z

=2

Rentgenové zobrazeni.

12 Kliknéte pravym tla¢itkem mysSi na titulek pohledu Perspektiva a v menu vyberte Renderované
zobrazeni.

Perspektiva

z

. |

Renderované zobrazeni.

13 Zapnéte si opét rezim Dratové zobrazeni.

14 Otacejte pohled mysi smérem zespodu nahoru.

Na objekty se nyni divame zespodu v dratovém zobrazeni.
Nachézite se pod podlozkou a divate se vzhdru.

Robert McNeel & Associates
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15 Zapnéte rezim Stinované zobrazeni.
Rovina zakryva objekty.

I

Ve vystinovaném pohledu vidime, Ze rovina zakryva objekty.
Ve vystinovaném rezimu uvidite, ze jste pod rovinou a na objekty se divate zespodu.

Navrat k ptivodnimu pohledu:
P Stiskem (pfipadné vicendasobnym) kldvesy Home vratite zpét zmény pohledu.

Pokud se v pohledu Perspektiva "ztratite":

» V menu Pohled kliknéte na Rozvrzeni pohledi a poté na 4 Pohledy.
Timto pFikazem obnovite plvodni nastaveni pohledu.

Navigace v modelu

V pohledu Perspektiva mizZete otadcet obsahem okna pomoci pravého tlacitka mysi. Pokud budete
zaroven drzet kldvesu Shift, budete obsah okna posunovat. Béhem otaceni ani posuvu obsahu
pohledu nedojde k preruseni pravé probihajiciho pfikazu.

Posunovani obsahu pohledu:

1V pohledu Shora drzte kldvesu Shift a pohybujte mysi se stisknutym pravym tlacitkem.

L
Posunovani pomoci pravého tlalitka mysi.
2 Presuiite také obsah jinych pohledd.

Pozn.:

Mozné problémy:

Misto posunu nebo otoceni
pohledu se stalo néco
necekaného - spustil se néjaky
prikaz.

Pokud jste do pohledu pouze
kliknuli pravym tlac¢itkem mysi,
spustil se naposledy provedeny
prikaz. Pri posunu nebo rotaci
musite pravé tlacitko mysi drzet
stisknuté.

Robert McNeel & Associates
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Pozn.:
Zoomovani

Nékdy se chcete k objektu vice pFiblizit nebo se naopak mdzZete chtit podivat z vétsi dalky. Tomu se
také Fikd zoomovani. Tuto operaci mizete, stejné& jako vétdinu &innosti v Rhinu, provést vice
zplsoby. Nejrychlejsi je drzet kldvesu Ctrl a pohybovat my$i se stisknutym pravym tlacitkem smérem
od sebe nebo k sobé&. Pokud mate my$ s rotaénim kole¢kem, mizete zoomovat pomoci kolecka.

Jak zoomovat pohled:

P V pohledu Shora drzte kldvesu Ctrl a pohybujte mysi se stisknutym pravym tla¢itkem smérem od
sebe nebo k sobé.

Pri pohybu mysi smérem od sebe se pfriblizujete.
Pri pohybu mysi smérem k sobé se oddalujete.

o

&
t

r4
L2
B

Zoomovani pomoci CTRL a pravého tlalitka mysi.

Zobrazeni celého modelu najednou

Pfikaz "Zoomovat vSechny objekty" oddali nebo priblizi pohled tak, ze objekty vyplni cely pohled. rF_ =
Pomoci tohoto pFkazu mizZete zajistit, aby byly vechny objekty na scéné viditelné. h;:"

. p . Zoomovat vSechny objekty
Zobrazeni celého modelu v jednom pohledu:

» V menu Pohled kliknéte na Zoomovat a poté na VSechny objekty. Kliknéte levym tlagitkem mysi.
Pokud se ztratite, tento pfikaz védm rychle poskytne pohled na celou scénu najednou. roow
, ., - h.;::l.d
Zobrazeni celého modelu ve vsech pohledech: Zobrazeni viech objektii ve viech
» V menu Pohled kliknéte na Zoomovat a poté na VSechny objekty ve véech pohledech. pohledech

Kliknéte pravym tlacitkem mysi

Robert McNeel & Associates 17



Presunovani objektt
Presun probihd v konstrukéni roviné aktivniho pohledu.

Nyni budeme presunovat objekty. Mzete je presunovat v libovolném pohledu. V nadem modelu je
nastaveno krokovani na polovinu rozte¢e mrizky. Diky krokovani budete moci presné zarovnavat
objekty.

Jak presunovat objekty:
1 Kliknéte na kuzel a tdhnéte jej mysi.
Kuzel zezloutne na znameni toho, zZe je vybran.

Vybrany kuzel je zvyraznén.
2 Presunte kuzel v pohledu Perspektiva tak, aby se ocitl uvnitr vélce.
Kuzel bude lezet uvnitf valce.

Kuzel se pohybuje po zakladné, reprezentované mrizkou. Tato zakladna se nazyva konstrukcni
rovina. Kazdy pohled ma svou vlastni konstrukéni rovinu. Kdyz spustite Rhino, ma pohled
Perspektiva stejnou konstrukéni rovinu jako pohled Shora. O konstruk¢nich rovinach se dozvite
vice pozdéji.

Presurite kuzel tazenim mysi.

Pozn.:

Robert McNeel & Associates
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3 V pohledu ZepfFedu presurite kuzel tak, aby stal na valci.
Sledujte pfitom, co se déje v pohledu Perspektiva.

Casto budete muset pozorovat, co se déje v ostatnich pohledech, abyste mohli objekty piesné
umistit a abyste méli pfesnou predstavu o jejich poloze v prostoru.

FLL Y
i
LT
N L

Presurite kuzel v pohledu Zepredu.

4 Kliknéte mysi do pohledu Perspektiva.
5 Zménte rezim stinovani na Renderované zobrazeni.

Perspektiva

Renderované zobrazeni.

1 Otevrete znovu tento model. Neukladejte zmény.
2 Presunujte objekty.

V pohledu Zepfedu pohybujte s objekty vertikdlné a v pohledech Shora nebo Perspektiva je
presunujte horizontalné.

Pozn.:

Robert McNeel & Associates
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Pozn.:
Kopirovani objektu

Chcete-li vytvofit vice stejnych objektl, vytvarejte kopie originalniho objektu.

Otevieme si novy model:

1 V menu Soubor kliknéte na Otev¥it.

2 Neukladejte zmény.

3 V dialogovém okné Otev¥it vyberte soubor Prvni model.3dm.

Ve Ve e = -] E E
Kopirovani objektu: Opg
1 Kliknéte na krychli, tim ji vyberete. Kopirovat

2 V menu Transformace kliknéte na Kopirovat.
3 Na vyzvu Vychozi bod kopirovani ( Vertikdlné=Ne NaMisté ) kliknéte kamkoliv do pohledu

Shora.
Obvykle je vhodné kliknout zhruba do stfedu objektu.
U
@D

L

Vyberte a kopirujte krychli.
4 Na vyzvu Cilovy bod kopirovani kliknéte tam, kde chcete vytvorit prvni kopii.

Pokud chcete, pfiblizte si pohled.
5 Na daldi vyzvu Cilovy bod kopirovani mizete zadavat dalsi umisténi kopii krychle.

Bﬂ

Vytvorte tii kopie

Robert McNeel & Associates
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6 Az budete chtit skoncit, stisknéte kldvesu Enter nebo pravé tlacitko mysi.

$),00
[

Stinované zobrazeni.

o2

Zkuste si sami

» Udé&lejte si kopie vice objektl a presunujte je. Zkuste z nich néco postavit.

Zména pohledu na model

A? budete pFidavat modelu detaily, budete si chtit rlzné ¢asti modelu rizné pFiblizit. Zmény pohledu
mdZete provadét pomoci mysi, klavesnice nebo pomoci pFkazového fadku.

Kady pohled odpovida pohledu kamery s urcitou ohniskovou vzdalenosti. Uprostfed kazdého pohledu
je umistén neviditelny cilovy bod, na ktery se kamera diva.

Pohledy

V Rhinu si mizZete otevfit neomezeny pocet pohledll. Kazdy pohled méa svij vlastni typ promitani,
konstrukéni rovinu a mFizku. Pokud pravé probihd néjaky pfikaz, miZete pohled aktivovat tak, Ze do
néj presunete kurzor mysi. Pokud zadny pfikaz neprobiha, musite do pohledu kliknout, aby se stal
aktivnim.

Rovnobézné versus perspektivni promitani

Narozdil od nékterych jinych modelafd vam Rhino umozZfiuje pracovat v pohledech s rovnob&Znym i
perspektivnim promitanim.

Prepinani rovhobézného a perspektivniho promitani:

1 Kliknéte pravym tlac¢itkem na titulek pohledu, poté kliknéte na Vlastnosti pohledu.

2 V dialogovém okné Vlastnosti pohledu kliknéte na Rovnobézné nebo Perspektivni a poté na
OK.

Pozn.:

Robert McNeel & Associates
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Pozn.:
Pfesun a zoomovani

Nejjednodusdim zplisobem zmény pohledu je drzeni kldvesy Shift a pohybovani mysi se stisknutym
pravym tlacitkem. Takto pfesunujete obsah pohledu. Chcete-li jeho obsah priblizit nebo oddalit, drzte
kldvesu Ctrl a pohybujte mysi se stisknutym pravym tlac¢itkem smérem k sobé a od sebe.

K pohybu mizete vyuzit i kldvesnici:

Klavesa Akce + Ctrl

Sipka vievo natoc¢eni vlevo posun vievo
Sipka vpravo nato¢eni vpravo posun vpravo
Sipka nahoru nato¢eni nahoru posun nahoru
Sipka dolli natoc¢eni doll posun dolu
Page Up pfiblizeni

Page Down oddaleni

Home Zoomovat predchozi

End Zoomovat dalsi

Pohled na model mdzZete ménit kdykoliv, i b&hem vykonavani ptikazu, abyste se mohli blize a ze véech
stran podivat na modelovanou soucast.
Obnoveni pohledu

Pokud se ztratite, mdZe vdm pomoci obnoveni &tyF pohledd.

Zruseni nebo zopakovani zmén pohledu:

» Kliknéte do pohledu a poté stisknéte kldvesu Home nebo End podle toho, jestli chcete zrusit nebo
zopakovat zmény.

Nastaveni pohledu kolmo na konstrukéni rovinu:

» V menu Pohled kliknéte na Nastavit pohled a poté na KolmoNaKRov.

Zobrazeni vSech objektl naraz v jednom pohledu:
» V menu Pohled kliknéte na Zoomovat a poté na VSechny objekty.

Zobrazeni vSech objektli naraz ve véech pohledech:

» V menu Pohled kliknéte na Zoomovat a poté na Vsechny objekty ve v§ech pohledech.

Robert McNeel & Associates
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Cviceni 2—Volby zobrazeni
P Otevrete model Fotoaparat.3dm.

Na tomto modelu si budete cvi¢it zmény zobrazeni. Vytvofite si pohledy ze Sesti stran véetné
perspektivy.

% Bez nazvu - Rhinoceros [Not For Resale Lab)

Soubor Upravy Pohled Kiivka Plocha Téleso Transformace Mastoje Kota Analjza Rendsr Mapovéda

PFikaz: |

(o]
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in \
D’E/ T z
Dz [
-

[ KRov w1384 y 40782 20 0

Pozn.:
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Zména poctu pohledii:

Aktivujte pohled Shora.

V menu Pohled kliknéte na RozvrZeni pohledii a poté na Rozdélit vertikalné.

Tento krok opakujte pro ostatni pohledy s rovnobéznym promitanim.

Kliknéte pravym tl. na titulek pohledu Shora , v menu vyberte Nastavit pohled a poté Zespodu.
Kliknéte pravym tl. na titulek pohledu ZepFedu, v menu vyberte Nastavit pohled a poté Zleva.
Kliknéte pravym tl. na titulek pohledu Zprava, v menu vyberte Nastavit pohled a poté Zezadu.
V menu Pohled kliknéte na Zoomovat a poté na Vsechny objekty ve v§ech pohledech.

N o o W N+

Synchronizace pohledi:

1 Kliknéte pravym tlac¢itkem na titulek pohledu Zepfedu, v menu vyberte polozku Zoomovat a poté
Synchronizovat pohledy.

g-"'Bez nazvu - Rhinoceros [Mot For Resale Lab)

Soubor Upravy Pohled Kfivka Plocha Téleso Transfomace Mastoje  Kdta Analjza Rendsr Mapovéda

PEikaz: | =l ]
HE s merO¢05n00HeecnmI00  who
T o Foerspciv |

W

[ Zezadu.

JHEAAEORSOVE > o
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4

VSechny pohledy se zméni tak, ze budou mit stejné méritko jako aktivni pohled a budou navzajem
zarovnané.

Pozn.:

H

Rozdélit vertikalné

Pohled Zespodu

£

Pohled Zleva

=

Pohled Zezadu

F b |

o

[ F |

Zoomovat VSechnyObjekty
VSechnyPohledy

Synchronizace pohledd

Robert McNeel & Associates
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Pozn.:
Zména tvaru oken s pohledy:

1 Presufite kurzor mysi k okraji okna, az se jeho tvar zméni na “# nebo @ , pak drzte levé tlacitko
mysi a tahnéte mysi okraj okna. Pokud tento okraj sdili dva pohledy, bud zménén tvar obou.

2 Presunte kurzor mysi k rohu okna, az se jeho tvar zméni na % , pak drzte levé tlacitko mysi a
tahnéte mys&i roh okna. Pokud tento roh sdili vice pohledd, bude zménén tvar véech.

Zoomovani obsahu pohledu:
1 V menu Pohled kliknéte na Zoomovat a poté na Okno.

2 Na vyzvu Tahnéte mysi okno pro zoom ( VSechnyObjekty Dynamicky VSechnyObjekty

Koeficient Priblizit Oddalit Vybrané Cil ) tdhnéte okno kolem modelu ;:1
Zoomovat oknem

Zoomovani na vybrané objekty:
1 Vyberte mysi spoust fotoaparatu. Q
2 V menu Pohled kliknéte na Zoomovat a poté na Vybrané objekty. Zoomovat vybrané
Vybrany objekt se pfiblizi.

Otaceni pohledu:
P V perspektivhim pohledu pohybujte mysi se stisknutym pravym tlacitkem.
» V rovnobézném pohledu pouzijte kurzorové klavesy.

Robert McNeel & Associates 25



Maximalni zvétseni a obnoveni velikosti pohledu:

1 Pohled maximalné zvétsite dvojim kliknutim na jeho titulek.
2 Dvojim kliknutim na titulek zvéteného pohledu obnovite jeho plivodni velikost.

Pozn.:

Robert McNeel & Associates
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Cast druha:
Tvorba geometrie







Tvorba dvojrozmérnych
objektl

Kresleni tusecek

Prlkazy Usecka Usecky a LomenacCara kresli rovné Usecky. Prikaz Usecka nakresli jednu usecku.

Pfikaz Usecky kresI| vice samostatnych, avSak navzajem navazu1|C|ch Usedek. Pfikaz LomenaCara

kresli sérii navzajem spojenych Useclek (vysledkem je jedna lomena ¢ara, skladajici se interné z vice
segmentl).

Cvic¢eni 3—Kresleni usecek
1 V menu Soubor kliknéte na Novy.
Neukladejte zmény.

2 V dialogovém okné Vyberte soubor se sablonou vyberte soubor Milimetry.3dm.
3 V menu Soubor kliknéte na Ulozit jako.

4 V dialogovém okné Ulozit jako zadejte ndzev Usecky a kliknéte na Ulozit.

Kresleni samostatnych Gsecek:

1V menu KFivka kliknéte na Useéka a poté na Samostatné Gsedky. Spustite tak prikaz Useéky.

2 Na vyzvu Pocatek Gsecky zadejte v néjakém pohledu bod.

3 Na vyzvu Konec asecky ( Zpét ) zadejte v pohledu dalsi bod.
Zadané body budou propojeny Useckou.

4 Na vyzvu Konec Usecky. Az budete hotovi, stisknéte Enter ( Zpét ) zadejte dalsi bod.
Misto stisku kldvesy Enter mlzZete stisknout pravé tla¢itko mysi a ukonéit tak ptikaz.

Pozn.:

i

Samostatné usecky
Prave tl. mySi: Samostatné usecky
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Pozn.:

5 Na vyzvu Konec Usecky. Az budete hotovi, stisknéte Enter ( Zavfit Zpét ) zadavejte dalsi
body.

Budou se objevovat dalSi segmenty.
Kazdy segment navazuje na predchozi, nejsou vSak spojeny.

Volba Popis

Uzavrit Uzavre obrys tak, ze vytvofi posledni segment, ktery propoji prvni a posledni bod. Poté se pfikaz
ukongi.
Zpét ZruSi naposledy zadany bod.

6 Na vyzvu Konec Usecky. Az budete hotovi, stisknéte Enter ( Uzavfit Zpét ) stisknéte klavesu
Enter, ukoncite tak prikaz.

Pouziti volby Uzavyit:

1V menu KFivka kliknéte na Useéka a poté na Samostatné Gsedky. Spustite tak piikaz Useéky.
Na vyzvu Pocatek Gsecky zadejte bod.

Na vyzvu Konec Usecky ( Zpét ) zadejte dalsi bod.

Na vyzvu Konec Gsecky. ... ( Zpét ) zadejte dalsi bod.

u A W N

Na vyzvu Konec Gsecky. ... ( Uzavrit Zpét ) vyberte volbu Uzavfrit.
Posledni Usecka bude koncit v poc¢atecnim bodé.

Kresleni lomené cary: j\:

1 V menu KFivka kliknéte na Lomena c¢ara a poté na Lomena cara. Spustite tak prikaz

A LomenaCéra
LomenaCara.

Levym tl. mysi vyvolate pfikaz
Na vyzvu Poéatek lomené &ary zadejte bod. LomenaCara.

Na vyzvu Dalsi bod lomené cary ( Zpét ) zadejte dalsi bod.
Na vyzvu Dalsi bod lomené cary. ... ( Zpét ) zadejte dalsi bod.
Na vyzvu Dalsi bod lomené cary. ... ( Uzavrit Zpét ) zadavejte dalsi body.

u ~h W N

Pouziti volby Zpét:

1V menu KFivka kliknéte na Lomena ¢ara a poté na Lomena €ara. Spustite tak pfikaz
LomenaCara.

2 Na vyzvu Pocatek lomené cary zadejte bod.

3 Na vyzvu Dalsi bod lomené c¢ary ( Zpét ) zadejte dalsi bod.

4 Na vyzvu Dalsi bod lomené cary. ... ( Zpét ) zadejte dalsi bod.
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Pozn.:
5 Na vyzvu DalSi bod lomené ¢ary. ... ( Uzavfit Zpét ) vyberte volbu Zpét.
Bude odstranén posledni segment lomené cary.
6 Na vyzvu Dalsi bod lomené cary. ...( Zpét ) zadejte dalsi bod.

7 Na vyzvu Dalsi bod lomené ¢&ary. ... ( Uzavfit Zpét ) stisknéte kldvesu Enter a ukondite tak
prikaz.

Kresleni jedné Gsecky:
1V menu Krivka kliknéte na Useéka a poté na Jedna Gsecka. Spustite tak prikaz Useéka.

2 Na vyzvu Poéatek asecky ( Normala PodUhlem Vertikala CtytiBody OsaUhlu Kolmice Te¢na n/):
Prodlouzeni NaObéStrany ) zadejte bod.

3 Na vyzvu Konec asecky ( NaObéStrany ) zadejte dalsi bod.

Usecka
Tento prikaz se po nakresleni jedné Usecky sam ukondi.

Pouziti voby NaObéStrany:

1V menu KFivka kliknéte na Useéka a poté na Jedna Gseéka. Spustite tak prikaz Useéka.

2 Na vyzvu Podatek tsecky ( Normala PodUhlem Vertikala CtytiBody OsaUhlu Kolmice Te¢na
Prodlouzeni NaObé&Strany ) vyberte volbu NaObéStrany.

3 Na vyzvu St¥ed Gseéky (Norméala PodUhlem Vertikala CtyfiBody OsaUhlu Kolmice Te¢na
Prodlouzeni ) zadejte bod.

4 Na vyzvu Konec Usecky zadejte dalsi bod.
Bude nakreslena usecka, jejiz konce jsou od prvniho bodu stejné vzdalené.

7
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Kresleni krivek volného tvaru

Pomoci piikaz{ InterpolovatKFivku a KFivka mizete kreslit kiivky volného tvaru. Pfikaz
InterpolovatKrivku primo proklada (interpoluje) zaddvané body kfivkou. Pfikaz KFivka zadavané
body aproximuje (zadavate vlastné fidici body).

Cviceni 4—Kresleni interpolovanych kfivek

1 V menu KFivka kliknéte na Volny tvar a poté na Interpolovat body.

2 Na vyzvu Pocatek Krivky ( Stuperi=3 Uzly=SqrtChord PocatecniTecna ) zadejte bod.

3 Na vyzvu Dalsi bod ( Stupen=3 Uzly=SqgrtChord KoncovadTelna Zpét ) zadejte dalsi bod.

4 Na nékolik dalSich vyzev Dalsi bod ( Stupefi=3 Uzly=SqgrtChord KoncovaTecna Uzavrit Ostry=Ne
Zpét ) zadavejte dalsi body.

Nebo kliknéte mysSi na nékterou prikazovou volbu.

Volba Popis

Uzavrit Uzavre kfivku tak, ze propoji prvni s naposledy zadanym bodem. Pfikaz se timto ukon¢i.
KoncovaTe¢ Po zvoleni bodu na jiné kfivce bude dalSi segment kreslené kfivky ke druhé kfivce v tomto
na bodé te¢ny.

Zpét Zru8i naposledy zadany bod.

Stupen Nastaveni stupné kreslené kfivky.

Uzly Tato volba uréuje parametrizaci interpolované kfivky.

Kdyz kreslite interpolovanou kfivku, jsou body, které zadavate, pfepogitavany na hodnoty
uzl kfivky. Parametrizace udava, jaké intervaly jsou mezi témito uzly zvoleny.

Ostry Kdyz kreslite uzavienou kfivku, maze byt jeji spoj ostry nebo hladky. Tato volba funguje jako
pfepinac.

Cviceni 5—Kresleni kfivek pomoci fidicich bodt

1V menu KFivka kliknéte na Volny tvar a poté na Ridici body.

2 Na vyzvu Pocatek Kiivky ( Stupern=3 ) zadejte bod.

3 Na vyzvu Dalsi bod ( Stuperi=3 Zpét ) zadejte dalsi bod.

4 Na vyzvu Dalsi bod ( Stupern=3 Uzavrit Ostry=Ne Zpét ) zadavajte dalsi body.
Nebo kliknéte na nékterou piikazovou volbu mysi.

Pozn.:

o

Interpolované body

)
(n]
Kfivka zadavana fidicimi body

V§imnéte si, Ze naprosta vétsina
zadavanych bod( lezi mimo
kreslenou krivku
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Modelovaci pomticky

Modelovaci pomtcky a rezimy mizete zapinat nebo vypinat pomoci kldvesovych zkratek, funkénich
klaves, jednopismennych piikazd nebo tladitek.

Funkéni
Rezim klavesa Popis
Orto F8 nebo Tento rezim omezuje pohyb kurzoru na pohyb pod zadanym thlem vici naposledy
Shift zadanému bodu. Vychozi nastaveni je 90 stupnid.
Rezim Orto mlZete zapnout stiskem a drzenim klavesy Shift. Pokud je ortogonalni rezim
jiz zapnuty, drzenim klavesy Shift jej naopak vypnete.
Mrizka F7 Pomocnou mfizku, lezici v konstrukéni roviné kazdého pohledu, muzete skryt a opét
zobrazit.
Krok F9neboS  Zamérovag pfiskakuje do uzlovych bodd mfizky.
Rovinny P Tato pomucka je podobna rezimu Orto. Pomaha vam modelovat rovinné objekty. VSechny

zadavané body budou lezet v jedné roviné, definované naposledy zadanym bodem. Tato
rovina je rovnobézna s konstrukéni rovinou

Tyto modelovaci pom{cky mdZete zapinat a vypinat také kliknutim do poli¢tka Krok, Orto nebo
Rovinny ve stavovém radku.

KRov  » 2473 »-16.000 0 | ichoi | Kok | Otte |Rovinng | Uchop ‘

Cviceni 6—Kresleni usecek a krivek pomoci riznych modelovacich reZimi
1 Zapnéte rezim Krok a nakreslete néjaké usecky.

Zamé&Fovac bude pFiskakovat k uzlovym bodim m¥izky.
2 Vypnéte Krok , zapnéte Orto a kreslete Usecky a kfivky.

Mﬁieteozada'vat pouze ¢ary pod Ghlem 90 stuprid od posledniho bodu. Pomoci prepinacl Krok a
Orto muzete kreslit rychle a presné. DalSi metody presného kresleni probereme pozdé&ji.

Pozn.:
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Nastaveni modelu

V Rhinu mZete vytvaret modely s pfesnymi rozmé&ry. V zavislosti na typu modelu si miZete pFat
’ ar 7 o v . ’ v ’ ’ 7 ’ ’ 7
odpovidajicim zpusobem zmeénit modelovaci prostredi; nastaveni zakladnich modelovacich voleb vam

nemusi vyhovovat.

Zmeéna voleb:

1 V menu Soubor vyberte polozku Vlastnosti.

2 V dialogovém okné Vlastnosti dokumentu v oddilu Volby Rhina kliknéte na polozku

Modelovaci pomiicky.

Modelovaci poméicky vdm umozni zmé&nit nastaveni rezim{ Orto, uchopovani objekti,
krokovani po m¥izce a mnoha jinych parametrd.

% Vlastnosti dokumentu

(5 Viastnost dokumenty |
(=] Vlastnesti dokurnentu :
Render Rhina
Polygonovasit

Krokawani po miice

¥ Bowinng redim

L]
Uchopowani objekti

¥ Krokovani pa miizce
-~ Jednatky ¥ Ohovpkiok it [A00  stupfi
Kk = o

4 pomiicky
Rhine cript  Kurzorove: Sipky

Rozted pro krokovani
Krokowacl klévesa
CHl + krok. klavesa
Shift + krok. klav.

Klavesy a smér kiokovani

& Al + kurzorowé Sipky

Poznamky
Souhm I~ Zakszat uchopovani objskt
- Valby Rhina I Fromitat tichopové: body do KBov
- Pohled [¥ Uchopovat uzamgené abjekty
- SpaceBal ¥ Pousit zdanlivé prisediky
Aliasy Palomér 15 3: pineldl
Vehled Dynamicke zobrazeni Gchopu:
-~ Barwy & Lamd na bils
-~ Soubory " Bilénacemnd
- Obecné  Padng
Mif = Zobrazeni fidiciho polygonu
’;ag v ¥ Zobrazt fdici polygan
- Zobrazeni e
v
- DpenGL [¥ Zyjraznit idic! polygon

& Pouit osy KRov

" Pougit globalni oy

0.2 milimetry
005 milmety
20 milimety

o]

Starna | Na’puvédal

3 Zmérite volbu Uhlovy krok Orto na 30 stuprid.

Pozn.:

5

Vlastnosti dokumentu
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Pozn.:
4 V dialogovém okné Vlastnosti dokumentu zobrazte panel MFizka.

%-‘Vlaslnosli dokumentu
- Wlastnosti dokumentu e
H Render Rhina Aplikavat zmény miizky na
- PolygonovaSit Al
- Jednatky " Pouze aktival pohled [Zprava)
K * Yischny pohlady
- B " Wlastnogti mifiky
- Poznamky
¢ e Goubm Rozloha miizky 100.0 milirnetry
& ok Rina Tenke finky miizk 0 milimet;
- Pohled it : ;
- SpaceBall Hlavni linka kagdjch: 5 = tenkjich linek miizky
=1
- pliazy
- Wzhled V¥ Zobrazit linky miisky
v ga"g ¥ Zobrazit asy mfizky
oubory ona
v
- Obscn ¥ Zohrazit symbol globékich os
Elﬁesnice Krokowéni po miiZce
- Zobrazeni Rozted pro krokowani (1.0 milirnetry
- OpenlGL
Modelovac! pomiicky
- RhinoS cript

ok I Stomo | Népovédal

5 V oddilu Vlastnosti mfizky zménte nasledujici volby.
Zde mizZete zménit vzhled modelovaciho prostfedi tim, e zmé&nite parametry mfizky. MiZete

zménit rozlohu mfizky, rozte¢ tenkych linek a etnost tlustych (hlavnich) linek mfizky. Mizete zde Volba Rozloha miizky je platné

definovat i viditelnost mfizky nebo jejich soucasti. pro kazdy kvadrant.
Nastavte volbu Rozloha mfizky na 10.
Nastavte volbu Tenké linky mrizky kazdych na 1.
Nastavte volbu Hlavni linka kazdych na 4.
Nastavte volbu Roztec¢ pro krokovani na 0.25 a kliknéte na OK.
0 Nakreslete nékolik dalSich Usecek a kfivek se zapnutymi rezimy Krok a Orto.

Véimnéte si, ze zamé&rovac priskakuje i do bodl, které nelezi v prisecicich miizky a Orto ma
’ ’ v O
uhlovy krok 30 stupnu.

H O 0 N O
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11 Zkuste nakreslit nasledujici uzavienou loménou ¢aru se zapnutymi rezimy Krok a Orto.

Shora

L.

12 V menu Nastroje kliknéte na Volby.
13 V dialogovém okné Vlastnosti dokumentu zobrazte panel Modelovaci pomiicky.
14 Zmérite volbu Uhlovy krok Orto na 90 stuprid.

Ulozeni modelu

Béhem sezeni pravidelné ukladejte model, pfedejdete tak mozné ztraté dat.

Jak ulozit model:

» V menu Soubor kliknéte na Ulozit.

Nebo vyberte néktery z nize uvedenych piikazl. Kazdy vdm nabidne moznost uloZeni modelu.

Pfikaz

Popis

Ulozit
UlozitZmenseny
UlozZitVzestupné

UlozitJako
UlozitJakoSablonu

Ulozi model a ponecha jej otevieny.

Ulozi model bez renderovacich nebo analytickych polygonovych siti a nahledovych
obrazku, aby byla jeho velikost co nejmensi.

Ulozi vzestupné ¢Cislovanou verzi modelu.
Ulozi model pod zadanym nazvem, ve zvoleném formatu a na uréené misto.
Ulozi model jako Sablonu.

Pozn.:

=

Ulozit

Je dobrym zyvykem ukladat
jednotlivé verze modelu pod
riznymi nazvy pomoci pfikazu
Ulozit jako. Diky tomu se mizete
pozdéji vracet k predchozim
verzim modelu a provadét
upravy.
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Pozn.:
Vrstvy

Vrstvy v Rhinu funguji obdobné jako v jinych programech pro CAD. Diky tvorbé& objektl v rliznych

vrstvach mlzZete napfiklad upravovat a zobrazovat uréité ¢asti modelu nezavisle na zbytku. Mlzete
vytvorit libovolné mnozstvi vrstev.

MUZete zobrazit vechny vrstvy nardz nebo mizete libovolné vrstvy vypnout. MiZete je uzamdit, takze
budou viditelné, ale objekty v nich lezici nebude mozné vybirat. Kazda vrstva ma pfifazenu barvu.
Kazdé vrstvé mizete prifadit jedine¢ny nazev (napiiklad ZAKLADNA, Télo, horni plocha) nebo mizete
vyuzit prednastavené nazvy (Vychozi, Vrstva 01, Vrstva 02, Vrstva 03).

Dialogové okno Vrstvy slouzi k praci s vrstvami - je uréeno k jejich sprave.

olx[+|+|7|a|2al=

Wrsbva 01 =
Wrstva 02 =
Wretva 03 oY
Wretva 04 oY '
Wrshva 05 oY

Cviceni 7—Vrstvy

Vytvoreni nové vrstvy:

1V menu Upravy kliknéte na Vrstvy a poté na Upravit vrstvy.

—
ofx|+s|w/al=]alez
v [Nazey - =T Vrstvy
Wchozi oW
Yrstva 01 o
Wrstva 02 o
Wrstva 03 o
rshva 04 o e
Yrstva 05 o
-
KFivka oY

Pri vytvoreni nového modelu ze Sablony je automaticky vytvorena vrstva Vychozi. Pokud
vyuzijete nékterou ze standardnich Sablon Rhina, bude vytvoreno také nékolik dalSich vrstev.

V dialogovém okné Vrstvy kliknéte na Nova.

V seznamu se objevi nova vrstva Vrstva 06, nazvéte ji Useéka a stisknéte Enter.
Kliknéte na Nova.

V seznamu se objevi nova vrstva Vrstva 06, nazvéte ji Kfivka a stisknéte Enter.

u h W N
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Jak priradit vrstvé barvu:

1 V fadku vrstvy Useéka kliknéte do odpovidajiciho politka Barva.

%-‘Vyhelle barvu

Tmavébeds
Cema
Cervend
Hréda
OranZovd
Zlata
Zluta
Zlutozelens
Zelend
TrnavéZelend
Mofsk&Zelens
Alvamarin
SwitleModra
Tyrkysovd
Levandulova
TrnavéModid
Purpurova
TmavEFialova LI

2 V dialogovém okné Vyberte barvu vyberte ze seznamu barvu €ervena.
Prava polovina nahledového obdélniku zéervena.
Parametry Bar, Syt a Jas uddvaji barvu, sytost a jas vysledné barvy.
R, G a B oznacuji ¢ervenou, zelenou a modrou slozku barvy.

Kliknéte na OK.

()TN0 I N OV ]

Nastaveni aktivni vrstvy:

1 Ve stavovém radku kliknéte do poli¢cka Vrstva.
2 Rozvine se menu, kliknéte na vrstvu Usedka.
Zatrhnutim policka vedle ndzvu nastavite tuto vrstvu jako aktivni.

3 Nakreslete néjaké uUsecky.

Usecky budou ¢ervené, budou mit barvu vrstvy Usecka.

V dialogovém okné Vrstvy se v iradku vrstvy Usecka objevi ¢ervend barva.
Opakujte kroky 1-3 a nastavte vrstvé K¥ivka barvu Modra.
Kliknutim na OK zavrete dialogové okno.

Pozn.:

Bar (barevny odstin) ménite
pohybem &arky v kruhovém poli.

Barevny odstin ma rozsah od
cervené pres Zlutou, modrou a
zelenou zpét do ¢ervené

Syt (sytost) a Jas oviladate
pohybem malého krouzku ve
Ctverci uvnitf barevného kola.

Sytost udava "Zivost" barevného
odstinu. Jas udava jeho svétlost
nebo naopak tmavost.

Robert McNeel & Associates

38



4 Zménte aktivni vrstvu - kliknéte opét na policko Vrstva ve stavovém radku.
Wichozi

‘ Frak | Orto Raowinng Uchop 2

5 Vyberte vrstvu KFivka.
6 Nakreslete néjaké kfivky.

Tyto kfivky budou lezet ve vrstvé Krivka a budou modré.
7 Prepinejte vrstvy a nakreslete v nich vice Usecek a kfivek.

Uzamcdeni vrstvy:
1V menu Upravy kliknéte na Vrstvy a poté na Upravit vrstvy.
2V dialogovém okné Vrstvy kliknéte na symbol zamku v fadku vrstvy Usecka a kliknéte na OK.

Uzamé&enim zmé&nite vrstvu na referenéni. Objekty v této vrstvé jsou viditelné a mizete je

~ . v ’ ’ v 7 O v ’ . ’
uchopovat, nemUzete je vSak vybirat ani upravovat. Uzamcena vrstva nemuze byt aktivni bez
toho, ze byste ji odemceli.

Vypnuti vrstvy:
1V menu Upravy kliknéte na Vrstvy a poté na Upravit vrstvy.

2 V dialogovém okné Vrstvy kliknéte na symbol zarovky v radku vrstvy KFivka a poté kliknéte na
OK.

Vypnuti vrstvy ma za nasledek zmizeni objektd, které se v ni nachazi.

Cviceni 8—Vybér objekti

Vybér jednoho objektu:
P Presurite kurzor mysi na objekt a kliknéte na néj levym tlacitkem mysi.
Barva objektu se zméni na zlutou, coz je standardni barva zvyraznéni.

Vybér vice nez jednoho objektu:
1 Presurte kurzor mysSi na prvni objekt a kliknéte levym tlacitkem mysi.
2 Drzte stisknutou klavesu Shift a levym tlacitkem mysi vybirejte dalSi objekty.

Pozn.:
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Pozn.:
Vybér vice nez jednoho objektu tazenim vybérového okna:
1 Presurite kurzor do prazdné oblasti vlevo dold v¢i objekttim, které chcete vybrat.

2 Drzte stisknuté levé tlacitko mysi a jedte mysi Uhlopfi¢né smérem doprava nahoru, az se budou
pozadované objekty nachdazet zcela uvnitf vybérového okna.

Hranice vybérového okna je tvorena plnou c¢arou.
3 Poté uvolnéte tlacitko mysi.
VSechny objekty, které se nachazely celé uvniti vybérového okna, budou vybrany.
4 Chcete-li vybrat k t&émto objektlm dal$i, drzte b&hem tazeni dalsiho okna kldvesu Shift.

Vybér vice nez jednoho objektu tazenim tazenim kfizového okna:

1 Presufite kurzor do prazdné oblasti vpravo nahoru v{¢i objektdim, které chcete vybrat

Drzte stisknuté levé tla¢itko mys&i a jedte mysi UhlopFiéné smérem doleva dold, aZ budou
pozadované objekty nachdazet uvnitf vybérového okna nebo jej budou alespori ¢astecné kfizovat
(protinat).

Hranice vybérového okna je tvorena preruSovanou ¢arou.
2 Poté uvolnéte tlacitko mysi.

VSechny objekty, které se nachazely celé uvniti vybérového okna nebo jej kfizovaly, budou
vybrany.

3 Chcete-li vybrat k t&mto objektlm dal$i, drzte b&hem tazeni daldiho okna kldvesu Shift.

Skryti objektu: HIDE
1 Vyberte objekt. Skryt
2V menu Upravy kliknéte na Viditelnost a poté na Skryt. Levym tl. mysi vyvolate prikaz skryt.

Objekt se stane neviditelnym.

Zobrazeni skrytych objektii:

» V menu Upravy kliknéte na Viditelnost a poté na Zobrazit.

Prikaz Zobrazit znovu zobrazi vSechny skryté objekty. HIDE
Zobrazit
Uzamceni objektu: Kliknéte pravym tl. mysi.

1 Vyberte objekt.
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2V menu Upravy kliknéte na Viditelnost a poté na Uzamdit.
Objekt zededne. Bude stéle viditelny, miZete jej uchopovat, nemizete jej ale vybrat.

Odemceni uzamcenych objekti:

» V menu Upravy kliknéte na Viditelnost a poté na Odeméit.
Prikaz Odemdéit odemce vSechny uzamcené objekty.

Piesun objektu z jedné vrstvy do jiné:
1 Vyberte objekt.
2V menu Upravy kliknéte na Vrstvy a poté na Zménit vrstvu objektu.

%-‘Vlslva objekbd

Storma |

3 V dialogovém okné Vrstva objektd vyberte novou vrstvu pro objekty a kliknéte na OK.

Pozn.:

LOCE

Uzamgit

LOCK

Odemcit
Pravé tl. mysi: Odemgit.

e

Zmeénit vrstvu
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Pozn.:
Mazani objektt

Smazanim odstranite vybrané objekty z modelu. Pomoci pfikazu Smazat si budeme procvicovat vybér
objektd.

Cvicéeni 9—Vybér a mazani objektu
1 V menu Soubor kliknéte na Otevrit.

2 V dialogovém okné Otev¥it vyberte soubor Mazani objektu.3dm a kliknéte na OtevfFit nebo
kliknéte dvakrat na soubor Mazani objektu.3dm.

%
e
OO

L2

3 Vyberte kruznici a Ctverec.

@E@

4V menu Upravy kliknéte na Smazat nebo stisknéte klavesu Delete.
Objekty zmizi.

Zacatek prvniho cviceni:
1 Kliknéte na jednu stranu Sestithelniku v pohledu Shora.

Protoze je v tomto pohledu nékolik objektd v zakrytu, zobrazi se vyb&rové menu, které vdm
umozni vybrat jednu z kfivek.

kfivka
kiivka
kifivka

Zadng

2 \Vyberte prvni kfivku ze seznamu.
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V menu Upravy kliknéte na Smazat.
V pohledu Perspektiva si vSimnéte, ze kfivka zmizi.

V pohledu Shora vyberte tazenim krizového okna plochu a lomenou ¢aru v pravé horni ¢asti
vykresu.

Oba objekty jsou nyni vybrané.

&

Y EH Y EH
B o i s

V menu Upravy kliknéte na Smazat.

Pomoci vybérového okna vyberte lomenou ¢aru a véalec v pravé dolni ¢asti vykresu.
Budou vybrany pouze objekty, které lezely zcela uvnitf vybérového okna.

= O EmESTE

H
= e e

%

V menu Upravy kliknéte na Smazat.
Pokracujte v mazéni objektl ve vykresu.
Procvicujte si rizné metody vybéru a rudeni vybéru objektl. Pouzivejte k¥izova i vyb&rova okna.

Drzenim klavesy Shift b&hem vybéru mizete pridavat daldi objekty k mnoziné& vybranych objektd.

Klavesou Ctrl zase mizZete objekty z mnoZiny vybranych objekt{ odebirat.

Pozn.:

K™

Zpét
Levym tl. mysi vyvolate pfikaz zpét.
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Krok zpét:
» V menu Upravy kliknéte na Zpét.

Po kazdém spusténi pfikazu Zpét dojde k jednomu kroku zpét - zruSeni Ucinku predtim
vykonaného pfikazu.

Zruseni kroku zpét:
» V menu Upravy kliknéte na Znovu.
Po kazdém spusténi prikazu Znovuje zrusen Gcinek jednoho pfikazu Zpét.

Pozn.:

K™

Znowvu
Pravé tl. mysi: znovu.
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Presné modelovani

Dosud jste kreslili pouze nepfesné. Nyni budete kreslit zcela presné. S presnym kreslenim a
modelovanim vdm pomohou souradnice.

Kdykoliv kreslite kfivku, umistujete bod nebo vytvéafite téleso, vyzada si od vas Rhino zadani nékolika
bodd. To vdm oznamuje dvé&ma zplsoby: v ptfikazovém Fadku se objevi vyzva, jako tfeba Po&atek
usecky, Pocatek lomené cary, Pocatek krivky nebo Dalsi bod a Sipka mySi se zméni na
kurzorovy kfiz.

Umist&ni bodl pak mizete zadavat bud interaktivng, kliknutim mysi do pohledu, nebo zadanim
souradnic v prikazovém radku.

Rhino pouzivd pevny kartézsky souradnicovy systém, nazyvany globaini soufadnicovy systém (GSS).
Je urcen tfemi osami (x, y a z), které definuji body v 3D prostoru.

Kazdy pohled ma svou konstrukéni rovinu, kterd definuje lokalni soufadnicovy systém daného
pohledu. Budeme pracovat v pohledech Shora a Perspektiva, které maji shodnou konstrukéni
rovinu.

Pozn.:

Jednotky a tolerance nastavte

jesté pred za¢atkem modelovani.

Toleranci sice mtizete zménit az
béhem prace, ale objekty,
vytvorené pred touto zménou,
nebudou zménou tolerance
dotceny.

0
Kurzorovy kfiz
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Pozn.:
Absolutni souradnice

Prvni typ souradnic nazyvédme absolutni. Absolutni souradnice udavaji presné umisténi bodu v osach
X,y az.

Cviceni 10—Nastaveni modelu
1V menu Soubor kliknéte na Novy.
2 \Vyberte soubor Milimetry.3dm a kliknéte na Otevrit.
3 V menu Soubor kliknéte na Ulozit jako.
Model nazvéte Kvadry.
Pomoci modelu Kvadry.3dm se naucite kreslit v absolutnich souradnicich.

Cviceni 11—Zaddvani absolutnich souradnic
1 Kliknéte dvakrat na titulek pohledu Shora, aby se zvétsil.

2 V menu KFivka kliknéte na Lomena cara a poté na Lomena cara.

3 Na vyzvu Pocatek lomené cary zadejte 0,0 a stisknéte Enter. .f\:'

4 Na vyzvu Dalsi bod lomené cary ( Zpét ) zadejte 5,0 a stisknéte Enter. Lomena &ara

5 Na vyzvu DalSi bod lomené cary. Az budete hotovi, stisknéte Enter ( Zpét ) zadejte 5,5 a Levym tl. my3i vyvolate pfikaz
stisknéte Enter. LomenaCéra.

6 Na vyzvu Dalsi bod lomené c¢ary. Az budete hotovi, stisknéte Enter ( Zavrit Zpét ) zadejte
0,5 a stisknéte Enter.

7 Na vyzvu Dalsi bod lomené cary. Az budete hotovi, stisknéte Enter ( Zavrit Zpét ) vyberte
volbu UzavFit a lomena ¢ara se uzavre.

05 a5

oo 20

[T
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Pozn.:
Relativni souradnice
Pouziti absolutnich soufadnic mize byt pomalé a tézkopadné, to mu vak neubira na funkénosti. Casto
je vsak rychlejsi pouzit relativni souradnice. Vzdy, kdyz zadate bod, Rhino si tento bod pamatuje jako

naposledy zadany. Relativni soufadnice vychazi z tohoto naposledy zadaného bodu, namisto z
pocatku (0,0,0) konstrukéni roviny.

Chcete-li zadat relativni souradnice, napiste pred soufadnice x,y,z bez mezery znak R.

Cviceni 12—Zadavani relativnich soufadnic

1 V menu KFivka kliknéte na Lomena ¢ara a poté na Lomena cara.

2 Na vyzvu Pocatek lomené cary zadejte 8,0 a stisknéte Enter.

3 Na vyzvu Dalsi bod lomené c¢ary ( Zpét ) zadejte R5,0 a stisknéte Enter.
Zadavate absolutni souradnice.

4 Na vyzvu Dalsi bod lomené cary. Az budete hotovi, stisknéte Enter ( Zpét ) zadejte RO,5 a
stisknéte Enter.

Pravé jste zadali relativni soufadnice.

5 Na vyzvu Dalsi bod lomené c¢ary. Az budete hotovi, stisknéte Enter ( Uzavfit Zpét ) zadejte
R-5,0 a stisknéte Enter.

6 Na vyzvu DalSi bod lomené c¢ary. Az budete hotovi, stisknéte Enter ( Uzavfit Zpét ) vyberte
volbu UzavFit a lomena ¢ara se uzavre.

Moy
r-50 =g bod
5
ity
3
3
MNaposledy =
zadany =
Y Y bod — ]
8.0 5.0 Fir
Lx i Lx Prirdstek X
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Pozn.:
Polarni souradnice
Polarni soufadnice specifikuji bod v zadané vzdalenosti a sméru od bodu 0,0 v aktivni konstrukéni
roviné. Pokud napfiklad chcete, aby zadavany bod lezel ¢tyri jednotky od pocatku konstrukéni roviny a
sviral s x-ovou osou konstrukéni roviny Uhel 45° ve sméru hodinovych rucicek, zadejte souradnice ve
tvaru 4<45 a stisknéte Enter. Relativni poldrni soufadnice pak musite oznacit pismenem R; absolutni

polarni soufadnice nikoliv. Misto klasickych soufadnic x, y a z tedy mizete zadavat relativni polarni
souradnice ve tvaru: Rvzdéalenost<uhel.

Cviceni 13—Zadavani polarnich souradnic

1 V menu KFivka kliknéte na Lomena ¢ara a poté na Lomena cara.

2 Na vyzvu Pocatek lomené cary zadejte 0,8 a stisknéte Enter.

3 Na vyzvu Dalsi bod lomené ¢ary ( Zpét ) zadejte R5<0 a stisknéte Enter.
4

Na vyzvu Dalsi bod lomené cary. Az budete hotovi, stisknéte Enter ( Zpét ) zadejte R5<90
a stisknéte Enter.

5 Na vyzvu Dalsi bod lomené c¢ary. Az budete hotovi, stisknéte Enter ( Uzavfit Zpét ) zadejte
R5<180 a stisknéte Enter.

6 Na vyzvu DalSi bod lomené cary. Az budete hotovi, stisknéte Enter ( Uzavfit Zpét ) vyberte
volbu UzavFit a lomena ¢ara se uzavre.

Shora

r5<180 5«90

y
04 15<0
=

Maposledy
zadary bod
an
N 2
& %
=
‘CE {==]
% 5
2, s

270
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Omezeni vzdalenosti a uhlu

Pomoci rezimu omezeni vzdalenosti mzete definovat bod tak, ze zadate jeho vzdalenost od naposledy
zadaného bodu a stisknetg Enter. PFoi pohybu libovolnym smérem bude pohyb zamérovace omezen na
tuto vzdalenost. Timto zpusobem muzete napfiklad rychle a pohodiné zadavat délku Usecek.

Pomoci rezimu omezeni vzdalenosti mizete definovat bod tak, e zadate znak < bezprostfedné
nasledovany hodnotou Uhlu a stisknéte Enter. DalSi bod bude lezet na Usecce, vychazejici z naposledy
zadaného bodu pod ndsobky pozadovaného uhlu.

Prepinani ortogonalniho rezimu pomoci klavesy Shift:

Kdy? je ortogonalni rezim vypnuty, miZete jej pfechodné& zapnout drzenim klavesy Shift. Tato metoda
je zvlasté efektivni, chcete-li kreslit kolmé Usecky. V nasledujicim cvi¢eni si pomoci omezeni
vzdalenosti nakreslite isecku dlouhou 5 jednotek.

Cviceni 14—Pouziti omezeni vzdalenosti

1 V menu KFivka kliknéte na Lomena ¢ara a poté na Lomena cara.

2 Na vyzvu Pocatek lomené cary zadejte 8,8 a stisknéte Enter.

3 Na vyzvu Dalsi bod lomené ¢ary ( Zpét ) zadejte 5 a stisknéte Enter.

4 Drzte klavesu Shift a zadejte bod, lezici ve vodorovném sméru vpravo.
Orto omezi Ghel kurzoru na 0 stup#d.

Crnazeni dhlu

% &
=
L omezand vzdilanosti J

Vzdalenost je omezena na 5 jednotek

5 Na vyzvu Dalsi bod lomené c¢ary. Az budete hotovi, stisknéte Enter ( Zpét ) zadejte 5 a
stisknéte Enter.

6 Drzte kldvesu Shift a zadejte bod, lezici v kolmém sméru nahore.
Orto omezi Ghel kurzoru na 90 stuprid

7 Na vyzvu Dalsi bod lomené cary. Az budete hotovi, stisknéte Enter ( Uzavfit Zpét ) zadejte
5 a stisknéte Enter.

8 Drzte klavesu Shift a zadejte bod, lezici ve vodorovném sméru vievo.
Orto omezi Ghel kurzoru na 180 stup#d.

Pozn.:
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9 Na vyzvu Dalsi bod lomené ¢ary. Az budete hotovi, stisknéte Enter ( Uzavfit Zpét ) vyberte
volbu UzavfFit a lomend ¢éra se uzavre.

Cvic¢eni 15—Soucasné pouziti omezeni vzdalenosti i uhlu
1 V menu KFivka kliknéte na Lomena ¢ara a poté na Lomena cara.
2 Na vyzvu Pocatek lomené cary zadejte 16,5 a stisknéte Enter.

3 Na vyzvu Dalsi bod lomené ¢ary ( Zpét ) zadejte 5 a stisknéte Enter, poté zadejte <45 a
stisknéte opét Enter.

Kdyz pohybujete s kurzorem, bude se Usecka dlouha 5 jednotek pohybovat po Uhlovych krocich 45
stupnid.

4 Zadejte bod, leZici pod Ghlem 45 stupfili vpravo dole.
Omezeni Uhlu nastavilo Uhel.

@rnzzeni Ghlu

* a
' ©rmezeni wvzdilenosti )

Uhel je omezen na 30 stuprid

5 Na vyzvu Dalsi bod lomené cary. Az budete hotovi, stisknéte Enter ( Zpét ) zadejte 5 a
stisknéte Enter, poté zadejte <45 a stisknéte opét Enter.

6 Zadejte bod lezici vpravo nahore.
Omezeni Uhlu nastavilo thel.

7 Na vyzvu Dalsi bod lomené cary. Az budete hotovi, stisknéte Enter ( Uzavfit Zpét ) zadejte
5 a stisknéte Enter, poté zadejte <45 a stisknéte opét Enter.

8 Zadejte bod lezici vlevo nahore.
Omezeni Ghlu nastavilo Uhel.

9 Na vyzvu Dalsi bod lomené cary. Az budete hotovi, stisknéte Enter ( Uzavfit Zpét ) vyberte
volbu UzavFit a lomena ¢ara se uzavre.

10 Ulozte svlij model. Pozdé&ji jej budete potfebovat.

Pozn.:
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Cviceni 16—Procvi¢ovani pouziti omezeni vzdalenosti

1 Vytvorte novy model. UloZte jej pod nazvem Sipka.

Start
-11,0)
)
200 t 2.00
s 100 I

¥

Lx J 2.00 g.00

L O 11.00

posloupnost soufadnic:

DalSi bod lomené cary ( Zpét ): r-2,-2

DalSi bod lomené cary.
DalSi bod lomené cary.
DalSi bod lomené cary.
DalSi bod lomené cary.
DalSi bod lomené cary.
DalSi bod lomené cary.
DalSi bod lomené cary.
DalSi bod lomené cary.
DalSi bod lomené cary.
DalSi bod lomené cary.
DalSi bod lomené cary.

3 UloZte svlj model.

AZ budete hotovi,
AZ budete hotovi,
AZ budete hotovi,
AZ budete hotovi,
AZ budete hotovi,
AZ budete hotovi,
AZ budete hotovi,
AZ budete hotovi,
AZ budete hotovi,
AZ budete hotovi,
AZ budete hotovi,

2 Nakreslete Sipku jako lomenou ¢aru, pouzivejte pfitom kombinaci absolutnich souradnic (x,y),
relativnich soufadnic (Rx,y), polarnich souradnic (Rvzdalenost<uhel) a omezeni vzdalenosti.

Podatek modelu vytvorte na soufadnici -11,0. Pfi kresleni mizete zadavat napfiklad tuto

stisknéte Enter ( Zpét ): r8,0

stisknéte Enter ( Uzavfit Zpét ): r1,1
stisknéte Enter ( Uzavrit Zpét ): r11<0
stisknéte Enter ( Uzavrit Zpét ): r0,-1
stisknéte Enter ( Uzavfrit Zpét ): r6,2
stisknéte Enter ( Uzavfit Zpét ): r-6,2
stisknéte Enter ( Uzavrit Zpét ): r0,-1
stisknéte Enter ( Uzavfit Zpét ): r11<180
stisknéte Enter ( Uzavrit Zpét ): r-1,1
stisknéte Enter ( Uzavfrit Zpét ): r8<180
stisknéte Enter ( Uzavfit Zpét ): u

Pozn.:
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Vytvoreni prostorového objektu z vykresu Sipky:
1 Vyberte lomenou ¢aru (1).
2 V menu Plocha kliknéte na Rotovat.

3 Zapnéte rezim Krok.

L.

Na vyzvu Pocatek osy rotace vyberte jeden konec Sipky, lezici v ose (2).
5 Na vyzvu Konec osy rotace vyberte druhy konec Sipky, lezici v ose (3).
6 V dialogovém okné Volby rotace kliknéte na OK.

Vase Sipka je nyni trojrozmérna.

Ziednodugeni e,
@ Pfesnd
" Deformavatel. s IT Fidicimi body

Volby
Paé. dhel: IU

Konc. dhel IQBU

™ Smazat wstupni kfivku

Storno

Pozn.:

bJI8

Rotovat
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Pohledy

Pohledy jsou okna v grafické oblasti Rhina, ktera zobrazuji vds model. Chcete-li pohledy pfesunovat a
ménit jejich velikost, tdhnéte je mysi za jejich titulek nebo hranici. Kurzor se vzdy (neni-li pfinucen k
jinému chovani) pohybuje v konstrukéni roving, kterd je definovéna pro kazdy pohled individudlné.
MUZete vytvaret nové modely, pfejmenovavat jiz existujici, miZete také pouZivat predem
nadefinované konfigurace. Chcete-li pohled aktivovat, kliknéte do néj mysi a jeho titulek se zvyrazni.
Pokud je provadén néjaky prikaz, sta¢i do pohledu pouze pfesunout mys a pohled se tak automaticky

stane aktivnim.

% Bez nazvu - Rhinoceros [Not For Resale Lab]

Soubor Upravy Pohled Kiivka Plocha Téleso Transfomace Mastiole Kdta Analjza Render Napowéda

Pfikaz: _RenderedViewpart ;l
Pfikaz: _Shadedviewport Ll
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Konstrukéni roviny

Konstrukéni roviny jsou pomtickou pro modelovani objektl v Rhinu. Body, které zadavate, lezi vzdy v
v 7 . v 7 e ’ v o . . v 7 s 7 v . . ’ v
konstrukéni roving, s vyjimkou vynucenych rezimu, jako je primé zadani souradnic, zdvihovy rezim
o 7 ] z 7 . o
nebo ruzné rezimy uchopovani objektu.

vrv

Kazda konstrukéni rovina ma vlastni osy, mtizku a relativni orientaci vi¢&i globalnimu soufadnému
systému. Kazdy pohled ma svou zakladni konstrukéni rovinu.

Standardni pohledy obsahuji standardni konstrukéni roviny.

+ Osy x a y konstrukéni roviny pohledu Shora odpovidaji osdm x a y globalniho souf. systému.

« Osy x a y konstrukéni roviny pohledu Zprava odpovidaji oséam y a z globdlniho souf. systému.

+ Osy x a y konstrukéni roviny pohledu ZepFedu odpovidaji osam x a z globalniho souf. systému.
+ Konstrukéni rovina pohleduPerspektiva je identicka s konstrukéni rovinou pohledu Shora.

vrv

Kazda konstrukcni rovina obsahuje mfizku. Je to vlastné soustava kolmych linek, lezicich v
konstrukcni roving€. Standardné je kaZda pata linka o néco siln€jsi. Cervena Usecka reprezentuje x-
ovou osu konstrukéni roviny. Zelena Usecka reprezentuje y-ovou osu konstrukéni roviny. Cervena
Usecka se protina se zelenou v pocatku.

Jak uz bylo receno, predstavuje Cervena a zelena Usecka lokalni osy konstrukéni roviny. Konstrukéni
roviny jsou po spusténi Rhina usporadany podle globdlniho soufadnicového systému a proto vas v
pohledu zepfedu a zprava mize mast, Ze y-ovéa lokalni osa smé&fuje ve sméru globalni osy z. Proto je v
levém dolnim rohu jesté maly symbol globalnich os, které se liSi od lokalnich os konstrukéni roviny.

Cvic¢eni 17—Modelovani v 3D prostoru

V Rhinu Ize modelovat v prostoru velice snadno. Mizete kreslit v riznych konstrukénich rovinach, staci
pouze presunout kurzor do jiného pohledu. DalSim uzite¢nym nastrojem pro praci v prostoru je
zdvihovy rezim.

V tomto cvi¢eni budete kreslit v rliznych pohledech a pomoci zdvihového rezimu budete presunovat
body v prostoru.

Pozn.:
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V rliznych pohledech budete také vyuZivat reZimy Krok a Orto.

1

A U~ WN

Otevrete model Zidle.3dm.

V modelu jsou nastaveny jednotky na centimetry.

Zapnéte rezimy Rovinny a Krok. Rezim Orto zapinejte podle potreby.
V menu K¥ivka kliknéte na Lomena c¢ara a poté na Lomena cara.
Pfesunte kurzor do pohledu ZepfFedu.

Na vyzvu Pocatek lomené cary zadejte 0,0 a stisknéte Enter.

Na vyzvu Dalsi bod lomené &ary nakreslete pomoci zaddvani souradnic prvni ¢ast ramu zidle.
=

= L,

Na vyzvu Dalsi bod lomené cary presunte kurzor do pohledu Zprava a nakreslete horizontaini
usecku.
e

[l

Na vyzvu Dalsi bod lomené €ary presurite kurzor do pohledu Zepredu, stisknéte a drzte kldvesu
Ctrl a vyberte bod na dolnim konci Sikmé Usecky.

L

Pozn.:
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Pozn.:

Stiskem klavesy Ctrl spolu s kliknutim levym tlacitkem mysSi aktivujete zdvihovy rezim

Zdvihovy rezim vam umoziuje zadavat body, které nelezi v konstrukéni roviné. Zdvihovy rezim
pro Uplnou definici bodu vyZzaduje zadani dvou bodl. Prvni udavé bod v zdkladné - zakladni bod.
Druhy specifikuje, jak vysoko nebo hluboko se bod nachazi vi¢i konstrukéni roviné.

Po zadani zdkladniho bodu je pohyb zamérovace omezen na pohyb po bilé vodici ¢are, ktera je
kolmd na aktivni konstrukéni rovinu a prochazi zakladnim bodem.
Vybé&rem druhého bodu zadate z-ovou soufadnici pozadovaného bodu. Oba body mizete zadat
pomoci mysi, vysku nebo hloubku bodu vak také mizete jednoduge zadat numericky. Kladné
hodnoty predstavuji smér nad konstrukcni rovinou, zdporné pod ni.

9 Na vyzvu Dal$i bod lomené &ary pustte kldvesu Ctrl, presurite kurzor do pohledu Zprava a
tahnéte koncovy bod Usecky tak daleko, aby se dotknul dalsi ¢asti zidle a kliknutim jej potvrdte.

]
z z
1 bx

10 Na vyzvu Dalsi bod lomené &ary pokracujte v kresleni zbyvajicich ¢asti rdmu zidle.

11 Na vyzvu Dalsi bod lomené &ary pouzijte opét zdvihovy rezim.

.
Ly

L

Perspektiva
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12 Na vyzvu Dalsi bod lomené &ary vyberte volbu Uzavfit.

z

L,

Nyni chceme kreslit v rovin& opéradla Zidle, pfizplisobime si proto konstrukéni rovinu.

Zména konstrukéni roviny:

1 Ve stavovém radku kliknéte do policka Uchop a zapnéte rezim Kon.
2 V menu Pohled kliknéte na Nastavit konstrukéni rovinu a poté na 3 Body.

3 Na vyzvu Pocatek konstrukéni roviny presurite kurzor do pohledu Perspektiva a vyberte
vrchol (1) v dolni ¢asti opéradla zidle.

Perspektiva

z

Lo,

Na vyzvu Smér osx X vyberte vrchol (2) na druhé strané opéradla.
5 Na vyzvu Orientace KRov zadejte vrchol (3) v horni ¢asti opéradla.

Konstrukéni rovina je nyni orientovédna podle opéradla zidle.

Pozn.:

%

Nastavit konstrukéni rovinu: 3
Body
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Pozn.:
6 Do nové konstruk¢ni roviny si nakreslete néjaké usecky.

Perspektiva

Vytvoreni télesa:
1 Vyberte ram zidle.
2 V menu Téleso kliknéte na Potrubi.

3 Na vyzvu Polomér uzavieného potrubi <1> ( Priimér ) zadejte 3 a stisknéte Enter. |i
Ram zidle je nyni téleso.

Potrubi
:

4 Ulozte model.

Zkuste si sami:

Vyzkousejte tvarové variace a zkuste vytvorit néjaké detaily a doplriky.
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Cviceni 18—Procvi¢ovani pouziti omezeni vzdalenosti a tuhlu
1 Vytvorte novy model pomoci Sablony Milimetry. Ulozte jej jako Blok-V.
2 Kliknéte dvakrat na titulek pohledu Zepredu, abyste jej zvétsili.
V konstrukéni roviné pohledu Zepredu vytvorte model podle nasledujiciho obrazku.

3 Pri modelovani vyuzijte kombinaci absolutnich soufadnic (x,y), relativnich souradnic (rx,y) a
polarnich souradnic (rvzdalenost<uhel).

4 Model za¢néte vytvaret na soufadnici 0,0 v pohledu ZepFedu.
Pokuste se jej vytvofit cely pomoci jedné lomené cary.

AT
450 18
<
4
:‘ 6.54L—J E,i
4 du
4_{ (_120°
AT
S v

Kliknéte dvakrat na titulek pohledu ZepFedu, abyste obnovili pdvodni rozvrzeni pohledd.
Vyberte lomenou ¢aru.
V menu Téleso kliknéte na Vytahnout téleso a poté na Pfimo.

Na vyzvu Vzdalenost vytazeni <1> ( Smér Uzaviit=Ano NaObé&Strany Ukos ) zadejte 60 a
stisknéte Enter.

0 N O G

Va$ model si mizete prohlédnout jako trojrozmérny objekt v pohledu Perspektiva.

Z

Ly,

9 Ulozte svij model.

Pozn.:

El

Vytahnout rovinnou kfivku
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Uchopovani objektt

Uchopovani objektii je soubor pomicek pro uchopovani uréitych geometricky definovanych mist na
objektech. Uchopovani se pouziva pro pfesné modelovani a ziskdvani presnych dat. Uchopovani
objektl se zkracuje na Uchop. V Rhinu zavisi spolehlivost modelovani a snadnost pozdé&jdich tprav na
tom, zda se objekty presné dotykaji ve stanovenych bodech. Uchopovani vam poskytuje takovou
presnost, které byste “od oka” nikdy nemohli dosahnout.

Otevireni dialogového okna Uchop
» Kliknéte do policka Uchop ve stavovém radku.

Tento panel ovlada reZimy trvalého uchopovani. Tyto reZimy pouZivejte, pokud chcete, aby zlistavaly
po libovolné dlouhou dobu aktivni.

Je-li uchopovani aktivni, ma pohyb kurzoru pobliz definovaného bodu za nasledek pfiskoceni
zamérovace do tohoto bodu a u kurzoru se objevi titulek aktivniho rezimu.

Uchopovy rezim zapnete zatrzenim prisluéného poli¢ka. Paletu uchopovani mézete umistit kdekoliv na
pracovni plose.

Ptikaz Tla¢itko Popis

| Kon ™ Nei " Bod ™ Pol [ 8¢ [ Pid [ Kol [~ Ted [ Kva [ Uzel Pumét | Zakss | | Disable |
Kon o Kon uchopuje konce kfivek, konce hran ploch a segmenty lomenych &ar.
Nej = Nej uchopuje nejblizsi kfivku nebo hranu plochy.

Bod a Bod uchopuje body nebo fidici body.

Pol Pol uchopuje bod v poloviné kfivky nebo hrany plochy.

Stf uchopuje stfed kfivky. Nejlépe pracuje s kruznicemi a oblouky. U obecnych kfivek
uchopuje stfed oskulaéni kruznice, odpovidajici danému bodu na kfivce.

Pri uchopuje prusecik dvou kfivek.

Kol uchopuje bod na kfivce, ktery je dan kolmici z naposledy zadaného bodu. Tento
rezim pracuje pouze pfi vybéru vice bod(.

Tec€ uchopuje bod na kfivce, ktery je dan te€nou z naposledy zadaného bodu. Tento
rezim pracuje pouze pfi vybéru vice bod(.

Kva Kva uchopuje kvadranty kruznic, oblouku a elips.

Uzel Uzel uchopuje uzly kfivek nebo hran ploch.

BOd Fe @h

Pozn.:
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Prikaz Tla¢itko Popis
Priimét Promita uchopové body do konstrukéni roviny.
Zakaz Docasné vypina zapnuté rezimy uchopovani.

Cviceni 19—Pouziti uchopovani objektu
1 Oteviete model Uchopovani.3dm.
2 Vypnéte rezimy Krok a Orto.

Pouziti uchopovacich rezimd Kon a Pol:

1 Ve stavovém radku kliknéte do policka Uchop.
Paletu Uchop mUzete ponechat zobrazenou.

Uchap 1
I Kon [~ Mej [ Bod # Pol [ S [ Pt [ Kol [ Ted [ Kva [ Uzel Pomét | Zakas |
Paleta Uchop se zapnutymi rezimy Kon a Pol.

2 Zapnéte Uchopové rezimy Kon a Pol.
MdZete zapinat i vypinat r(zné rezimy, které vdm pomohou se snadnym modelovanim.
3 V menu KFivka kliknéte na Lomena cara a poté na Lomena cara.

4 Na vyzvu Pocéatek lomené cary presurite kurzor pobliz levého spodniho rohu prvniho ¢tverce a
kliknéte mysi, az k nému zamérovac priskodi.

5 Zacnete kreslit lomenou &aru.
Pocatek lomené c¢ary lezi presné v levém dolnim rohu.

: :
Kon |
v [ Aol
63

Kan

6 Na vyzvu Dalsi bod lomené ¢ary uchopte stfed pravé vertikalni strany druhého ¢tverce.

Zameérovac priskodi ke stfedu strany ctverce a lomend ¢ara bude proto prochazet presné timto
bodem.

7 Kliknutim potvrdte umisténi bodu lomené cary.

Pozn.:
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8 Na vyzvu Dalsi bod lomené éary uchopte levy horni roh prvniho ¢tverce.
Zameérovac do tohoto bodu priskodi.
9 Kliknutim potvrdte umisténi tfetiho bodu lomené cary a stisknéte Enter.

Pouziti uchopovacich rezimd Nej a Kol:
1 V paleté Uchop zapnéte rezimy Nej a Kol a vypnéte Kon a Pol.
2 V menu KFivka kliknéte na Lomena cara a poté na Lomena cara.

3 Na vyzvu Pocatek lomené ¢ary vyberte bod ve spodni ¢asti pravé horni kruznice zhruba podle
obrazku.

Zameérovac priskodi k nejblizSimu mistu na kruznici vzhledem ke kurzoru.

:

v
L —
¥

4 Na vyzvu Dalsi bod lomené ¢ary kliknéte na horni horizontalni stranu druhého ctverce.
Zamérovac prisko¢i k bodu kolmému z predchoziho bodu.
5 Kliknutim bod potvrdte a stisknéte Enter.

Pouziti uchopovacich rezimd Pri a Tec:
1 V paleté Uchop zapnéte Pré a Te¢; vypnéte Nej a Kol.
2 V menu KFivka kliknéte na Lomena cara a poté na Lomena cara.

3 Na vyzvu Podatek lomené &ary kliknéte do priseciku diagonalni lomené ¢ary a vertikalni hrany
prvniho ctverce.

Zamé&rovac priskodi do priseciku t&chto dvou Usecky.

:

[

Pozn.:
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4 Na vyzvu Dalsi bod lomené ¢ary kliknéte na levou horni ¢ast pravé kruznice.

ZaméFovac prisko¢i do bodu na kruznici, ktery je vi&i minule zadanému bodu teény.

5 Kliknutim bod potvrdte a stisknéte Enter.

Pouziti uchopovaciho rezimu St¥:

1 V paleté Uchop zapnéte StF, vypnéte Pré a Tec.

2 V menu KFivka kliknéte na lomena cara a poté na Lomena cara.
3 Na vyzvu Pocatek lomené ¢ary kliknéte na kruznici.

Zamérovac priskodi do stredu kruznice.

=

) s
e

4 Na vyzvu Dalsi bod lomené ¢ary kliknéte na obvod druhé kruznice.
Zamérovac priskodi do stredu kruznice.
5 Kliknutim bod potvrdte a stisknéte Enter.

Pouziti uchopovaciho rezimu Kva:

1 V paleté Uchop zapnéte rezim Kva a vypnéte StF.
2 V menu KFivka kliknéte na Lomena cara a poté na Lomena cara.
3 Na vyzvu Pocatek lomené cary zadejte bod v horni ¢asti prvni kruznice.

Zamérovac priskoci do kvadrantu kruznice.

=

4 Na vyzvu Dalsi bod lomené &ary zadejte bod v levé &asti prvni kruznice.
Zamérovac priskoci do kvadrantu kruznice.

Pozn.:
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Pozn.:

5 Na vyzvu DalSi bod lomené ¢€ary zadejte bod v dolni ¢asti prvni kruznice.
6 Na vyzvu DalSi bod lomené ¢ary zadejte bod v pravé &asti prvni kruznice.
7 Na vyzvu Dalsi bod lomené ¢éary vyberte volbu Uzavrit.

Prikazy pro analyzu

Rhino nabizi analytické nastroje pro zjistovani délek, vzdalenosti, Ghld, obsahu ploch a objemu a

v v.v

(nespojené) hrany.

Ptikaz Popis

Vzdalenost Zobrazi vzdalenost mezi dvéma body.

Délka Zobrazi délku objektu.

Uhel Zobrazi thel mezi dvéma useckami.

Polomér Méfi polomér kfivosti kfivky, kruznice nebo oblouku v misté kliknuti mysi a zobrazi tuto hodnotu

v pfikazovém fadku.
VyhodnotitBod Zobrazi kartézské soufadnice bodu v globalnich soufadnicich i soufadnicich konstrukéni roviny
ve formatu x,y,z.

Méreni vzdalenosti mezi dvéma body:

1V menu Analyza kliknéte na Vzdalenost. o

2 Na vyzvu Prvni bod pro uréeni vzdalenosti vyberte prisecik vertikaini a diagonalni usecky. |:'.' '.',l

3 Na vyzvu Druhy bod pro uréeni vzdalenosti vyberte prisecik vertikalni a druhé diagonalni Vzdalenost
usecky.
Vyuzijte pfitom uchopovéani objektd.

]

\y_/wﬁ
4 Stisknéte kladvesu F2 a prohlédéte si zobrazené informace.
Uhly a delty konstrukéni roviny:  xy = 90 vy$ka = 0 dx =0dy =3.077dz=0
Globalni uhly a delty: xy = 90 vyska = 0 dx =0dy =3.077dz=0
Vzdalenost = 3.077 milimetry
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Méreni délky krivky:

1
2

V menu Analyza kliknéte na Délka.

Na vyzvu Vyberte kfivku pro méreni délky vyberte Usecku, spojujici stredy kruznic.

[

Délka = 8.000 milimetry

Méreni Ghlu mezi dvéma useckami:

w N =

V menu Analyza kliknéte na Uhel.
Na vyzvu Pocatek usecky vyberte bod, ktery definuje pocatecni bod prvni defini¢ni Usecky.

Na vyzvu Konec prvni €éary yberte bod, ktery definuje koncovy bod prvni defini¢ni Usecky.
V pfipadé potieby vyuZijte uchopovani objektd.
‘

L
L3

Na vyzvu Pocatek druhé Gsecky vyberte bod, ktery definuje pocatecni bod druhé defini¢ni
usecky.

Na vyzvu Konec druhé asecky yberte bod, ktery definuje koncovy bod druhé defini¢ni Usecky.
‘

Prii

[

Pozn.:

Délka

il

Uhel
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Pozn.:
V prikazovém radku se objevi hodnota Uhlu v nasledujicim tvaru:
Uhel = 21.7711

Méreni poloméru kruznice:

1 V menu Analyza kliknéte na Polomér.

R
2 Na vyzvu Vyberte na kfivce bod pro méreni poloméru vyberte jednu z kruznic. ;_,_“.
Timto pfikazem mizZete také mé&Fit polomér kfivek. Polomér

I

Polomér se zobrazi v pfikazovém radku v nasledujicim tvaru:
Polomér = 2.5

Zjisténi souradnic bodu:

1 V menu Analyza kliknéte na Bod.

ol
2 Na vyzvu Vyberte bod pro vyhodnoceni uchopte rohovy bod jednoho ze &tvercd.. o
Bod

Kon

——=

L.

V prikazovém fadku se zobrazi soufadnice bodu x,y,z v globalnim i lokalnim soufadnicovém
systému.

Bod v globdlnich soufadnicich = 8.000,5.000,0 V souradnicich KRov = 8.000,5.000,0
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Pozn.:
Kresleni kruznic

MdZete vytvaret kruznice zadané stfedem a polomérem, stfedem a primé&rem, dvéma body na
o v v . v ’ . V. v
pumeru, tremi body na obvodu a tecnymi body dvou kfivek a polomérem.

Tlacitko Prikaz Popis

@ Kruznice Kruznice zadana stfedem a polomérem.

le Kruznice 3Body. Kruznice zadana tfemi body na obvodu.

IEI Kruznice Priimér Kruznice zadana dvéma body na obvodu (priimérem).

D Kruznice Te¢na Kruznice te€na ke dvéma nebo tfem kfivkam.
Kruznice Kruznice kolma ke kfivce ve zvoleném bodé.

@ KolemKfivky

Volby pfikazu Kruznice

Volba Popis

Deformovatelnd  Kresleni aproximované kruzince se zadanym poctem fidicich bod(.
Vertikalni Kresleni kruznice, ktera je kolma ke konstruk&ni roviné.

Cvic¢eni 20—Kresleni kruZnic

Kresleni kruznice zadané stfredem a polomérem:

1 V menu KFrivka kliknéte na Kruznice.

2 Na vyzvu Stfed kruznice ( Deformovatelna Vertikalni Primér 3Body Te¢na KolemKFivky ) zadeijte @
20,10 a stisknéte Enter.

3 Na vyzvu Polomér <1> ( Primér ) zadejte 3 a stisknéte Enter.

Kruznice

Bude vytvorena kruznice.
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Kresleni kruZnice zadané stfedem a priimérem:
1V menu Krivka kliknéte na Kruznice.

2 Na vyzvu StFed kruznice ( Deformovatelna Vertikalni Primér 3Body Te¢na KolemKFivky ) zadejte
20,3 a stisknéte Enter.

3 Na vyzvu Polomér <3> ( Primér ) vyberte volbu Prémér.
4 Na vyzvu Priimér <6.00> ( Polomér ) zadejte 5 a stisknéte Enter.

Na zakladé zadaného stfedu a priiméru je vytvorena kruznice. Volba Primér pak bude nastavena
jako vychozi tak dlouho, dokud ji nezménite.

R3DDQ

B500

g R

Kresleni kruznice zadané tfremi body:
1V menu Krivka kliknéte na Kruznice.

2 Na vyzvu StFed kruznice ( Deformovatelnd Vertikalni Primér 3Body Te¢na KolemKFivky ) vyberte
volbu 3Body.

3 Na vyzvu Prvni bod uchopte pomoci rezimu Kon roh jednoho ¢tverce.
Na vyzvu Druhy bod uchopte dalsi roh toho stejného ¢tverce.
5 Na vyzvu Treti bod uchopte treti roh jiného ¢tverce.

Je vytvorena kruznice, ktera prochazi vSemi tfremi vybranymi rohy.

Pozn.:

CJ

Kruznice 3Body
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Kresleni kruZnice zadané primérem:

1
2

V menu KFrivka kliknéte na Kruznice.

Na vyzvu StFed kruznice ( Deformovatelnd VertikaIni Primé&r 3Body Te¢na KolemKFivky ) vyberte
volbu Priimeér.

Na vyzvu Prvni bod zadejte libovolny bod.

Na vyzvu Druhy bod zadejte 3 a stisknéte Enter, poté zapnéte rezim Orto a zadejte smér
vodorovné vpravo.

Je vytvorena kruznice, definovaném dvéma zadanymi body a s primérem 3 jednotky.

y @3.00
L.

Kresleni kruznice, zadané polomérem a dvéma te¢nymi objekty:

1
2

V menu KFrivka kliknéte na Kruznice.

Na vyzvu StFed kruznice ( Deformovatelnd VertikaIni Primé&r 3Body Te¢na KolemKFivky ) vyberte
volbu Tecna.

Na vyzvu Prvni bod ( Bod ) vyberte horni ¢ast kruznice, vytvorené v predchozim kroku.
Na vyzvu Druhy bod nebo polomér <5> ( Bod ZPrvnihoBodu ) zadejte 2 a stisknéte Enter.
Na vyzvu Druhy bod nebo polomér <2> ( Bod ZPrvnihoBodu ) vybere druhou kruznici.

Je vytvorena kruznice, ktera je te¢na ke dvéma vybranym kruznicim a ma polomér 2 jednotky.

PR NA

Pozn.:

J

Kruznice Primér

Q;

Kruznice te¢na, te€na, polomeér
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Kresleni kruznice, zadané tFremi te€¢nymi objekty:
1V menu KFivka kliknéte na Kruznice.

2 Na vyzvu StFed kruznice ( Deformovatelnd Vertikalni Primé&r 3Body Te¢na KolemKFivky ) vyberte
volbu Tecna.

3 Na vyzvu Prvni bod ( Bod ) vyberte kruznici, vytvorenou v predchozim kroku.

4 Na vyzvu Druhy bod nebo polomér <2> ( Bod ZPrvnihoBodu ) vyberte jinu kruznici nebo
Usecku.

5 Na vyzvu Treti bod ( Bod ) vybrete jiny objekt.

Bude vytvorend kruZnice, kterd je te¢na ke tfem vybranym geometrickym objektim.

Kresleni kruznice kolmo ke konstrukéni roviné:
1 V menu KFrivka kliknéte na Kruznice.

2 Na vyzvu StFed kruznice ( Deformovatelnd Vertikalni Primé&r 3Body Teéna KolemKFivky ) vyberte
volbu Vertikalni.

3 Na vyzvu Stfed kruznice ( Primér ) zadejte bod.
4 Na vyzvu Polomér <4> ( Primér ) zadejte 3 a stisknéte Enter.

Vysledna kruznice bude kolmé ke konstrukéni roviné. Tuto kruznici uvidite v nékterém jiném
pohledu.

Perspektiva

BSOS

Pozn.:

3

Kruznice te¢na ke 3 kfivkam
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Kresleni kruznice kolem krivky:
1V menu K¥ivka kliknéte na Kruznice.

2 Na vyzvu StFed kruznice ( Deformovatelnd Vertikalni Primé&r 3Body Te¢na KolemKFivky ) vyberte
volbu KolemKFivky.

3 Na vyzvu Stred kruznice zadejte bod na néjaké kfivce.
Na vyzvu Polomér <2> ( Polomér ) vyberte volbu Polomér.
5 Na vyzvu Polomér <2> ( Primé&r ) zadejte 1 a stisknéte Enter.
Kruznice bude kolma ke zvolené kfivce. Tuto kruznici uvidite napfiklad v pohledu Perspektiva.

Perspektiva

Perspektiva

Pozn.:
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Pozn.:
Cviceni 21—Procvi¢ovani kresleni kruZnic
1 Vytvorte novy model. Ulozte jej pod ndzvem Kruznice.
V menu Upravy kliknéte na Vrstvy a poté na Upravit vrstvy....
V dialogovém okné Vrstvy kliknéte tfikrat na tlacitko Nova.
PFejmenujte nové vrstvy na Obdélnik, Usecka a Kruznice.

u ~h W N

Zmérite barvu vrstvy Obdélnik na zelenou, Useéka na svétle modrou a Kruznice na
cervenou.

6 Do odpovidajicich vrstev nakreslete Usecky a kruznice.

Obdélnik kreslete ptikazem Useéky a jeho osy ptikazem Useéka. Pro Uspé$né dokonéeni modelu
s v 7, o I3 o v o I3 V. s ’

podle obrazku budete muset pouzit ruzné zpusoby tvorby kruznic a ruzné rezimy uchopovani.

20.00

- 10.00 —»‘

O @

15.00 f \
w K-&Circle

7.50

\Circle TTR

Circle 2P All circles R2.0
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Pozn.:

Vytvoreni 3D modelu z vykresu:

1

2
3
4

Vyberte Usecky, které tvori obdélnik.

V menu Plocha kliknéte na Vytahnout.

Na vyzvu Vzdalenost ( Smér NaObéStrany=Ne Uzavfit=Ne Rezim=Primo ) vyberte Uzavrit.
Na vyzvu Vzdalenost ( Smér NaObéStrany=Ne Uzavfit=Ano Rezim=PFfimo ) zadejte 2 a Enter.

Z obdélniku se stal kvadr.

z

Ly,

Vyberte kruznice.

V menu Plocha kliknéte na Vytahnout.

Na vyzvu Vzdalenost ( Smér NaObéStrany=Ne Uzavfit=Ano Rezim=Pfimo ) zadejte -6 a
stisknéte Enter.

Na vyzvu Vzdalenost ( Smér NaObéStrany=Ne Uzavfit=Ano Rezim=Pfimo ) tahnéte mysi v
pohledu Zepredu a kliknéte mysi.

Z kruznic se stanou valce.
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Cviceni 22—Pouziti reZim uchopovani kruZnic

1

2
3
4

Vytvorte novy model. Ulozte jej pod ndzvem Spoj.

Vytvorte model podle nasledujiciho obrazku.

Nejdfive nakreslete tfi velké kruznice.

Pak nakreslete tfi mensi kruznice.

Pomoci uchopovani stfedd zajistéte jejich soustfednost s velkymi kruznicemi.

R3.00

Kresleni tec¢nych Gsecek:

1
2

V menu K¥ivka kliknéte na Useéka a poté na Useéka.

Na vyzvu Podatek Gseéky ( Norméla PodUhlem Vertikala CtyfiBody OsaUhlu Kolmice Te¢na
Prodlouzeni NaObé&Strany ) vyberte volbu Tecna.

Na vyzvu Pocatek Gsecky kliknéte na tu stranu kruznice, kde se ma Usecka dotykat kruznice.

Na vyzvu Konec Gsecky kliknéte na tu stranu druhé kruznice, které se ma Usecka dotykat.

5 Tento prikaz pouzivejte opakované, az vytvorite cely model.

Pozn.:

o

Useéka te¢na ke 2 kfivkam
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6 Ulozte sv{j model.

Pozn.:
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Kresleni obloukut

Oblouky mUzete vytvaret pomoci nejriiznéjdich konstrukénich bodd.

Také miZete prodlouZit existujici kivku obloukem k jiné kFivce, do bodu nebo pod zadanym Ghlem.

Tlac¢itko Prikaz

Popis

“"“\: Oblouk

Oblouk 3Body

Oblouk Pocatek Konec Smér

Oblouk Te¢na Te¢na Bodem

Prevést Vystup=oblouky

T
D-\L Oblouk Pocatek Konec Polomér

- KFivkaSkrzeBody
"_l Prevést Vystup=oblouky

Volby pfikazu Oblouk

Volba Popis

Oblouk zadany stfedem, po¢atecnim bodem a uhlem.
Oblouk zadany tfemi body.

Oblouk zadany po&ateénim bodem, koncovym bodem a smérem.

Smér miize byt uren az po zadani po¢ate¢niho nebo koncového
bodu.

Oblouk zadany te€nami a polomérem.

Oblouk zadany po&ate¢nim bodem, koncovym bodem a
polomérem.
Pfrevede obecnou kfivku na spojené obloukové segmenty.

Vytvofi interpolovanou kfivku, ktera prochazi skrze vybrané body
a poté ji pfevede na obloukové segmenty.

Deformovatelny  Vytvafi uniformni kubické spliny. MGzete zadat poget fidicich bodu.

Prodlouzeni Prodlouzeni kfivky obloukem.

Pozn.:

Robert McNeel & Associates

76



Pozn.:
Cviceni 23—Procvic¢ovani kresleni oblouki (1)
» Oteviete model Oblouk1.3dm.

ARC: START,
END, DIRECTION

R2 ARC: EXTENSION

ARC: TANGENT,
TANGENT, RADIUS

_m_‘—» —‘_r\)_

N
2 ARC: EXTENSION

7

ARC: CENTER. A— 2 -‘

START, END

Kresleni oblouku zadaného stfedem, pocate¢nim bodem a koncovym bodem nebo Ghlem:

1V menu Krivka kliknéte na Oblouk. u—_m
2 Na vyzvu Stied oblouku ( Deformovatelny PocatecniBod Tecna Prodlouzeni ) uchopte stred levé n |
dolni kruznice. Oblouk

3 Na vyzvu Pocatek oblouku uchopte konec Usecky.
4 Na vyzvu Konec oblouku uchopte konec dalsi Usecky.

Kresleni oblouku zadaného pocatkem, koncem a smérem:

1 V menu KFivka kliknéte na Oblouk a poté na Pocdatek, konec, smér.
2 Na vyzvu Pocatek oblouku ( Deformovatelny ) zadejte pocatecni bod. I
3 Na vyzvu Konec oblouku ( Smér Bodem ) zadejte koncovy bod. Oblouk Smér
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4 Na vyzvu Smér v pocatku zapnéte rezim Orto a tdhnéte mysi te¢nu smérem kolmo nahoru a
poté kliknéte mysi.

Shora

N

5 Vytvorte dalSi Oblouk zadany smérem v pravém hornim rohu.

<
o

L.

Dalsi oblouky:

1 V menu KFfivka kliknéte na Oblouk.

2 Na vyzvu StFed oblouku ( Deformovatelny Pocatec¢niBod Tec¢na Prodlouzeni ) zadejte r a
stisknéte Enter.

3 Na vyzvu Vyberte kfivku pobliz jejiho konce kliknéte do koncového bodu pravé vytvoreného
oblouku.

4 Na vyzvu Konec oblouku ( Stfed ) zadejte 2 a stisknéte Enter.

5 Na vyzvu Konec oblouku ( Stfed ) aktivujte rezim Orto a zadejte bod, lezici smé&rem kolmo dol(.

Novy oblouk bude te¢ny na plvodni oblouk.

L.

6 V menu Krivka kliknéte na Oblouk.

Pozn.:

Robert McNeel & Associates

78



Na vyzvu Stred oblouku (Deformovatelny PocatecniBod Tecna Prodlouzeni ) zadejte r a stisknéte
Enter.

Na vyzvu Vyberte kFivku pobliz jejiho konce vyberte konec naposledy vytvoreného oblouku.

Na vyzvu Konec oblouku ( Stred ) uchopte koncovy bod Usecky.

["

Kresleni oblouku, zadaného dvémi te¢nami a polomérem:

1
2
3

V menu K¥ivka kliknéte na Oblouk a poté na Te¢na, te¢na, polomér.
Na vyzvu Prvni te€na kfivka ( Bod ) kliknéte na pravou dolni ¢ast horni kruznice.

Na vyzvu Druha te¢na kfivka nebo polomér <1> ( Bod ZPrvnihoBodu ) zadejte 3 a stisknéte
Enter.

Na vyzvu Druha te¢na kfivka nebo polomér <3> ( Bod ZPrvnihoBodu ) vyberte pravou horni
¢ast spodni kruznice.
Na vyzvu Vyberte oblouk pohybujte kurzorem a kliknéte mysi, az bude zobrazen spravny oblouk.

S

L.

V menu K¥ivka kliknéte na Oblouk a poté na Te¢na, te¢na, polomér.
Na vyzvu Prvni te€na krivka ( Bod ) vyberte levou horni ¢ast horni kruznice.

Na vyzvu Druha te¢na kfivka nebo polomér <1> ( Bod ZPrvnihoBodu ) zadejte 6 a stisknéte
Enter.

Na vyzvu Druha te¢na kfivka nebo polomér <6> ( Bod ZPrvnihoBodu ) vyberte levou dolni
¢ast spodni kruznice.

Pozn.:

ot

Oblouk Te¢na Te¢na Polomér

Robert McNeel & Associates

79



10 Na vyzvu Vyberte oblouk pohybujte kurzorem a kliknéte mysi, az bude zobrazen spravny oblouk.

[,

11 Ulozte svlij model.

Cviceni 24—Procvic¢ovani kresleni obloukii (2)

Nejdfive si nakreslete pomocné kFizky: jejich priseciky vyuZijte p¥i zadavani sttedll obloukl a
kruznice.

1 Vytvorte novy model. Ulozte jej pod ndzvem Oblouk?2.

2 Vytvorte tento model pomoci uchopovéni a piikazi Usecka, Kruznice a Oblouk.

Pozn.:
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Vytvoreni télesa z 2D vykresu:

1 Vyberte kfivky.

2 V menu Plocha kliknéte na Vytahnout.

3 Na vyzvu Vzdalenost ( Smér NaObéStrany=Ne Uzavfit=Ne Rezim=Pfimo ) vyberte volbu

Uzavrit.

4 Na vyzvu Vzdalenost ( Smér NaObéStrany=Ne Uzavrit=Ano Rezim=Pfimo ) zadejte 1 a stisknéte

Enter.

Krivky byly vytazeny do uzavieného télesa.

Perspektiva

z

L2,

Kresleni elips a polygonu

MdzZete kreslit elipsy zadané stfedem nebo osami. MiZete kreslit polygony zadané stfedem nebo

stranami. M{zete kreslit obdélniky zadané Ghlopfi¢nymi rohy nebo tfemi body.

Elipsy

Tlac¢itko Prikaz

Popis

Elipsa

Elipsa Primér

Elipsa Ohnisko

KolemKfivky

2o 0 e

Elipsa zadana stfedem a koncovymi body os.

Elipsa zadana koncovymi body os.

Kresleni elipsy zadané ohnisky

Kresleni elipsy, jejiz osy jsou kolmé ke kfivce v zadaném bodé.

Pozn.:
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Polygony
Tlacitko Prikaz Popis
EP Polygon Polygon zadany stfedem a polomérem.

5 Polygon Strana Polygon zadany koncovymi body jedné strany.

EL‘} Polygon Hvézda  Kresleni polygonu ve tvaru hvézdy.

Volby pfikazu Polygon

Volba Popis

PocgetStran Udava pocet stran polygonu.

Opsany Kresli polygon, ktery je opsany danému poloméru. Standardné je kreslen vepsany polygon.
Obdélniky

Tlacitko Prikaz Popis

Obdélnik Obdélnik zadany protéjSimi rohy.

Obdélnik Stred Obdélnik zadany stfedem a rohem.

O3 L EO

3Body Obdélnik zadany tfemi body.
Vertikalni Obdélnik kolmy ke konstrukéni roviné.
Zaobleny Obdélnik se zaoblenymi rohy (obloukem nebo kuzeloseCkou).

Pozn.:
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Cviceni 25—Procvi¢ovani kresleni elips a polygont

Vytvorte novy model. Ulozte jej pod ndzvem Hracka.

R1.0—— 10.0 ‘i RO.5

+ ~ +
50 \ RADIUS 1.5 FOR
A L\ / O’ ~~ ALLPOLYGONS
8.0

&

100 90 80

140>
18.0
19.0
20.0

Kresleni obdélniku zadaného protéjsimi rohy:
1V menu KFivka kliknéte na Obdélnik.

2 Na vyzvu Prvni roh obdélniku ( 3Body VertikdIni Stfed Zaobleny ) zadejte -10,-5 a stisknéte
Enter.

3 Na vyzvu Druhy roh nebo délka zadejte 20 a stisknéte Enter.
4 Na vyzvu Sifka zadejte 10 a stisknéte Enter.

Kresleni obdélniku zadaného stredem, délkou a Sifkou a se zaoblenymi rohy:
1 V menu KFivka kliknéte na Obdélnik a poté na Stfed, roh.

2 Na vyzvu Stired obdélniku ( Zaobleny ) zadejte Z a stisknéte Enter, aby mél obdélnik zaoblené
rohy.

3 Na vyzvu StFed obdélniku zadejte 0,0 a stisknéte Enter.
Na vyzvu Roh nebo délka zadejte 19 a stisknéte Enter.
5 Na vyzvu Sirka zadejte 9 a stisknéte Enter.

Pozn.:

[

Obdélnik

[=1

Obdélnik: stred, roh
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6 Na vyzvu Rho nebo bod, kterym bude kuzelosecka prochazet <1> ( Roh=0blouk ) zadejte 1
a stisknéte Enter.

Pokud vytvarite obdélnik se zaoblenymi rohy, zadejte v jednom rohu bod, specifikujici jeho
krivost.

Nebo zadejte R a stisknéte Enter, chcete-li prepinat mezi rohy zaoblenymi kruhovym obloukem
nebo kuzeloseckou.

7 Zopakujte vySe uvedené kroky pro druhy zaobleny obdélnik s délkou 18 a Sirkou 8 jednotek s
polomérem rohl .5 .

Kresleni elipsy zadané stfredem a koncovymi body os:

V menu K¥ivka kliknéte na Elipsa a poté na Stred.

Na vyzvu St¥ed elipsy ( Roh Primér Ohnisko KolemKFivky ) zadejte 0,0 a stisknéte Enter.
Na vyzvu Konec prvni osy ( Roh ) zadejte 4 a stisknéte Enter.

Na vyzvu Konec prvni osy ( Roh ) zapnéte rezim Orto a vyberte bod lezici napravo.

Na vyzvu Konec druhé osy zadejte 3 a stisknéte Enter.

Na vyzvu Konec druhé osy zadejte bod.

A Ul A WN =

Kresleni polygonu zadaného stfredem a polomérem:

1V menu KFivka kliknéte na Polygon a poté na Stied, polomér.

2 Na vyzvu Stied vepsaného polygonu ( PocetStran=4 Opsany Strana Hvézda Vertikalni
KolemKfivky ) zadejte 3 a stisknéte Enter, abyste zménili pocet stran polygonu.

3 Na vyzvu Stied vepsaného polygonu ( PocetStran=3 Opsany Strana Hvézda Vertikalni
KolemKfivky ) zadejte -7,-2 a stisknéte Enter, abyste definovali stied polygonu.

Na vyzvu StFed polygonu ( PoletStran=3 ) zadejte 1.5 a stisknéte Enter.
5 Na vyzvu Stfed polygonu ( PoCetStran=3 ) zadejte bod, udavajici orientaci polygonu.
6 Nakreslete zbyvajici polygony. Pro vSechny polygony pouzijte stejny polomér.

Pozn.:

Elipsa

{=p

Polygon
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Prevod zaoblenych obdélnikti na téleso:

1
2
3

Vyberte vétsi zaobleny obdélnik.
V menu Plocha kliknéte na Vytahnout.

Na vyzvu Vzdalenost ( Smér NaObéStrany=Ne Uzavrit=Ne Rezim=Primo ) vyberte volbu
Uzavrit.

Na vyzvu Vzdalenost ... tdhnéte mysi smé&rem dold a kliknéte levym tlagitkem.

Vyberte mensi zaobleny obdélnik.
V menu Plocha kliknéte na Vytahnout.

Na vyzvu Vzdalenost ( Smér NaObéStrany=Ne Uzavfit=Ano Rezim=Pfimo ) vyberte volbu
Uzavrit.

Na vyzvu Vzdalenost ... tdhnéte mysi sm&rem doll tak, aby toto t&leso koncilo o kousek nad
pfedchozim télesem a poté kliknéte levym tlacitkem mysi.

Perspektiva

L,

Vytvoreni dutiny:

1 Vyberte vnéjsi téleso, vytvorené ze zaobleného obdélniku.
2 V menu Téleso kliknéte na Rozdil.
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Pozn.:

3 Na vyzvu Vyberte druhou sadu ploch nebo spojenych ploch. ... vyberte vnitni téleso a
stisknéte Enter.

Perspektiva

F4

2

Vytvoreni télesa z obdélniku:
1 Vyberte obdélnik.
2 V menu Plocha kliknéte na Vytahnout.

3 Na vyzvu Vzdalenost ( Smér NaObéStrany=Ne Uzavrit=Ano Rezim=Pfimo ) vyberte volbu
Uzavrit.

4 Na vyzvu Vzdalenost ... nastavte taZzenim mysi tloustku télesa a kliknéte mysi.

r4
e
®

Vytvoreni télesa z elipsy:
1 Vyberte elipsu.
2 V menu Plocha kliknéte na Vytahnout.

3 Na vyzvu Vzdalenost ( Smér NaObéStrany=Ne Uzavtit= Ano Rezim=Primo ) vyberte volbu
Uzavrit.

4 Na vyzvu Vzdalenost ( Smér NaObéStrany=Ne Uzavfit= Ano Rezim=Pfimo ) vyberte volbu
NaObéStrany.
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Pozn.:

5 Na vyzvu Vzdalenost ... nastavte mysi tloustku télesa.

z

2,

Odecteni télesa elipsy od kvadru: @

1 Vyberte kvadr.
2 V menu Téleso kliknéte na Rozdil.

Booleovsky rozdil

3 Na vyzvu Vyberte druhou sadu ploch nebo spojenych ploch. ... vyberte eliptické téleso a
stisknéte Enter.

Perspektiva

z

2,

VytazZeni polygonii:

1 Vyberte polygony.

2 V menu Plocha kliknéte na Vytahnout.

3 Na vyzvu Vzdalenost ( Smér NaObéStrany=Ne Uzavfit=Ne Rezim=Pfimo ) vyberte Uzavrit.
4

Na vyzvu Vzdalenost ( Smér NaObéStrany=Ne Uzavfit=Ano Rezim=Pfimo ) vyberte volbu
NaObéStrany.

5 Na vyzvu Vzdalenost ... nastavte mysi tloustku téles.

VystFiZzeni otvord pomoci téles polygoni:
1 Vyberte téleso kvadr.
2 V menu Téleso kliknéte na Rozdil.

3 Na vyzvu Vyberte druhou sadu ploch nebo spojenych ploch. ... ( SmazatVstupni=Ano )
zadejte S a stisknéte Enter.
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Pozn.:

4 Na vyzvu Vyberte druhou sadu ploch nebo spojenych ploch. ... ( SmazatVstupni=Ne )
vyberte télesa polygony a stisknéte Enter.

Budou vystfizeny otvory, ale stfihaci objetky zlstanou zachovany.

Modelovani krivek volného tvaru

Pouziti kfivek volného tvaru nabizi mnohem vét&i pruznost p¥i modelovani slozitych tvard.

Tlacitko Prikaz Popis

nj" Kfivka Kfivka zadvé}vanévpomoci Fidig:l’g:h.p.oc.ilﬂ. Jedna se o aproximacni kfivku, Fidici
= body nelezi na kfivce, ale ovliviuji jeji tvar.

::3 InterpolovatKfivku Inter’poloyar)é kfivka zadavana p.or]wo.gll' e?q itacnich bodu. Kfivka pfimo prochazi

zadavanymi body a tyto body oviiviiuji jeji tvar.

n_“hn Kuzelosecka Kuzelosecka, ktera je bud ¢asti elipsy, paraboly nebo hyperboly.

Volba Popis

Zpét Krok zpét, zrusi naposledy zadany bod.

Uzavrit Vytvofi uzavienou kfivku.

Ostry Nastavite-li Ano, bude vytvofena uzavfena kfivka s ostrym spojem.

Stupen Umozruje nastavit stupen kfivky.

Cvic¢eni 26—Procvic¢ovani kresleni krivek (1)
1 Oteviete model Krivka.3dm.

V tomto cviceni se naucite zadavat kiivky pomodi fidicich bodl (aproximace), editaénich bod{
(interpolace) a jako kuzelosecky, abyste si mohli jednotlivé metody porovnat.

Béznym postupem pfi kresleni kfivek volného tvaru, avSak s presnymi rozméry, je vytvoreni
pomocnych Usecek, které jsou presné umistény a pouziji se jako voditko pro kresleni kfivky. V
tomto cviceni jsme pro vas jiz tyto Usecky vytvorili predem.
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2 V paleté Uchop zapnéte rezim Kon a Nej a vypnéte vSechny ostatni.
Pokud kliknete na rezim Kon pravym tlac¢itkem mysi, vypnete tak zaroven vSechny ostatni.
3 Vypnéte rezimy Orto a Krok.

7 vr

Kresleni kfivky pomoci Fidicich bod:

1V menu Kfivka kliknéte na Volny tvar a poté na Ridici body.

2 Na vyzvu Pocatek kFivky ( Stuperi=3 ) uchopte pocatecni bod pomocné lomené cary.

3 Na vyzvu Dalsi bod ( Stuperi=3 Zpét ) uchopte pomocnou lomenou ¢aru pomoci ichopového
rezimu Nej.

4 Na vyzvu Dalsi bod ( Stuperi=3 Zpét ) uchopujte pomoci rezimu Nej dalSi ¢asti lomené &ary, tak
dlouho, az dojdete na konec.

5 Na vyzvu DalSi bod ( Stupen=3 Uzavfit Ostry=Ano Zpét) stisknéte kldvesu Enter.

Je vytvorena kiivka volného tvaru. Ridici body leZi na pomocné lomené &aie a s vyjimkou
koncovych bodl neleZi na nakreslené kfivce.

Ridici body ovliviiuji tvar kiivky, ale kiivka jimi vétsinou pfimo neprochéazi.

SEERE

L.

Kresleni kFivky interpolaci bodii:
1 Vrstvu Interpolovana krivka nastavte jako aktivni.
2 V menu KFivka kliknéte na Volny tvar a poté na Interpolovat body.

3 Na vyzvu Pocatek krivky ( Stuperi=3 Uzly=SqrtChord PocatecniTecna ) uchopte pocatecni bod
pomocné lomené c¢ary.

4 Na vyzvu Dalsi bod ( Stuperi=3 Uzly=SqgrtChord KoncovaTec¢na Zpét ) uchopte pomocnou
lomenou ¢aru pomoci Uchopového rezimu Nej.

5 Na vyzvu Dalsi bod ( Stupefi=3 Uzly=SqrtChord KoncovaTecna Zpét ) uchopujte dalsi ¢asti
lomené Cary, tak dlouho, az dojdete na konec.

Pozn.:

3

Kfivka

o

Interpolovana kfivka

Robert McNeel & Associates

89



6 Na vyzvu Dalsi bod ( Stupen=3 Uzly=SgrtChord KoncovaTecna Zavfit Ostry=Ano Zpét ) stisknéte

klavesu Enter.

Na zakladé zadavanych bod{ je vytvoFena interpolaéni kiivka volného tvaru. KFivka pfimo prochazi
zadanymi body a tyto body uruji jeji tvar.

Vsimnéte si, jak je pfi kresleni interpolované krivky slozité "pfinutit" kfivku, aby se drzela
pomocné lomené c¢ary.

m
Ld

Kresleni kuzelosecky:

1

2
3
4

(6]

Vrstvu Kuzelose€ka nastavte jako aktivni.
V menu K¥ivka kliknéte na Kuzelosecka.
Na vyzvu Pocatek kuzelosecky ( Tecna Vertikalni ) uchopte bod (1) vlevo dole.

Na vyzvu Konec kuzelosecky ( Vrchol Tec¢na Vertikdlni ) uchopte bod (2) vpravo nahore
vzhledem k prvnimu bodu.

Na vyzvu Vrchol uchopte bod (3) mezi predchozimi body.

Na vyzvu Bod udavajici kfivost nebo rho zadejte bod, definujici krivost kuzelosecky.

Pozn.:

e

Kuzelosecka

Robert McNeel & Associates

90



Kresleni Sroubovice a spiraly

Pouziti kfivek volného tvaru vam poskytuje vice volnosti p¥i tvorbé slozitych tvard. Pokud potFebujete

kreslit presn&, mlzete pomoci pomocnych Useéek definovat vnéjsi rozméry.

Tlacitko Prikaz Popis
% Sroubovice Kresli Sroubovici. MlZete zadat polomér, pocet zavitll, stoupani zavitt a délku a

sSmer osy.

@ Spirala Kresli spiralu. Muzete zadat dva poloméry, pocet zavitll, stoupani zaviti a délku
a smér osy.

Volba Popis

Vertikalni Osa Sroubovice nebo spiraly bude kolma ke konstrukéni roviné aktivniho pohledu.

KolemKfivky Sroubovice nebo spirala se bude vinout kolem zvolené kfivky (viz. telefonni $fi(ira).

Rovinna Vytvofi rovinnou spiralu.

Rezim Ur¢i, zda ma byt Sroubovice nebo spirdla vytvofena na zakladé stoupani nebo poctu zavith.

PocetZavitu Pocet zavitl podél osy.
Stoupani Vzdalenost mezi sousednimi zavity.

OpacnySmysl  Otoci smysl zavitd Sroubovice nebo spiraly.

Kresleni sroubovice

1

2
3
4

Vrstvu Sroubovici nastavte jako aktivni.
Zapnéte Uchopové rezimy Kon a Bod.
V menu KFivka kliknéte na Sroubovice.

Na vyzvu Poéatek osy ( Vertikdlni KolemKrivky ) uchopte v pohledu Perspektiva koncovy bod
(1) vertikalni asecky.

Na vyzvu Konec osy uchopte v pohledu Perspektiva koncovy bod (2) vertikalni usecky.

Pozn.:

=

Sroubovice
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6 Na vyzvu Polomér a poéateéni bod <1.000> ( Primér ReZim=PocletZavitl PotetZaviti=10

Stoupdni=1 OpacnySmysl=Ne ) zadejte bod (3) napravo od osy.
Je vytvorena Sroubovice s 10 zavity a s polomérem 2.5 jednoky.

Perspektiva

e

i)
%

i
1)

1)

i

]

!
(X

,.
{
|/

{7
)

-

Kresleni spiraly:
1 Vrstvu Spirala nastavte jako aktivni.
2 V menu KFivka kliknéte na Spirala.

3 Na vyzvu Pocatek osy ( Rovinna Vertikdlni KolemKFrivky ) uchopte v pohledu Perspektiva

koncovy bod (1) vertikaIni Usecky.

4 Na vyzvu Konec osy uchopte druhy koncovy bod (2) vertikalni dsecky.
5 Na vyzvu Prvni polomér a poéateéni bod <1> ( Primér Rezim=PocetZ3vitd PotetZavitli=10

Stoupdni=1 OpacnySmysl=Ne ) vyberte volbu Rezim.

6 Na vyzvu Prvni polomér a poéateéni bod <0.735> ( Primé&r ReZim=Stoupdni PocetZavitli=10

Stoupdni=1 OpacnySmysl=Ne ) vyberte volbu Stoupani

7 Na vyzvu Stoupani <1> zadejte 4 a stisknéte Enter.
8 Na vyzvu Prvni polomér a poéateéni bod <1> ( Primé&r ReZim=Stoupdni PotetZavitli=10

Stoupani=4 OpacnySmysl=Ne ) vyberte volbu OpaénySmysl.

9 Na vyzvu Prvni polomér a poéateéni bod <1> ( Primér Rezim=Stoupdni PodetZaviti=10
Stoupdni=4 OpacnySmysl=Ano ) uchopte bod (3), ktery definuje polomér zdkadny spiraly.

10 Na vyzvu Druhy polomér <0> ( Primér ReZim=Stoupani PoletZaviti=10 Stoupani=4
OpacénySmysl=Ano ) uchopte bod (4), ktery definuje koncovy polomér spiraly.

Je vytvorena spirdla s opaénym smyslem a se stoupanim 4 jednotky.

Perspektiva
2

Pozn.:

@

Spirala
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Pozn.:

Cvic¢eni 27—Kresleni krivek volného tvaru
V tomto cviCeni si vymodelujete hracku - Sroubovak a dozvite se, jak vytvofit kfivky volného tvaru

na zakladé pomocné geometrie.

~o

1 Vytvorte novy model. Ulozte jej pod ndzvem Sroubovak.
2 Vytvorit vrstvy Konstrukce a Krivka.
PFifadte jim r(izné barvy.

Vytvoreni pomocnych tGsecek:

1 Vrstvu Konstrukce nastavte jako aktivni.
5 20— 6 4

QU * *
ﬁ 8 1
18 T ; ; o

= I

2 Nakreslete lomenou ¢aru podle tohoto vykresu.

25—

f-—O
[

Vytvoreni krivky zadané fidicimi body:
1 Vrstvu KFivka nastavte jako aktivni.
2 Prikazem KFivka nakreslete tvar téla Sroubovaku.

3 POINTS IN A ROW (ORTHO)
WILL ALLOW YOU TO

MAKE THE NEXT SEGMENT

A STRAIGHT LINE

CURVE FROM
CONTROL POINTS

2 POINTS IN A
ROW (ORTHO)
WILL GIVE YOU
A TANGENT AT
THE ENDPOINT

3 Prikazem Ulozitulozte model.
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Vytvoreni télesa sroubovaku:

1 Zapnéte rezimy Krok a Orto.

2 V menu Plocha kliknéte na Rotovat.

3 Na vyzvu Vyberte kfivky pro rotaci vyberte krivku.

(i

[
4 Na vyzvu Pocatek osy rotace uchopte jeden konec krivky.
5 Na vyzvu Konec osy rotace uchopte druhy konec kfivky.
V dialgovém okné Volby rotace kliknéte na OK.

Nyni mate trojrozmérny model Sroubovaku.

Pozn.:

bJI8

Rotovat
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Pozn.:

Upravy objektt

Kdyz vytvofite objekty, mlzZete je pFesunovat a upravovat a vytvaret tak jejich slozité a detailni
variace.

Zaoblit

Zaobleni je propojeni dvou Usecek, obloukd, kruznic nebo kfivek kruhovym obloukem. Use¢ky mohou
pritom byt podle potfeby prodlouzeny nebo zkraceny.

Volba Popis

Polomér Nastaveni poloméru zaobleni. Zadate-li 0, dojde k prodlouzeni nebo ustfizeni ke spole€nému
priseciku, ktery konéi ostrou hranou (neni vytvafeno zaobleni).

Spojit Ano spoji kfivky a zaobleni dohromady. Ne poneché zaobleni jako samostatnou kfivku.

Stfihat Ano stfiha kfivky obloukem zaobleni. Ne nestfiha kfivky obloukem zaobleni.

Cvic¢eni 28—Zaobleni
» Oteviete model Zaobleni.3dm.

Zaobleni usecek s nulovym polomérem:
1 V menu KFivka kliknéte na Zaoblit kFivky.

2 Na vyzvu Vyberte prvni kfivku pro zaobleni ( Polomér=0 Spojit=Ne Stfihat=Ano ) vyberte _h\'|
volbu Polomér, abyste zménili polomér zaobleni.

3 Na vyzvu Polomér zaobleni <1> zadejte 0 a stisknéte Enter.
Volba Polomé&r zdstane takto nastavena do té doby, dokud ji nezménite.

Zaoblit

4 Na vyzvu Vyberte prvni kfivku pro zaobleni ( Polomér=0 Spojit=Ne Stfihat=Ano ) vyberte
vnéjsi vertikalni tsecku.
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Na vyzvu Vyberte druhou kfivku pro zaobleni ( Polomér=0 Spojit=Ne Stfihat=Ano ) vyberte
sousedni horizontalni Usecku.

Konce Useclek jsou ustfizeny do spole¢ného rohu.

L.

Stiskem klavesy Enter zopakujte prikaz.
Pfikazem Zaoblit zaoblete dalSi rohy podle ndsledujiciho obrazku.

L.

Zaobleni pomoci oblouku:

1
2

V menu K¥ivka kliknéte na Zaoblit kFivky.

Na vyzvu Vyberte prvni kfivku pro zaobleni ( Polomér=0 Spojit=Ne Stfihat=Ano ) zadejte 2 a
stisknéte Enter, abyste zménili polomér.

To je dal$i zplsob zmény poloméru.

Na vyzvu Vyberte prvni kfivku pro zaobleni ( Polomér=2 Spojit=Ne Stfihat=Ano ) vyberte
volbu Spojit a volba Spojit se zméni na Ano

Diky této volbé budou krivky po zaobleni spojeny.

Na vyzvu Vyberte prvni kfivku pro zaobleni ( Polomér=2 Spojit=Ano Stfihat=Ano ) vyberte
vnéjsi vertikalni Gsecku.

Na vyzvu Vyberte druhou kfivku pro zaobleni ( Polomér=2 Spojit=Ano Stfihat=Ano ) vyberte
sousedni horizontalni Usecku.

Konce Usecek budou ustfizeny a spojeny obloukem.

Stiskem klavesy Enter zopakujte prikaz.

Pozn.:

Pamatujte si, Ze musite kliknout
na tu ¢ast usecky, kterou chcete
zachovat.
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7 Zaoblete dalSi rohy podle néasledujiciho obrazku.

-

L.

8 Stiskem klavesy Enter zopakujte prikaz.

9 Na vyzvu Vyberte prvni kfivku pro zaobleni ( Polomér=2 Spojit=Ano Strihat=Ano ) zadejte 1 a
stisknéte Enter.

Tento polomér aplikujeme na mensi objekty.

10 Na vyzvu Vyberte prvni kfivku pro zaobleni ( Polomér=1 Spojit=Ano Stfihat=Ano ) vyberte
vnéjsi vertikalni Gsecku.

11 Na vyzvu Vyberte druhou k¥ivku pro zaobleni ( Polomér=1 Spojit=Ano Stfihat=Ano ) vyberte
sousedni horizontalni Usecku.

12 Zaoblete dalsi rohy podle obrazku.

L.

Zaobleni kruznic:

1V menu Kfivka kliknéte na Zaoblit kFivky.

2 Na vyzvu Vyberte prvni kFivku pro zaobleni ( Polomér=1 Spojit=Ano Stfihat=Ano ) zadejte 3 a
stisknéte Enter.

3 Na vyzvu Vyberte prvni kfivku pro zaobleni ( Polomér=3 Spojit=Ano Stfihat=Ano ) vyberte
volbu StFihat.

Tim zaroven zakazete volbu Spojit.

4 Na vyzvu Vyberte prvni kfivku pro zaobleni ( Polomér=3 Stfihat=Ne ) vyberte pravou stranu
kruznice.

5 Na vyzvu Vyberte druhou kFivku pro zaobleni ( Polomér=3 Stfihat=Ne ) vyberte pravou stranu
jiné kruznice.

Pozn.:
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Pozn.:

6 Opakujte pfikaz pro levou stranu kruznic.

e
{/

H

Zaobleni a spojeni obloukil a Gsecek:

1V menu KFivka kliknéte na Zaoblit kFivky.

2 Na vyzvu Vyberte prvni kiivku pro zaobleni ( Polomér=3 Strihat=Ne ) vyberte volbu StFihat.

3 Na vyzvu Vyberte prvni kiivku pro zaobleni ( Polomér=3 Spojit=Ano Stfihat=Ano ) vyberte
jeden z obloukd uprostied pohledu.

4 Na vyzvu Vyberte druhou kFivku pro zaobleni ( Polomér=3 Spojit=Ano Stfihat=Ano ) vyberte
jiny oblouk uprostred pohledu.

Shora

LJ

5 Opakujte tento postup pro oblouk a Usecku v dolni ¢asti pohledu.

Spojeni zaoblenych objekti: E:'I:l
1 Vyberte horni objekty tazenim vybérového okna. Spojit

m (@)
Wz e

Robert McNeel & Associates

98



2V menu Upravy kliknéte na Spojit.
Objekty jsou spojeny. Kfivky budou spojeny pouze tehdy, pokud se dotykaji.

Potazeni krivek plochou:

1 Vrstvu Plochy nastavte jako aktivni.

Vyberte dva ¢tverce v pravé horni ¢asti pohledu Shora.
Aktivujte pohled Perspektiva.
V menu Plocha kliknéte na Potahnout.

A W N

U dvou ¢tvercl se objevi Sipky, indikujici jejich smér. Ob& miti stejnym smérem.

Perspektiva

Enter.

<=

L D

5 Na vyzvu Pfemisténi spojti kiivky ( OtocitSmér Automaticky PFirozené ) stisknéte klavesu

6 V dialogovém Volby potazeni kliknéte na OK.

Mezi ¢tverci bude vygenerovana plocha.

%-‘Volh_v potaZeni x|

™ Uzavfens plocha
I | Hawéeat potatetniitetm
I=| ey eat koneoyou et

Wolby fezng kfiviy
' Neziednodudovat

' Pralogit |1D fidicimi body
¥ toleranci IDDD1

0k | Stomo | Mahled | 4apovedd

Perspektiva

<=

Pozn.:

Useéky v tomto modelu lezi ve
dvou rozdilnych vysSkach. Tyto
usecky propojime plochou.

£

Potahnout
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Pozn.:
7 Opakujte stejnou proceduru pro zaoblené ¢tverce.
8 V dialogovém okné Volby potazeni kliknéte na OK.

9 Ulozte svij model.

Zkosit

Zkoseni propoji dvé kfivky tak, Ze je bud prodlouZi nebo zkrati do jejich prise¢iku a poté propoji
rovnou Useckou. Zkoseni pracuje s konvergujicimi nebo protinajicimi se ¢arami.

Volba Popis

Vzdalenosti Prvni vzdalenost zkoseni udava vzdalenost zkoseni prvni kfivky od mista pomysiného nebo
skute€ného priseciku kfivek. Druha vzdalenost zkoseni udava vzdalenost zkoseni druhé kfivky
od mista pomysiného nebo skute¢ného praseciku kfivek.

Zadate-li vzdalenost zkoseni 0 jednotek, dojde k prodlouzeni nebo zkraceni kfivek do mista
priseciku. Pokud je vzdalenost nenulova, jsou v pfipadé potfeby kfivky prodlouzeny. Pokud
zadate hodnotu 0 pro obé vzdalenosti, jsou kfivky prodlouzeny nebo ustfizeny ve svém
priseciku, neni tedy vytvofeno zkoseni.

Cvic¢eni 29—Zkoseni
» Oteviete model Zkoseni.3dm.

Zkoseni Gsecek:
1V menu Kfivka kliknéte na Zkosit kFivky.

2 Na vyzvu Vyberte prvni kfivku pro zkoseni ( VVzdalenosti=1,1 Spojit=Ne Strfihat=Ano ) zadejte _\
1,1 a stisknéte Enter, abyste nastavili vzdalenosti zkoseni.

3 Na vyzvu Vyberte prvni kiivku pro zkoseni ( Vzdalenosti=1,1 Spojit=Ne Stfihat=Ano ) vyberte
jednu z vnitfnich vertikdlnich Usecek.

Zkosit
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Pozn.:

4 Na vyzvu Vyberte druhou kFivku pro zkoseni ( Vzdalenosti=1,1 Spojit=Ne Stfihat=Ano )
vyberte sousedni horizontdlni Usecku.

% (
i
\ )
Y Y
F L, L.

5 Zkoste postupné vsechny rohy podle obrazku.
Stiskem klavesy Enter zopakujte prikaz.

7 Na vyzvu Vyberte prvni kfivku pro zkoseni ( Vzdalenosti=1,1 Spojit=Ne Strfihat=Ano ) zadejte
3,2 a stisknéte Enter.

8 Na vyzvu Vyberte prvni kfivku pro zkoseni ( Vzdalenosti=3,2 Spojit=Ne Stfihat=Ano ) jednu z
vnéjsich horizontalnich Usecek.

9 Na vyzvu Vyberte druhou kfivku pro zkoseni ( VVzdalenosti=3,2 Spojit=Ne Stfihat=Ano )
vyberte sousedni vertikalni Usecku.
Prvni zadana hodnota udava vzdalenost od prvni vybrané Usecky, druha hodnota udava vzdalenost
od druhé usecky

11 GRS

10 Pokracujte déle, az zkosite vSechny rohy podle obrazku.

Spojeni zkosenych objektti:

1V menu Upravy kliknéte na Vybrat objekty a poté na KF¥ivky.

2V menu Upravy kliknéte na Spojit. @
VSechny navazujici kfivky budou spojeny do uzavienych lomenych ¢ar. Vyberte kiivky

Vytvoreni ploch z kFivek:

1 Vrstvu Plochy nastavte jako aktivni.
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2V menu Upravy kliknéte na Vyberat objekty a poté na KFivky.
3 V menu Plocha kliknéte na Potadhnout.

4 Na vyzvu PFemisténi spoja kFivky ( OtoCitSmeér Automaticky Pfirozené ) stisknéte klavesu

Enter.

5 V dialogovém okné Volby potazeni kliknéte na OK.
Mezi obdélniky je vytvorena plocha.

5;-'Volhy potaZeni x|
Styl

Mormndlng

™ Uzavfend plocha
= | Wzt potatetnietnu
I HErv A=t hansovau techu

Volbp fezng kiivky ————
& Nezjednoduiovat

" Proloit |1E| Fidicimi body
W toleranci IUUU‘I

0K | Stomo | Mahled | 4apovédd

6 Ulozte svdj model.

Cvic¢eni 30—Procvicovani zaobleni a zkoseni

Perspektiva

4.00

6.00

ALL FILLETS AND
ROUNDS R0.50
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1 Oteviete model Zaobleni2.3dm.

& S5

]
2 g

2 Pomoci ptikazd Zaoblit a Zkosit upravte vykres podle obrazku.
VSechna zaobleni a zkoseni maji hodnotu 0.5 jednotek.

oL (D)

1

2l (i

%

Vytvoreni télesa:
1V menu Upravy kliknéte na Vybrat objekty a poté na KFivky.
2 V menu Téleso kliknéte na Vytahnout a poté na Pfimo.

3 Na vyzvu Vzdalenost vytazeni ( Smér Uzaviit=Ano NaObé&Strany Ukos ) zadejte .5 a stisknéte
Enter.

Perspektiva

Pozn.:
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Pozn.:
Presunovani objektt

P¥ikazem PFesunout miZete objekty pfesunovat, aniz by do$lo ke zméné jejich nato&eni nebo velikosti.

Volba Popis

Vertikalné Vybrané objekty budou pfesunovany kolmo k aktivni konstrukéni roviné.

Cvic¢eni 31—Presunovani

1 Oteviete model Presun.3dm.

~

e
2 Vypnéte rezimy Orto a Krok, abyste mohli presunovat objekty zcela volné.
3 Zapnéte uchopovaci rezim St¥.

Presunovani pomoci uchopovani:

[Ey

Vyberte malou kruznici v levé dolni ¢asti pohledu Shora.

V menu Transformace kliknéte na Pfesunout. D,

Na vyzvu Vychozi bod pFresunuti ( Vertikalné ) uchopte stfed malé kruznice. Presunout
Na vyzvu Cilovy bod presunuti uchopte stfed oblouku v levém dolnim rohu objektu.

A W N

v 1 O |
-y

Piesun pomoci absolutnich souradnic:

1V menu Upravy kliknéte na Vybrat objekty a poté na KFivky.
2 V menu Transformace kliknéte na PfFesunout.
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Pozn.:
3 Na vyzvu Vychozi bod presunuti ( Vertikalné ) uchopte konec Usecky ve spodni ¢asti objektu.

4 Na vyzvu Cilovy bod presunuti zadejte 0,0 a stisknéte Enter.

Konec usecky nyni lezi pfesné na souradnici 0,0 v pohledu Shora.

, O O
Lx 0,0

Presun pomoci relativnich souradnic:

1 Vyberte velkou kruznici s drazkou ve stifedu soucasti.
Tuto kruznici pfesunete relativné vzhledem k soucasti.

2 V menu Transformace kliknéte na PFesunout.

3 Na vyzvu Vychozi bod pfesunuti ( Vertikalné ) vyberte jakykoliv bod v pohledu Shora.
Vétsinou je nejlepsi, kdyz kliknete pobliz pfesunovaného objektu.

4 Na vyzvu Cilovy bod pFesunuti zadejte r0,-.25 a stisknéte Enter.

KruZnice je pFesunuta dolll o .25 jednotky.
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Pozn.:
Kopirovani

P¥ikazem Kopirovat miZete duplikovat vybrané objekty a umistovat je na nové pozice. Pomoci tohoto
pFikazu mizete vytvorit libovolné mnoZstvi kopii.

Volba Popis
Vertikalné Kopie vybranych objektd jsou kolmé k aktivni konstrukéni roviné.
NaMisté Duplikuje objekt na jeho soucasné pozici.

Cviceni 32—Kopirovani

Kopirovani pomoci uchopovani objektfi:

1 Vyberte malou kruznici v levém dolnim rohu objektu.

2 V menu Transformace kliknéte na Kopirovat. oo
3 Na vyzvu Vychozi bod kopirovani ( VertikdIné NaMisté ) uchopte stred malé kruznice. e
4 Na vyzvu Cilovy bod kopirovani uchopte stfed oblouku v levém hornim rohu objektu. Kopirovat

o

St

y O
L.

5 Zvolte umisténi objektu a stisknéte Enter.

Vytvoreni vice kopii:

1 Vyberte malou kruznici v levém dolnim rohu objektu.

2 V menu Transformace kliknéte na Kopirovat.

3 Na vyzvu Vychozi bod kopirovani ( VertikdIné NaMisté ) uchopte stred malé kruznice.
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Pozn.:
4 Na vyzvu Cilovy bod kopirovani zadaveijte rlizné umisté&ni kopii.
Pri kazdém kliknuti mysSi bude na zadanou pozici umisténa kopie kruznice.

&

O 00
OC oo

Y O
L.

5 Stiskem kldvesy Enter ukoncete prikaz.

Zpét a Znovu

Pokud udélate chybu nebo nejste spokojeni s vysledkem néjaké operace, pouzijte prikaz Zpét. Pokud
se vdak rozhodnete, Ze je zrudeny vysledek ptijatelny, mZete posledni krok zpét vratit pFikazem
Znovu. Tim dojde k obnoveni naposledy zruseného pfikazu.

Tlacitko Klavesa
v Rhinu Prikaz Popis
) Pravé tl. Zpét Zrusi ucinek posledniho pfikazu.
mysi nebo
Ctri+2
W Ctri+Y Znowu Obnovi posledni zruSeny pfikaz.

Poclet krok{ zpét, uchovavanych v paméti, mlzete nastavit v dialogovém okné Volby Rhina v panelu
Obecné.

Pokud piikaz obsahuje volbu Zpét, mlzete ji aktivovat zadanim znaku Z. V piikazovém radku zadejte
Zpét.

Po ukonéeni modelovaciho sezeni a otevieni nového modelu je zasobnik prikazu Zpét vynulovan.
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Pozn.:
Otaceni

P¥ikazem Otocit mizZete otaet objekty kolem zakladniho bodu. Chcete-li otélet presné&, zadejte z
kladvesnice hotnotu stupfili. Kladné hodnoty otaéi proti smé&ru hodinovych ruéi¢ek, zaporné po sméru.

Volba Popis

Kopirovat Otacena bude kopie misto pivodniho objektu.

Cviceni 33—Otaceni
1 Vyberte velkou kruznici s drazkou uprostred.
2 V menu Transformace kliknéte na Otocit.

3 Na vyzvu Stred otaceni ( Kopirovat=Ne ) uchopte stied kruznice s drazkou. [I::,:I'
Oto¢it
@
p© O

4 Na vyzvu Uhel nebo prvni referenéni bod ( Kopirovat=Ne ) zadejte -28 a stisknéte Enter.
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Pozn.:

Skupina
Skupina je soubor objektd, které jsou vybirdny jako jeden objekt. PFikazy mizete aplikovat na celou
skupinu.
Tlacitko Mys
Rhina Klavesa Prikaz Popis
% Levé tl. myS§i  Skupina Z vybranych objektl vytvofi skupinu.
. nebo
Ctrl+G
IEI Levé tl. mySi  ZruSitSkupinu Zrusi skupinu.
nebo
Ctrl+Shift
+G
= Levé tl. mySi  PridatDoSkupiny Pfida objekty do skupiny.

5!

Levé tl. mySi  OdstranitZeSkupiny Odstrani objekty ze skupiny.

Al

EE%P Levé tl. mysi  PojmenovatSkupinu  Pojmenuje skupinu
MAME
Cviceni 34—Skupiny

Seskupeni vybranych objekti:

1 Vyberte dvé kruznice, které jste pred chvili umistili do vykresu.
2V menu Upravy kliknéte na Skupiny a poté na Vytvofit skupinu.

PFidani objektd do skupiny:
1 V prikazovém radku za¢néte pséat PridatDo.
Jakmile se doplini cely ndzev prikazu PFidatDoSkupiny, stisknéte Enter.

2 Na vyzvu Vyberte objekty pro pfidani do skupiny vyberte levou lomenou &aru, ptvodni
kruznici a kruznici s drazkou uprostred.

3 Na vyzvu Vyberte objekty pro pridani do skupiny stisknéte kldvesu Enter.
4 Na vyzvu Vyberte skupinu vyberte jednu z kruznice ve skupiné.
Objekty se nyni staly souéasti skupiny.
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Pozn.:
Odstranéni objektu ze skupiny:
1 V prikazovém radku zadejte prikaz OdstranitZ a stisknéte kldvesu Enter.
Az se doplni cely nazev prikazu OdstranitZeSkupiny, stisknéte Enter.
2 Na vyzvu Vyberte objekty pro odstranéni ze skupiny vyberte kruznici s drazkou.
3 Na vyzvu Vyberte objekty pro odstranéni ze skupiny stisknéte kldvesu Enter.

Zrcadleni

P¥ikaz Zrcadlit vytvofi zrcadlovou kopii objektl vi¢i vybrané ose v konstrukéni roving.

Cvi¢eni 35—Zrcadleni

1 Vyberte skupinu.

2V menu Transformace kliknéte na Zrcadlit. ‘j I}
3 Na vyzvu Pocatek zrcadlici roviny ( Kopirovat=Ano ) zadejte 0,0 nebo uchopte konec Usecky v Zrcadlit

pravém dolnim rohu objektu.

4 Na vyzvu Konec zrcadlici roviny ( Kopirovat=Ano ) zapnéte rezim Orto a vyberte libovolny bod
ve vertikalnim sméru.

O @)

»LOO ONNe

Kon

5 Vyberte dvé skupiny.
6 V menu Upravy kliknéte na Skupiny a poté na Zrusit skupinu.
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Pozn.:
Spojovani

Prikazem Spojit spojite krivky, které sdili spole¢né koncové body, do jedné kfivky. Prikazem Spojit
mdZe spojit i kFivky, které se nedotykaji. V takovém pFipadé& vdak musite kfivky vybrat az po spusténi
prikazu, nemiZete je vybrat predem. Pokud takové kFivky vyberte, objevi se informace o vzdalenosti
koncovych bodd a dotaz, zda maji byt tyto kFivky skuteéné& spojeny.

Cvi¢eni 36—Spojovani
1 Vyberte dvé lomené cary.
2V menu Upravy kliknéte na Spojit.

O O [<]

Spojit

ILOQ Ols

Méritko

Mé&Fitko méni velikost vybranych objektll beze zmény tvaru. Tento prikaz zvétduje nebo zmensuje 3D
objekty ve vSech tfech osach. Existuji i prikazy pro zménu méfitka ve 2 osach, 1 ose a pro
nestejnomérnou zménu méfitka.

Volba Popis
Kopirovat Plvodni objekt zistane zachovan, zméni se méfitko kopie.
Méfitko Umoznuje numerické zadani méfitka. Hodnota mensi nez 1 zmensuje, vétSi nez 1 zvétSuje.

Cviceni 37—zména méritka
1V menu Upravy kliknéte na Vybrat objekty a poté na KFivky.

2 V menu Transformace kliknéte na Méritko a poté na Zménit méritko ve 2D. ﬁ

3 Na vyzvu Pocatek ( Kopirovat=Ne ) zadejte 0,0 a stisknéte Enter. M&fitko2D

Pravé tl. mysi: Mé&fitko2D
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4 Na vyzvu MéFitko nebo prvni referenéni bod <1> ( Kopirovat=Ne ) zadejte .75 a stisknéte

Enter.
Celd sou&ast byla zmensena na 75 procent své plvodni velikosti.

9
@)

o 1.
ﬁ@ggéégi;;§1£k)o

Zména méritka pomoci referenéniho bodu:

1

2
3
4

V menu Upravy kliknéte na Vybrat objekty a poté na KFivky.

v vs v vs

V menu Transformace kliknéte na Méritko a poté na zménit méritko ve 2D.
Na vyzvu Poéatek ( Kopirovat=Ne ) uchopte stred kruznice s drazkou.

v v,

Na vyzvu MéFitko nebo prvni referenéni bod <.75> ( Kopirovat=Ne ) uchopte kvadrant
kruznice s drazkou.

Polomér kruznice slouzi jako referen¢ni mira pro zménu méfitka.

0 )

ki

\”_OO Ol

Na vyzvu Druhy referencni bod ( Kopirovat=Ne ) zadejte 1.375 a stisknéte Enter.

Kruznice s drazkou ma nyni polomér 1.375. VSe ostatni bylo zvétSeno proporcialné ve stejném
méritku.

Shora

HLOO ONNe

Pozn.:
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Pozn.:
Vytvoreni télesa:
1V menu Upravy kliknéte na Vybrat objekty a poté na KFivky.
2 V menu Téleso kliknéte na Vytahnout téleso Pfimo.

3 Na vyzvu Vzdalenost vytazeni ( Smér Uzaviit=Ano NaOb&Strany Ukos ) zadejte 1 a stisknéte
Enter.

Perspektiva

Zmeéna meéritka ve 3D:

1V menu Upravy kliknéte na Vybrat objekty a poté na Spojené plochy.
2 V menu Transformace kliknéte na Méritko a poté na Zménit méritko ve 3D.
3 Na vyzvu Pocatek ( Kopirovat=Ne ) zadejte 0,0 a stisknéte Enter. ﬁ

4 Na vyzvu MéFitko nebo prvni referencni bod <1> ( Kopirovat=Ne ) zadejte 1.5 a stisknéte M&fitko
Enter.

Téleso se zvétsi ve vSech smérech.

Zména méritka v jednom sméru:

1V menu Upravy kliknéte na Vybrat objekty a poté na Spojené plochy.

v vs v vs

2 V menu Transformace kliknéte na Méritko a poté na Zménit méritko v 1D.

10m

3 Na vyzvu Pocatek ( Kopirovat=Ne ) zadejte 0,0 a stisknéte Enter.

4 Na vyzvu MéFitko nebo prvni referencni bod <1.500> ( Kopirovat=Ne ) zadejte .5 a stisknéte M&fitko1D
Enter.
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5 Na vyzvu Druhy referenc¢ni bod ( Kopirovat=Ne ) presurite kurzor do pohledu Zepfedu, zapnéte
rezim Orto a zadejte bod, lezici nad naposledy zadanym bodem.

Tloustka objektu se zmensi na polovinu.

Pole

PFikazy Pole vytvaH pole kopii vybranych objekt{. Pravothlé pole vytvati fady a sloupce objektd.
kruhové pole kopiruje objekty po kruznici okolo stiedu.

Cvic¢eni 38—pole

Vytvoreni pravouhlého pole:

1 Oteviete model T - priruba.3dm.
2 \Vyberte the maly vélec (1), ktery je viditelny v pohledu Shora.

H:
(1

. =
L. =

V menu Transformace kliknéte na Pole a poté na Pravouhlé.
Na vyzvu Pocet objektli v ose X <1> zadejte 2 a stisknéte Enter.

Na vyzvu Pocet objektli v ose Y <1> zadejte 2 a stisknéte Enter.
Na vyzvu Pocet objektd v ose Z <1> zadejte 1 a stisknéte Enter.
Na vyzvu Buiika nebo X-ova roztec€ zadejte 4 a stisknéte Enter.

N O bW

Pozn.:

Pole pravouhlé
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Pozn.:
8 Na vyzvu Y-ova roztec nebo prvni referencni bod zadejte 1.5 a stisknéte Enter.
Na podstavé pfiruby je vytvoreno pole valc.

==
R
L, S

Vytvoreni 3D pole:

1 Vyberte valec (1), ktery je viditelny v pohledu Zepredu.

i

V menu Transformace kliknéte na Pole a poté na Pravouhlé.

Na vyzvu Pocet objektli v ose X <2> zadejte 2 a stisknéte Enter. e

Na vyzvu Pocet objektli v ose Y <2> zadejte 2 a stisknéte Enter. oo

Na vyzvu Pocet objektdl v ose Z <1> zadejte 2 a stisknéte Enter. Pole pravouhlé

Na vyzvu Buiika nebo X-ova roztec€ zadejte 2 a stisknéte Enter.
Na vyzvu Y-ova roztec€ nebo prvni referencni bod zadejte -2 a stisknéte Enter.

0 NO U B~ WN

Na vyzvu Z-ova roztec nebo prvni referencni bod zadejte -4.5 a stisknéte Enter.
Pole valcd je vytvofeno na obou lemech. Zapomé hodnoty pro osy y a z

. . Jjsme zadali proto, protoze otvor
Zepredu Perspektlva o s gw 7 7 v
Jje umistén v zaporném sméru

téchto os.
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Vystfizeni dér do lemu pFiruby:

1

u »h W N

Ulozte sv(j model.
V menu Téleso kliknéte na Rozdil.

Na vyzvu Vyberte prvni sadu ploch nebo spojenych ploch. ... vyberte pfirubu (1).
Na vyzvu Vyberte prvni sadu ploch nebo spojenych ploch. ... stisknéte kldvesu Enter.

Na vyzvu Vyberte druhou sadu ploch nebo spojenych ploch. Stiskem klavesy Enter
ukondite vybér. ( SmazatVstupni=Ano ) vyberte jako stfihani nastroje vSechny valce (2) a

stisknéte Enter.

Valce budou odecteny od pfiruby.

Vytvoreni kruhového pole:

1
2

Oteviete model Kolo.3dm.

Vyberte valec a kvadr v pohledu Shora.

Shora

L

V menu Transformace kliknéte na Pole a poté na Kruhové.
Na vyzvu StFed kruhového pole uchopte stred kola.
Na vyzvu Pocet objektli <2> zadejte 3 a stisknéte Enter.

Pozn.:

&

Booleovsky rozdil

40
o =]
F

Pole kruhové

Do celkového poctu prvkd pole
musite zapoditat i originalni
objekt, ze kterého je pole
vytvoreno.
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6 Na vyzvu Uhel vypInéni <360> stisknéte klavesu Enter.

Valce a Zebra jsou kruhové nakopirovany kolem stfedu kola.

=

A
\

Odecdteni valctl od kola:

1 Ulozte svlij model.
V menu Téleso kliknéte na Rozdil.
Na vyzvu Vyberte prvni sadu ploch nebo spojenych ploch vybrete kolo.

Na vyzvu Vyberte prvni sadu ploch nebo spojenych ploch. Stisknéte Enter pro vybér
druhé sady stisknéte klavesu Enter.

5 Na vyzvu Vyberte druhou sadu ploch nebo spojenych ploch. Stiskem klavesy Enter
ukonéite vybér. ( SmazatVstupni=Ano ) vSechny valce a stisknéte Enter.

Valce budou odecteny od kola.

A W N

Pridani Zzeber ke kolu:

1 V menu Téleso kliknéte na Sjednoceni.
2 Na vyzvu Vyberte plochy nebo spojené plochy pro sjednoceni vyberte kolo.

Pozn.:

&

Booleovské sjednoceni
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Pozn.:

3 Navyzvu Vyberte plochy nebo spojené plochy pro sjednoceni. Az budete hotovi, stisknéte
Enter vyberte vSechna zebra a stisknéte Enter.

Perspektiva

Strihani
Pfikazem Stihat mizete odstfihovat rdzné &asti objektd, tfeba proto, aby jeho konce presné
navazovaly na jiny objekt

Cvicéeni 39—Strihani
1 Oteviete model Strihani a rozdelovani.3dm.

A

Zoomovat oknem

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

3 Kolem mrizky v levém dolnim rohu pohledu Shora tahnéte okno.

[
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Pozn.:
4V menu Upravy kliknéte na St¥ihat.

5 Na vyzvu Vyberte stiihaci objekty ( ProdlouzitUsecky=Ne PouzitZdanlivéPriseciky=Ne ) vyberte E%,
dvé vnéjsi vertikalni tsecky v mrizce. Stfthat
%
B

L.

6 Na vyzvu Vyberte stFihaci objekty ( ProdlouzitUsecky=Ne PouzitZdanlivéPriseciky =Ne )
stisknéte kldvesu Enter, abyste postoupili k dalsi ¢asti prikazu.

7 Na vyzvu Vyberte stfihané objekty. Stiskem Enter vymazete vybérovou mnozinu a
zaénete znovu ( ProdlouzitUseéky=Ne PouzitZdanlivéPriseciky=Ne ) kliknéte postupné na levé i
pravé konce vSech horizontdlnich Usecek.

Horizontdlni Usec¢ky budou ustfizeny podle vertikalnich Usecek.

L.

8 Na vyzvu Vyberte stfihané objekty. Stiskem Enter vymazete vybérovou mnozinu a N
zaénete znovu ( ProdlouzitUsecky=Ne PouzitZdanlivéPriseliky=Ne ) stisknéte kldvesu Enter. j:l
9 V menu Pohled kliknéte na Zoomovat a poté na VSechny objekty ve vSech pohledech. LA

, . o Zoomovat vSechny objekty ve vSech
10 V menu Upravy kliknéte na Strihat. pohledech

11 Na vyzvu Vyberte stfihaci objekty ( ProdlouzitUse¢ky =Ne PouzitZdanlivéPriiseciky=Ne ) vyberte
plochu, kterd protind kouli v pohledu Perspektiva.
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12 Na vyzvu Vyberte stiihaci objekty ( ProdlouzitUsec¢ky=Ne PouzitZdanlivéPriiseciky=Ne )
stisknéte kldvesu Enter.

13 Na vyzvu Vyberte stiihané objekty. ... ( ProdlouzitUsecky=Ne PouzitZdanlivéPriseciky=Ne )
vyberte pravou stranu koule.
Koule je udstfizena plochou.

14 Na vyzvu Vyberte stiihané objekty. ... ( ProdlouzitUsecky=Ne PouzitZdanlivéPriseciky=Ne )
stisknéte kldvesu Enter.

Rozdéleni

MdzZete rozdélit objekt jinym objektem nebo kfivku v zadanych bodech. P¥ikaz Rozdé&lit v misté
priseciku se stiihacim néstrojem objekt rozdéli, ale véechny jeho &asti zdstanou zachovany, nic neni
smazano.

Cviceni 40—Rozdéleni

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

Tahnéte okno kolem uzavfené kfivky v pravé dolni ¢asti pohledu Shora.
V menu Upravy kliknéte na Rozdélit.

Na vyzvu Vyberte objekty pro rozdéleni vyberte uzavienou kfivku.

u »h W N

Na vyzvu Vyberte objekty pro rozdéleni stisknéte kldvesu Enter, abyste postoupili k dalsi ¢asti
pfikazu.

Pozn.:

ma

Rozdélit
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Pozn.:

6 Na vyzvu Vyberte stfihaci objekty ( Bod ) vyberte Usecky a stisknéte Enter.

L.

7 Na vyzvu Vyberte strihaci objekty ( Bod ) stisknéte kldvesu Enter.
KFivka je rozdé&lena Use¢kami na CtyFi ¢asti presné v misté prisecikd.

//\)
\

8 V menu Pohled kliknéte na Zoomovat a poté na VSechny objekty ve vS§ech pohledech.

L.

9 V menu Upravy kliknéte na Rozdélit.
10 Na vyzvu Vyberte objekty pro rozdéleni vyberte kouli.
11 Na vyzvu Vyberte stfrihaci objekty ( Izocara ) vyberte plochu, kterd protina kouli a stisknéte

Enter.
Koule je v misté priniku s plochou rozdélena na dvé &asti.
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Pozn.:

Prodlouzeni

P¥ikazem Prodlouzit mizZete prodlouZit objekty k hranici jiného objektu nebo do zadané vzdalenosti.

Cvic¢eni 41—ProdlouZeni

1
2
3

4

Oteviete model Prodlouzeni.3dm.
V menu K¥ivka kliknéte na Prodlouzit kiivku a poté na Prodlouzit kFivku.

Na vyzvu Vyberte hrani¢ni objekty pro prodlouzeni a nebo zadejte délku prodlouzeni.
Nebo stisknéte Enter pro dynamické prodlouzeni vyberte levou vertikalni Usecku.

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

Na vyzvu Vyberte kfivku pro prodlouzeni ( Typ=Usecka ) vybirejte levé konce tii horizontélnich
krivek.

Usecka a kiivky budou prodlouzeny k vertikalni Gseéce.

™

BT T
Pl B h
L. L.

Na vyzvu Vyberte kFivku pro prodlouzeni ( Typ=Usecka ) stisknéte kldvesu Enter a ukondite
tak prikaz.

Prodluzovani s dalsimi volbami:

V menu K¥ivka kliknéte na Prodlouzit kiivku a poté na Prodlouzit kFivku.

Na vyzvu Vyberte hrani¢ni objekty pro prodlouzeni a nebo zadejte délku prodlouzeni.
Nebo stisknéte Enter pro dynamické prodlouzeni vyberte pravou vertikalni krivku.

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

Na vyzvu Vyberte kFivku pro prodlouzeni ( Typ=Usecka ) vyberte pravy horizontaIni konec
usecky.

Usecka je prodlouzena pfimo.

Na vyzvu Vyberte kFivku pro prodlouzeni ( Typ=Usecka ) zadejte T a stisknéte Enter.

Na vyzvu Typ <Useéka> ( Usecka Oblouk Hladce ) zadejte O a stisknéte Enter.
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Pozn.:
7 Na vyzvu Vyberte kfivku pro prodlouzeni ( Typ=0blouk ) vyberte pravy konec horizontalni
kFivky.
Krivka je prodlouzena k vertikalni krivce teénym obloukem.
8 Na vyzvu Vyberte kfivku pro prodlouzeni ( Typ=0blouk ) zadejte T a stisknéte enter.
9 Na vyzvu Typ <Oblouk> ( Usecka Oblouk Hladce ) zadejte H a stisknéte Enter.
10 Na vyzvu Vyberte kfivku pro prodlouzeni ( Typ=Hladce ) vyberte pravy konec oblouku.

Oblouk bude prodlouzen te¢nou kfivkou.

L.

Prodlouzeni k plose:

1 V menu KFivka kliknéte na Prodlouzit kFivku a poté na Prodlouzit kfivku.

2 Na vyzvu Vyberte hrani¢ni objekty pro prodlouzeni a nebo zadejte délku prodlouzeni. ...
vyberte valec v levé Casti pohledu.

3 Na vyzvu Vyberte hrani¢ni objekty pro prodlouzeni a nebo zadejte délku prodlouzeni. ...
vyberte pravou plochu.

4 Na vyzvu Vyberte hrani¢ni objekty pro prodlouzeni a nebo zadejte délku prodlouzeni. ...
stisknéte klavesu Enter.

5 Na vyzvu Vyberte kfivku pro prodlouzeni ( Typ=Hladce ) zadejte T a stisknéte Enter.
6 Na vyzvu Typ <Hladce> ( Use¢ka Oblouk Hladce ) zadejte s a stisknéte Enter.
7 Na vyzvu Vyberte k¥ivku pro prodlouzeni ( Typ=Usecka ) vyberte oba konce Usecky a kFivky.

Usecka i kfivka budou prodlouzeny k valci.
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Pozn.:
Prodlouzeni kFivky bez zadani hranic:
1V menu KFivka kliknéte na Prodlouzit k¥ivku a poté na Useékou.

2 Na vyzvu Vyberte k¥ivku pro prodlouzeni ( Typ=Usecka ) vyberte kfivku v pravé horni ¢asti :/:'
pohledu.

3 Na vyzvu Konec prodlouzeni zadejte bod.

KFivka je prodlouzena tec¢nou Usecko do bodu, ktery jste zadali.

Prodlouzit kiivku Gseckou

|

L. L.

V menu K¥ivka kliknéte na Prodlouzit kfivku a poté na Obloukem.

5 Na vyzvu Vyberte kfivku pro prodlouzeni ( Typ=0Oblouk ) kliknéte pobliz konce kfivky v levé ‘{j
horni ¢asti pohledu.

6 Na vyzvu Stred prodlouzeni obloukem zadejte 1 a stisknéte Enter, abyste nastavili polomér.
7 Na vyzvu Stred prodlouzeni obloukem zadejte bod nalevo od Usecky.

8 Na vyzvu Konec prodlouzeni zadejte koncovy bod oblouku.
| shora [N -

Prodlouzeni obloukem

_*_*_h__\—-__/

[
[T
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Pozn.:
Odsazeni
P¥ikaz Odsadit vytvaFi odsazenou kopii objektu. Pomoci tohoto ptikazu mizZete vytvatet kopie kfivek s

urcitymi vlastnostmi, napfiklad rovnobézné Usecky nebo soustfedné kruznice a oblouky, prochazejici
danymi body nebo v zadané vzdalenosti.

Cviceni 42—Odsazeni

1 Otefete model Odsazeni.3dm.

2 Pohled Shora zvétSete na celou obrazovku.
3 V menu KFivka kliknéte na Odsadit kFivku.
4

Na vyzvu Vyberte kFivky pro odsazeni ( Vzdalenost=1 Roh=0stry Bodem Tolerance ) vyberte |
Usecku.

5 Na vyzvu Vést bodem ( Vzdalenost=1 Roh=0Ostry Bodem Tolerance ) kliknéte doprava nahoru
vedle usecky.

Odsadit

Byla vytvorena rovnobézna usecka.

Shora Shora

L.

Odsazeni s volbou Bodem:

1V menu Kfivka kliknéte na Odsadit kFivku.

2 Na vyzvu Vyberte kfivky pro odsazeni ( Vzdélenost=1 Roh=0stry Bodem Tolerance ) vyberte
kruznici.

3 Na vyzvu Vést bodem ( Vzdalenost=1 Roh=0Ostry Bodem Tolerance ) zadejte B a stisknéte
Enter.
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Na vyzvu Na kterou stranu provést odsazeni ( Roh=0stry Tolerance ) uchopte konec odsazené
usecky.
Byla vytvorena soustfednd kruznice, kterd prochazi koncovym bodem Usecky.

[

Odsazeni s volbou rohu

Ostry

1V menu Kfivka kliknéte na Odsadit kFivku.

2 Na vyzvu Vyberte kfivky pro odsazeni ( Vzdélenost=4.82974 Roh=0stry Bodem Tolerance )
vyberte lomenou ¢aru.

3 Navyzvu Vést bodem ( Vzdalenost=4.82974 Roh=0stry Bodem Tolerance ) zadejte 1 a stisknéte
Enter.

4 Na vyzvu Vést bodem ( Vzdalenost=1 Roh=0stry Bodem Tolerance ) kliknéte dovnitf lomené

cary.
Lomena Cara je odsazena s ostrymi rohy.

L.

Zaobleny

1
2

4

Stiskem klavesy Enter zopakujte prikaz.

Na vyzvu Vyberte kFivky pro odsazeni ( Vzdalenost=1 Roh=0stry Bodem Tolerance ) vyberte
lomenou &aru.

Na vyzvu Vést bodem ( Vzdalenost=1 Roh=0stry Bodem Tolerance ) zadejte R a stisknéte
Enter.

Na vyzvu Roh <Ostry> ( Ostry Zaobleny Hladky Zkoseny ) vyberte volbu Zaobleny.

Pozn.:
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Pozn.:

5 Na vyzvu Na kterou stranu provést odsazeni ( Vzdalenost=1 Roh=Zaobleny Bodem
Tolerance ) kliknéte vné lomené cary.

Lomend &ara je odsazena, ale jeji rohy jsou zaobleny pomoci obloukd.

L.

Hladky
1 Stiskem klavesy Enter zopakujte prikaz.

2 Na vyzvu Vyberte kfivky pro odsazeni ( Vzdalenost=1 Roh=Zaobleny Bodem Tolerance )
vyberte lomenou ¢aru.

3 Na vyzvu Vést bodem ( Vzdalenost=1 Roh=Zaobleny Bodem Tolerance ) zadejte 2 a stisknéte
Enter.

4 Na vyzvu Vést bodem ( Vzdalenost=2 Roh=Zaobleny Bodem Tolerance ) zadejte R a stisknéte
Enter.

5 Na vyzvu Roh <Zaobleny> ( Ostry Zaobleny Hladky Zkoseny ) vyberte volbu Hladky.
Na vyzvu Vést bodem ( Vzdalenost=2 Roh=Hladky Bodem Tolerance ) kliknéte vné lomené cary.
Lomena cara je odsazena, ale jeji rohy jsou zaobleny hladkym prechodem mezi kfivkami.

Shora

[

Vzdalenost

1 Na vyzvu Vyberte krivky pro odsazeni ( Vzdalenost=2 Roh=Vyhladit Bodem Tolerance )
vyberte krivku volného tvaru.

2 Na vyzvu Vést bodem ( Vzdalenost=2 Roh=Vyhladit Bodem Tolerance ) zadejte 1 a stisknéte
Enter.
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Na vyzvu Vést bodem ( Vzdalenost=1 Roh=Vyhladit Bodem Tolerance ) kliknéte na jednu stranu
kFivky.
Stiskem klavesy Enter zopakujte prikaz.

Na vyzvu Vést bodem ( Vzdalenost=1 Roh=Vyhladit Bodem Tolerance ) kliknéte na druhou
stranu kfivky.

Shora

L.

Vyberte oblouk.
Stiskem klavesy Enter zopakujte prikaz.

Na vyzvu Vést bodem ( Vzdalenost=1 Roh=Vyhladit Bodem Tolerance ) kliknéte nalevo od
oblouku.

Odsazeni plochy:

1
2

V menu Plocha kliknéte na Odsadit plochu.

Na vyzvu Vyberte plochu nebo spojenou plochu pro odsazeni vyberte jednu z ploch a
stisknéte Enter.

Na vyzvu Vzdalenost odsazeni <1> ( OtocitSmér Téleso Volné Tolerance ) umistéte kurzor na
plochu a kliknéte levym tlacitkem mysi.

Vsimnéte se, ze se zménila orientace smérovych Sipek. Kliknutim mysi jste otocili smér normaly
plochy. Pokud zadate kladnou hodnotu vzdalenosti odsazeni, bude plocha odsazena ve sméru
normaly. Pokud zadate zapornou hodnotu, bude odazena v opacném sméru.

Normaly by mély mifit na konkdavni stranu plochy.

r4
e
L3

Pozn.:
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Pozn.:
Na vyzvu Vzdalenost odsazeni <1> ( OtocitSmér Téleso Volné Tolerance ) stisknéte klavesu
Enter.
Plocha byla odsazena ve sméru normaly.

Perspektiva

z

k2,

Odsazeni plochy do télesa:

Vyberte druhou plochu.
V menu Plocha kliknéte na Odsadit plochu.

Na vyzvu Vzdalenost odsazeni <1> ( OtocitSmér Téleso Volné Tolerance ) zménite v pfipadé
potreby normalu plochy.

Perspektiva

e

Na vyzvu Vzdalenost odsazeni <1> ( Otoc¢itSmér Téleso Volné Tolerance ) vyberte volbu
Téleso a stisknéte Enter.

Na vyzvu Vzdalenost odsazeni <1> ( OtocitSmér Volné Tolerance ) stisknéte kldvesu Enter a
vytvori se odsazena plocha a bocni plochy, tvorici dohromady téleso.

Perspektiva

fe
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Pozn.:
Odsazeni spojené plochy:
1 Vyberte valec.
2 V menu Plocha kliknéte na Odsadit plochu.

Normala uzavrené spojené plochy sméfuje vzdy z télesa ven.

Lo,
3 Na vyzvu Vzdalenost odsazeni <1> ( OtocitSmér Téleso Volné Tolerance ) stisknéte kladvesu
Enter.

Kazda plocha ve spojené ploSe byla odsazena jako samostatny objekt.
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Cvi¢eni 43—Modelovani

1 Vytvorte novy model. Ulozte jej pod ndzvem Podlozka.
2 Pomoci ptikazd Kruznice, Oblouk, St¥ihat, Zaoblit a Spojit vytvorte vykres soucasti.

T

R1.25

N

+

O\
D

~

D1TYP.

R15

3 Pomoci funkce Vytahnout v menu Téleso vytvorte 3D model. Tloustka souéasti je .125 jednotky.

-

—

)

5

S
-/

@
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Cviceni 44—Modelovani
1 Vytvorte novy model. UloZte jej pod ndazvem Vacka.
2 Pomoci piikazii Kruznice, Oblouk, Usecka, St¥ihat, Spojit a Pole vytvoite vykres soucasti.

c15

15 R1.75

A
s )T

R3

3 Pomoci funkce Vytahnout rovinnou kfivku v menu Téleso vytvorte 3D model. Tloustka souéasti
je 0.5 jednotky.

Cvic¢eni 45—Modelovani

1 Vytvorte novy model. Ulozte jej pod ndzvem Spojka.

2 Pomoci piikazt Useéka, Oblouk, St¥ihat, Odsadit, Spojit, Zaoblit a Kruznice vytvorte vykres
soucasti.

3 Pomoci funkce Vytahnout vytvofte 3D model. Tloustka soudasti je .5 jednotky.

Pozn.:

Robert McNeel & Associates

132



Pozn.:
Cviceni 46—Modelovani
1 Vytvorte novy model. Ulozte jej pod ndzvem Budova.

2 chmoci prikazi Useéka, Oblouk, Stiihat, Odsadit, Kfivka, Zaoblit a Kruznice vytvorte
pudorys budovy.

{3 & & £
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Pozn.:

Upravy na Grovni bodti

U objektl si miZete zobrazit Fidici nebo editaéni body a pomoci jejich pfemistovani miZete lokalné
upravovat tvar objektd misto manipulace s objektem jako celkem. Takové operaci Fikédme dpravy na
urovni bodii.

MUzZete pFemistovat fidici body polygonovych siti, kiivek a ploch, ale ne spojenych ploch nebo téles.
Krivky jsou v Rhinu interné reprezentovany neuniformnimi racionalnimy B-spliny (NURBS). Tvar
NURBS krivky urcuji tfi veli¢iny:

- Seznam bod{ nazyvanych Fidici body

« Stupen

« Seznam hodnot nazvanych uzly
Pokud zménite néjakou z téchto veli¢in, dojde ke zméné tvaru krivky.

Nékolik faktd o Fidicich bodech, editacnich bodech a uzlech
- Ridici body vétsinou nelezi na kfivce.
« Editacni body a uzlové body lezi vzdy na kfivce.
+ Rhino umoziuje ménit tvar kfivek a ploch pohybovanim s jejich Fidicimi a editaénimi body.
+ Uzly jsou parametry (jsou to pouha Cisla, nikoliv body v prostoru).

- PFidanim nebo odebranim uzl( z kfivky nebo plochy Ize ovlivnit jeji chovani b&hem Gprav pomoci
Fidicich bodd.
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Pozn.:
Cviéeni 47—Upravy Fidicich bodi

V tomto cvi¢eni budeme experimentovat s pfesunovanim Fidicich bodt. Chcete-li porozumét NURBS
modelovani, je nezbytné, abyste pochopili, jak kfivky a lomené ¢ary reaguji na presunovani svych
Fidicich bodd.

Upravy fidicich boda:

1 Oteviete model Ridici body.3dm.

V modelu se nachazi nékolik kFivek s riznymi stupni (stupefi je uveden v kole¢ku vedle kFivek).

Q0000

L.

2 Zapnéte rezimy Orto a Krok.
3V menu Upravy kliknéte na Vybrat objekty a poté na KFivky.

4 V menu Upravy kliknéte na Ridici body a poté na Zapnout (nebo tisknéte F10). “ni
&
T e O
o BodyZapnout
5]
o
|L 3
* L1

5 V pohledu ZepFedu vyberte prostiedni fadu bodd.
6 Posunte body nahoru o 5 jednotek.

SRES S S S

.

7 V pohledu ZepFedu vyberte dvé fady bod{, lezici symetricky na obé strany od stfedu.
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Pozn.:

8 Posurite je doll o 4 jednotky.

.

vsimnéte si, Ze 1 kFivky stupné 1 (lomené &ary) se v misté Fidicich bdl ostF¥e ldmou a Fidici body
lezi presné na lomené Care. Pokud se kfivka nebo lomena Cara takto ostre lame v bodé, fikdme
tomuto bodu zlom. Pokud vytvofite plochu z kfivek, které obsahuji zlomy, bude mit plocha v misté
zlomu spoj.

Krivky stupné 3 a 5 jsou hladké. Krivky stupné 3 maji vétsi krivost néz krivky stupné 5. Jednotlivé
ridici body maji u krivky stupné 3 vétsi vliv na maly Usek kfivky, zatimco u kfivky stupné 5
ovliviiuji jednotlivé fidici body tvar vétsi ¢asti krivky

9 Stisknéte dvakrat kladvesu Esc, abyste vypnuli zobrazeni Fidicich bodd.

L, 00"’600

10 Vyberte vSechny kfivky.
11 V menu Plocha kliknéte na Potahnout.
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Pozn.:
12 V dialogovém okné Volby potazeni kliknéte na OK.

Protoze byly do potazeni zahrnuty i kfivky stupné 1, bude misto jediné plochy vytvorena spojena
plocha se spojem v kazdém zlomu.

13 Vyberte plochu.

14 Zobrazte jeji ridici body.
Ridici body se nezobrazily a v pfikazovém iadku se objevila tato zprava:
Ridici body spojenych ploch nelze zobrazit.

15 Prikazem Zpét zruste prikaz pro potazeni plochou.

Zména lomenych car na kfivky bez zlomi: %
1V menu Upravy kliknéte na Rekonstruovat. Rekonstruovat
2 Na vyzvu Vyberte kfivky a plochy pro rekonstrukci vyberte obé lomené cary.

3 Na vyzvu Vyberte kfivky a plochy pro rekonstrukci stisknéte kldvesu Enter.

4 V dialogovém okné Rekonstrukce kFivky zméfte pocet pocet fidicich bodll na 7 a stupefi na 3 a
kliknéte na OK.

Krivky stupné 3 neobsahuji zlomy. Kfivka se vyhladi a zméni tvar.

% Rekonstrukce kiivky
Pocet badd: 71 I? _Ij
Stupef: 3 |3 _lj
¥ Smazat vatupni objekty
™ Novou kiivku wwtvofit v aklivei wrstvé
— Z o GGP
Ly o
§ o

Krivky si opét potahneme plochou:
1 Vyberte vSechny kfivky.
2 V menu Plocha kliknéte na Potahnout.
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Pozn.:
3 V dialogovém okné Volby potazeni kliknéte na OK.

KFivky jsou potaZeny jedinou plochou. Tuto plochu jiZ Ize upravovat pomoci Fidicich bodd.

Rekonstrukce plochy:
1 Vyberte plochu.
2V menu Upravy kliknéte na Rekonstruovat.

3 V dialogovém okné& Rekonstrukce plochy zméfite pocet Fidicich bodd na 8 v obou smérech U a HI_Il
V. Zménte stupen na 3 pro oba sméry U a V.

Plocha je nyni hladi a obsahuje méné Fidicich bodd.

Rekonstruovat plochu

Podetbodl —————————————
ug B =
W 21) m
Stupeff———————————————
ve [ =
ve b=
Volby

¥ Emazat vstupni obiskhi
I &ktivei vistea
™ Znovu stithat

tax. odchylka

\u"upuil'lall
0K | Stomo | Mahied |

7 vr

PFemistovani Fidicich bod&i pomoci krokovani

Daléi metodou velice jemného a pfesného presunu Fidicich bodd a jiné geometrie je pouZiti
krokovacich klaves. Krokovaci kldvesy jsou kurzorové Sipky aktivované klavesymi Alt, Ctrl a Shift.
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Zména nastaveni krokovani:
1 V menu Nastroje kliknéte na Volby.

2 V dialogovém okné Volby Rhina v panelu Modelovaci pomficky vénujte pozornost oddilu
Klavesy a smér krokovani.

MUZete zménit libovolnou z téchto hodnot.

% Vlastnosti dokumentu x|

- ¥lastrost dokumentu —
Render Rhina
- Polygonowa5it
- Jednotky
- Kty
- Miizka

Krokawani po miifce
¥ Krokovani po miisce
¥ Uhlovi krok Orto |90.0 stupfil
¥ Rovirig reim

Paznéky Uchopovani objskti
i L. Soukm ™ Zakazat uchopovani obiekti
B Wolby Rkina I Promitat Gehopove body do KRov
. Pohled ¥ Uchopovat uzamiend ohjekty
- SpaceBal ¥ Pougit zdanlivé prisediky

Aliasy Falomér 15 3; pixelll

- Wzhled Diynarické zobrazen Gohopu:

- Barvy ' [Cemnd na bilé

- Goubory T~ Bila na temé

- Obecné 1 Zédné

Mifg Zobrazeni fidiciha polygonu
Klavesnlc{B ¥ Zobrazit fidici polygon

- Zobrazeni

¥ Zwfrazrit fidici polygon
) Klavesy a smér krokovani
- AhinaScript  Kurzorowé Sipky & Pousit osp KRow

% 4t + kurzomove Sipky  Pougit globalni osy
Riozted pro krokowani

Kiokovaci klavesa: 02— milimetry

Chl + krok. kl&dvesa: W milimetry

Shitt + krok, kldv: |20 milimety

ok I Storna | Mapovéda

PFemistovani fidicich bod&i pomoci krokovani:
1 Vyberte fidici body v pohledu Zepredu.
2 Drzte kladvesu Alt stisknéte néjakou kurzorovou klavesu.
Vsimnéte si, ze se Fidici body pohybuji (krokuji) po malych krocich.
3 Drzte klavesy Alt a Ctrl stisknéte néjakou kurzorovou klavesu.
Krok je nyni mnohem mensi.

Pozn.:
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4 Drzte kldvesy Alt a Shift a stisknéte néjakou kurzorovou klavesu.
Krok bude nyni mnohem vétsi.

i

5 Drzte klavesu Alt a stisknéte PageUp nebo PageDown, krokovani bude probihat ve sméru osy Z.

Nastaveni pozice bodi:

1 Vyberte vSechny body podél levé hrany plochy.

2 V menu Transformace kliknéte na Nastavit body.

3 V dialogovém okné Nastaveni bodil zatrhnéte Nastavit X a zruste zatrzeni u Nastavit Y a
Nastavit Z.

[ Nastat 4
I Mastarit Y
[ Nasant 2

(¥ Blohak soufakicov systém
(" Saufadnicoy) systém KRov

Stono

4 V pohledu ZepfFedu presunte body a kliknéte mysi.

Ridici body jsou zarovnany ve sméru x-ové osy.
E —

oG- 0.

[~
W

Pozn.:

Nastavit body
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Pozn.:
Cviceni 48—Prace s krfivkami volného tvaru a upravy bodu

1 Vytvorte novy model. Ulozte jej pod nazvem Pohar.

2 Prikazem KFivka vytvorte polovinu rfezu sklenice.

Pievod profilu poharu do 3D:

1 V menu Plocha kliknéte na Rotovat.

2 Na vyzvu Vyberte kFivky pro rotaci vyberte profilovou kfivku a stisknéte Enter.
3 Na vyzvu Pocatek osy rotace uchopte jeden konec kfivky.

4 Na vyzvu Konec osy rotace uchopte druhy konec kfivky.

Perspektiva

L. o,

5 V dialogovém okné Volby rotace zatrhnéte Deformovatelna a poté kliknéte na OK.

Zednodugeni ——
" Pesnd
' Deformovatel. IT fidicimi body
Valby
Pod.hel [0

Konc. dhel {360
™ Smazat vstupni kfivku |d
X

Storno |

6 Ulozte sv(j model.

Robert McNeel & Associates 142



Pozn.:

7 Experimentujte se zménou polohy Fidicich bodli a pozorujte, co se bude dit.

8 Ulozte vzestupné svij model.
9 Smazte plochu.

10 Zménte plvodni kfivku a vytvorte jinou rotaéni plochu.

r— ® ny

11 Ulozte vzestupné svij model.
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Cast tieti:
3D modelovani a upravy







Pozn.:

Tvorba deformovatelnych
tvaru

Kdyz tvofite v Rhinu néjaky model, méli byste se nejdrive rozhodnout, jakou metodu pouzijete pro
tvorbu kazdé z jeho ¢asti. V Rhinu obecné existuji dva pristupy k modelovani - volné a presné.
Nékteré modely vyZaduji vice pozornosti a zadavani pfesnych rozmérd, prozoZe mohou jit do vyroby a
jejich &asti musi byt presné smontovatelné. Nékdy vSak na presnosti modelu pfilis nezalezi. Uvedené
techniky mizZete ale také slou¢it dohromady a vytvéret pfesné, aviak obecné tvarované modely. V
tomto cviceni se zamé&Ffime pouze na volné deformovani objektQ. Jejich pfesna velikost a umisténi
nebude a7 tak ddlezité. Pljde ndm o celkovy tvar.

V tomto cvic¢eni budete:

« vytvaret jednoduché plochy

+ rekonstruovat plochy

+ upravovat fidici body

« vytvaret krivky (kreslit, promitat)

« rozdélovat plochy kfivkami a plochami

« vytvaret plynulé pfechody mezi plochami

+ nasvecovat a renderovat model

Béhem prace na gumové kadence pouzijete podobné postupy pro modelovani téla a hlavy. V tomto
cviceni vytvorite zdkladni tvary pomoci deformace koule.

Pokud chcete védét o ridicich bodech vice, najdéte si v ndpovédé Rhina heslo Ffidici body.
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Pozn.:
Cvic¢eni 49—Tvorba gumové kacenky

1 Vytvorte novy model. Ulozte jej pod ndzvem Kacenka.
2 Mdlzete si vytvorit rizné vrstvy pro uloZeni rdznych &asti, ale neni to nutné.

Pokud se chcete dozvédét vice o vrstvach, vyhledejte v elektronické ndpovédé Rhina termin "vrstva".

o

Vytvoreni tvaru hlavy a téla
Hlavu a télo kacenky vytvorime modifikaci tvaru dvou kouli. Velikost a umisténi téchto kouli nemusi
byt presné.

Vytvoreni zakladnich tvari:

1 V menu Téleso kliknéte na Koule a poté na Stred, polomér.

2 Na vyzvu StFfedKoule ( Primér 3Body Te¢na KolemKfivky ) zadejte bod v pohledu Zep¥edu. @
3 Na vyzvu Polomér <1> ( Primé&r ) zadejte dalsi bod v tom samém pohledu, abyste vytvofili Koule
kouli.

4 Opakujte tento postup pro druhou kouli.

z

L.

Zmeéna kouli na deformovatelné:

1 Vyberte obé koule.
2V menu Upravy kliknéte na Rekonstruovat.
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Pozn.:
3 V dialogovém okné Rekonstrukce plochy zmérnte hodnotu Pocet bod{ na 8 pro oba parametry

UaV. ﬁ_'
=1

Zménite hodnotu Stupen na 3 pro oba parametry U a V.

Zatrhnéte volbu Smazat vstupni objekty, vypnéte volby Aktivni Vrstva a ZnovuStfihat a
kliknéte na OK.

Koule jsou nyni deformovatelné. Vétsi pocet fidicich bodli také umozni deformaci detailn&jsich
¢asti koule. Plochy stupné 3 si udrzi hladky tvar i kdyz jsou deformovany.

Rekonstruovat plochu

%-‘Hekonsllukce plochy
Podetbodt —— ——

va [ =

L e
Stupefi z

U2 m Ex

W2 |3 _|:‘
Yalby

¥ Smazat vstupni objskiy
[ &ktivni vrstva
™ Znovu stithat

Max. odchylka —————————————

maGitat |

Stomo | Mahled |

Zména tvaru téla kacenky:
1 Vyberte vétsi kouli.
2V menu Upravy kliknéte na Ridici body a poté na Zapnout.

0.
0
3 V pohledu ZepfFedu vyberte tazenim vybérového okna vSechny fidici body ve spodni ¢asti koule. H"'|
Ridici body vyberte taZenim vybérového okna podle nasledujiciho obrazku. Zobrazit fidici body

L &
T : B

r_, __ﬁ

oy
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Pozn.:
4 V menu Transformace kliknéte na Nastavit body.

oo
5 V dialogovém okné Nastaveni bod{ nastavte volby podle obrazku a kliknéte na OK. s
Nastavit body
™ Mastavit
™ Mastavit
¥ NastavitZ

" Globalni soufadnicov) systém
" Soufadricoy systém KRov

Stormo |

6 Posunte vybrané fidici body nahoru.

Timto pfifadite véem vybranym Fdicim bodim stejnou hodnotu z-ové soufadnice (smér nahoru v
pohledu ZepFedu), v disledku toho dojde ke zploét&ni spodni ¢asti koule.

v v,

Zmeéna meéritka koule:

1 Vypnéte fidici body a vyberte télo kacenky.

v v,

V menu Transformace kliknéte na Méritko a poté na Zmeénit méritko v 1D.
Na vyzvu Pocatek ( Kopirovat=Ne ) zadejte 0 a stisknéte Enter.

v v,

Na vyzvu MéFitko nebo prvni referenéni bod <1> ( Kopirovat=Ne ) vyberte se zapnutym
rezimem Orto bod, lezici smérem vpravo v pohledu Zepfedu.

A W N
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Pozn.:

5 Na vyzvu Druhy referencni bod ( Kopirovat=Ne ) zadejte bod, lezici dale vpravo v pohledu

Zepredu.
Télo bude nyni podobné spiSe elipsoidu.

Z
L
x

Zmeéna tvaru hrudniku a ocasku
1 Pomoci vybérového okna vyberte fidici body na predni ¢asti téla a posurite je doprava, abyste
vytvorili hrudnik

2 Pomoci vybérového okna vyberte body v levé horni ¢asti koule a posurite je tak, abyste vytvorili

ocasek.
Vsimnéte si, ze v pohledu Shora jsou vybrany dva fidici body, ackoliv v pohledu ZepFedu to
vypada, ze je vybran pouze jeden. To proto, ze v pohledu Zepfedu jsou tyto body umistény v
zakrytu za sebou a splyvaji tak v jediny bod.

151
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Pozn.:
VloZeni uzld do ocasku kvili lepsi deformovatelnosti:

Nez zacneme ddle upravovat tvar ocasku, priddme do tohoto mista plochy dalsi fidici body.
1V menu Upravy kliknéte na Ridici body a poté na Vlozit uzel.
2 Na vyzvu Vyberte kfivku nebo plochu pro vlozeni uzlu vyberte plochu téla.

Budou zobrazeny izo¢ary plochy ve sméru U a V.

3 Na vyzvu Bod na plose pro vlozeni uzlu ( Automaticky Symetricky=Ne Smér=U ) zadejte V a
stisknéte Enter, abyste v pfipadé potreby zménili smér.

4 Na vyzvu Bod na plose pro vlozeni uzlu ( Automaticky Symetricky=Ne Smér=V ) zadejte bod
zhruba uprostfed mezi ocdskem a stfedem téla.

5 Na vyzvu Bod na plose pro vlozeni uzlu ( Automaticky Symetricky=Ne Smér=V ) stisknéte
kldvesu Enter.

Do plochy téla byly pfidany nové fidici body ve sméru parametru V.

Perspektiva

6 Tazenim vyb&rového okna vyberte Fidici body v horni &asti nové izo¢ary a posufite je doll, abyste
Iépe vytvarovali télo a ocasek.

Perspektiva HIKS
s

7 Mlzete pokracovat v modelovani téla pomoci fidicich bod{ do té doby, az budete s vyslednym
tvarem spokojeni.

8 PFikazem Ulozit uloZte sv{j model.
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Pozn.:
Vytvoreni hlavy:
1 V pohledu ZepFedu vyberte mensi kouli.
2V menu Upravy kliknéte na Ridici body a poté na Zapnout.

3 Vyberte fidici body na pravé strané koule a jejich posunutim vytvorte zobak.

4 \Vybérovym oknem vyberte body, lezici dale na té samé izoCare a tahnéte je dopredu, abyste
rozsifili zobak.

Nezapomerite je vybrat tazenim
| Persekiva | vybérového okna. V tomto
/ B pohledu se nachazi opét vice
bod v zakrytu.

5 Stejnym zplisobem vyberte fidici body v horni ¢asti zobaku a posurite je dold podle nasledujiciho
obrazku.

6 Stiskem klavesy Esc vypnéte zobrazeni fidicich bodd.
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Pozn.:
Rozdéleni ploch zobaku a hlavy

Ve findlnim obrézku musi mit zobak jinou barvu neZ hlava, takze musite plvodni plochu rozdélit na
v . ~ Vo ’ vz ’ o Y - .

dvé. Celistvou plochu mizZete rozdé&lit na vice ¢asti mnoha zplsoby. UkaZeme si jeden z nich.

Rozdéleni plochy kfivkou:

1 V pohledu ZepFedu vytvorte kfivku zhruba podle nasledujiciho obrazku.

Zepi‘edu

2 \Vyberte hlavu.
3V menu Upravy kliknéte na Rozdélit.

4 Na vyzvu Vyberte stfihaci objekty. Az budete hotovi, stisknéte Enter ( 1zoCara ) vyberte
krivku, kterou jste pravé vytvofili.

5 Na vyzvu Vyberte stFihaci objekty. Az budete hotovi, stisknéte Enter ( 1zo¢ara ) stisknéte
kldvesu Enter.
Zobak a hlava jsou nyni dvé samostatné plochy a proto jim pfi renderovéni mdzeme ptitadit rizné
barvy.
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Pozn.:
Vytvoreni krku

Kacenka potrebuje krk. Nejprve vytvorime otvor na ploSe hlavy, poté druhy otvor na plose téla a
nakonec mezi nimi vytvorime plynulou prechodovou plochu.

Strihani hlavy:

1 Prikazem Useéka nakreslete Usecku, protinajici spodni ¢ast hlavy.

Zepi‘edu

2 Vyberte Usecku, kterou jste pravé vytvorili.

3V menu Upravy kliknéte na St¥ihat.

4 Na vyzvu Vyberte stfihané objekty. Stiskem Enter vymazete vybérovou mnozinu a
zaénete znovu ( ProdlouzitUsecky=Ne PouzitZdanlivéPrisecliky=Ne ) vyberte spodni hranu hlavy.
Spodni ¢ast hlavy je odstfizena.

Zepi‘edu
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Pozn.:
Do téla ted’ vystiihnete otvor, ktery bude identicky s otvorem v hlavé:

1V menu Plocha kliknéte na Vytahnout a poté na PFimo.

2 Na vyzvu Vyberte kfivky nebo plochy pro vytazeni vyberte hranu ve spodni ¢asti hlavy. r.]
3 Na vyzvu Vyberte kfivky nebo plochy pro vytazeni stisknéte kldvesu Enter. Vytahnout
4 Na vyzvu Vzdalenost vytazeni ( Smér NaObéStrany=Ne Uzavfit=Ne Rezim=Pfimo ) tdhnéte

mysi plochu doll, aZ protne horni &ast téla.

Perspektiva I

i

5 Vyberte valcovou plochu, kterou jste pravé vytvorili.
6 V menu Upravy kliknéte na St¥ihat.

7 Na vyzvu Vyberte stfihané objekty. ... ( ProdlouzitUse¢ky=Ne PouzitZdanlivéPriseciky=Ne )
kliknéte na tu ¢ast téla, kterd lezi uvniti vytazené plochy.

8 Na vyzvu Vyberte stfihané objekty. ... stisknéte klavesu Enter.
V téle bude vytvoren otvor.

9 Smazte vytazenou plochu.
10 PFikazem Ulozit ulozte sv{j model.

Robert McNeel & Associates 156



Pozn.:
Vytvoreni prechodové plochy mezi hlavou a télem:
1 V menu Plocha kliknéte na Plynuly pFechod. E:Ia

2 Na vyzvu Vyberte segment prvni hrany ( RovinnéRezy Spojitost=KFivost ) vyberte hranu otvoru Plynuly pfechod mezi plochami
ve spodni ¢asti hlavy.

3 Na vyzvu Vyberte segment prvni hrany ... vyberte hranu otvoru v téle.

Na vyzvu PFfemisténi spojti kfivky ... stisknéte kldvesu Enter.
5 V dialogovém okné ZakFiveni prechodové plochy kliknéte na OK.
Mezi hlavou a télem je vytvorena hladka prechodova plocha.

% Zakfiveni prechodové plochy Perspektiva s

™ Stejna wpska profil

Storna | Népovédal

6 Prikazem Ulozit ulozte sviij model.
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Pozn.:
Spojeni jednotlivych casti:
1 Vyberte télo, krk a zadni ¢ast hlavy (bez zobaku).
2V menu Upravy kliknéte na Spojit.
TFi plochy byly spojeny do jediné. Zobak zlstal odd&leny kvili pFitazeni odli¥né barvy.

Spojit
v
Vytvoreni oka:
1 V menu Téleso kliknéte na Elipsoid.
Ve spodnim fadku si zapnéte reZzimy Orto a Krok. @
Na vyzvu StFed elipsoidu ... zadejte bod v pohledu Zepfedu. Elipsoid

Na vyzvu Konec hlavni osy ... zadejte bod ve vertikalnim sméru.

Na vyzvu Konec vedlejsi osy zadejte bod, kterym definujete elipticky tvar.
Pofadi zadani prvnich dvou bod{ je dllezité kvdli spravné orientaci izo&ar plochy.
| zepredu |

t .

-, L.

u b~ W N
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6 Na vyzvu Konec treti osy zadejte bod v pohledu Shora tak, aby byl vytvofen zplostély elipsoid.

L.

Vytvoreni oéni ¢ocky:
Abyste mohli nastavit oéni ¢occe jiny material nez bélmu, musite ji oddélit od zbytku oka. My si
rozdélime elipsoid na dvé &asti izocCarou.

1 Vyberte elipsoid.

2V menu Upravy kliknéte na Rozdélit.

3 Na vyzvu Vyberte strihaci objekty. ... ( Izo¢ara ) vyberte volbu Izoc¢ara

=

HaPloe

¢

4 Na vyzvu Rozdélit v bodé ( Smér=U ) kliknéte do horni ¢asti plochy, abyste definovali izo¢aru
pro rozdéleni.

5 Na vyzvu Rozdélit v bodé ( Smér=U ) stisknéte kldvesu Enter.

Plocha je rozdélena izo¢arou.

6 Vyberte horni plochu, vzniklou rozdélenim elipsoidu (o¢ni ¢ocku).

Pozn.:

Robert McNeel & Associates
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Pozn.:
7 V menu Upravy kliknéte na Vlastnosti objektu.

8 V dialogovém okné Vlastnosti v panelu Material kliknéte na volbu Zakladni, poté kliknéte na d
tlacitko Barva a vyberte barvu o¢ni ¢ocky, treba ¢ernou. .
Vlastnosti
Ylastnosti x|
[Material = o
Pfifadit podle ———————————
© Yrstva
& Zasuvng modul
5 Zakladni

B i [ —
Lesk
o —
Kow | Plgstl
Priiblednost
e

Textura

Dbrazek textury:
I[Eédn_l;l] J
Obréazek hrbold:
I[iédn}'l] J
Méazey materiah;

[2adrd)

Prevait... |

9 V menu Render kliknéte na Renderovat nahled.

Seskupeni jednotlivych casti oka:
1 Vyberte obé plochy oka.
2V menu Upravy kliknéte na Skupiny a poté na VytvofFit skupinu.
Césti oka budou seskupeny dohromady a budou se chovat jako jeden objekt.

Pfilozeni oka k hlavé:
1 Vyberte skupinu oka.

2 V menu Transformace kliknéte na Orientovat a poté na Na plose.
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Pozn.:
3 Na vyzvu Vychozi bod pro orientaci ( NaPlose ) uchopte stfed oka v pohledu Shora.

[ [
* *
Na vyzvu Plocha na niz se ma objekt orientovat vyberte hlavu.

5 Na vyzvu Cilovy bod na plose ( Zarovnat=U Kopirovat=Ano OtoclitNormalu=Ne Zrcadlit=Ne
ZaménitUV=Ne ) zménte volbu Kopirovat na Ne.

6 Na vyzvu Cilovy bod na plose ... zadejte umisténi jednoho oka.

7 Piikazem Zrcadlit ozrcadlete oko na druhou stranu hlavy.
| Perspektiva
g

Ex
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Pozn.:
Renderovani obrazku kac¢enky
Renderovani je vypocet vice ¢i méné realistického obrazku véetné prirazenych barev. Renderovaci
barvy se mohou ligit od barev vrstev, které maji vliv na barvu zobrazeni model( v dratovém rezimu.
Renderovani kacenky:
1 Vyberte zobak.
2V menu Upravy kliknéte na Vlastnosti objektu.

3 V dialogovém okné Vlastnosti v panelu Material kliknéte na volbu Zakladni a poté kliknéte do
policka s barvou.

V dialogovém okné Vyberte barvu vyberte barvu zobaku, tfeba oranzovou.
Vyberte télo kacenky.
V menu Upravy kliknéte na Vlastnosti objektu.

V dialogovém okné Vlastnosti v panelu Material zatrhnéte volbu Zakladni a vyberte barvu téla,
treba zlutou.

N O o b

8 V menu Render kliknéte na Renderovat.

2

Renderovat

Robert McNeel & Associates 162



Pozn.:

Umisténi svételnych zdroji:
1 V menu Render kliknéte na Vytvorit kuzelové svétio. é
2 Na vyzvu Podstava kuzelu ( VertikaIni Primé&r 3Body Te¢na KolemKFivky ) zadejte v pohledu KuZzelové svétlo

Shora bod zhruba uprostied kacenky.
3 Na vyzvu Polomér <1.000> ( Primér ) tahnéte mysi polomér, az bude zhruba 3x vétsi nez
model.
4 Na vyzvu Vrchol kuzelu zadejte bod v pohledu Shora drzte pfitom kldvesu Ctrl, abyste
aktivovali zdvihovy rezim.
V pohledu ZepFedu vyberte bod, lezici miné nad objektem.
5 V menu Render kliknéte na Renderovat.
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Pozn.:

Modelovani pomoci téles

Modelovani téles je v Rhinu snadné. Télesa mizete tvofit a upravovat pomoci mnoha pfikazd.

Télesem rozumime v Rhinu jednu nebo vice ploch spojenych dohromady tak, ze zcela uzaviraji objem.

Nékteré télesové primitivy jsou tvorené jedinou "svinutou" plochou, ostatni jsou tvoreny vice
plochami.

Spojené plochy nelze v Rhinu deformovat pomoci Fidicich bodd. U spojenych ploch neni mozné
zobrazit fidici body.

Tlacitko Prikaz Popis

ﬁ Kvadr Kvadr zadany protéjSimi rohy a vySkou.

Kvadr 3Body Kvadr zadany dvéma sousednimi rohy, bodem na protéjSi hrané a vySkou.
Koule Koule zadana stfedem a polomérem.

@ Koule Pramér Koule zadana dvéma body, udavajicimi prameér.

@ Koule 3Body Koule zadana tfemi body na povrchu.

B Valec Valec zadany stfedem, polomérem a vySkou.

ﬁ DutyValec Duty vélec zadany stfedem, dvéma poloméry a vySkou.
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Pozn.:

Tlacitko Prikaz Popis
Kuzel Kuzel zadany zakladnim bodem, polomérem podstavy a vySkou.
KomolyKuzel Komoly kuzel, zakon€eny kruhovou plochou, zadany zakladnim bodem, dvéma
poloméry a vySkou.
Elipsoid Elipsoid zadany stfedem a koncovymi body tfi os.
Anuloid Anuloid zadany stfedem, polomérem prafezu a polomérem celého prstence.
Potrubi Potrubi kolem existujici kfivky. Potrubi ma kruhovy prafez a miize byt volitelné

na obou stranach uzaviené plochou.

Volba TloustkaStény vdam umozni specifikovat na kazdém konci dva polomeéry,
diky tomu muzete vytvaret duté potrubi.

TextovyObjekt Text ve formé kfivek, ploch nebo télesa.

Vytahnout Téleso vzniklé kolmym vytazenim rovinné uzavrené kfivky.
Vytahnout Téleso vzniklé kolmym vytazenim plochy.

Uzavrit Uzavfeni rovinného otvoru ve spojené plose rovinnou plochou.
BoolSjednoceni Booleovska operace - sjednoceni téles.

BoolRozdil Booleovska operace - rozdil téles.

BoolPranik Booleovska operace - priinik téles.

e RUWBES JO0OHeE
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Cvi¢eni 50— Modelovani pouzdra s textem

V nasledujicim cvi¢eni budeme vytvaret télesové primitivy, vyjmeme z télesa plochu, budeme ji

rekonstruovat aby byla snaze deformovatelnd, spojime novou plochu zpét do télesa, zaoblime hrany,

vytvorime text na plose a booleovskou operaci jej odecteme od télesa.
1 Vytvorte novy model pomoci Sablony Milimetry. UloZte jej pod ndazvem Pouzdro.

2 V menu Téleso kliknéte na Kvadr.

3 Na vyzvu Prvni roh podstavy ( 3Body Vertikdlni Stfed ) zadejte 0,0 a stisknéte Enter.

4 Na vyzvu Druhy roh podstavy nebo délka zadejte 15 a stisknéte Enter.

5 Na vyzvu Sifka. Stiskem klavesy Enter zopakujete hodnotu délky zadejte 6 a stisknéte
Enter.

6 Na vyzvu Vyska. Stiskem klavesy Enter zopakujete hodnotu délky zadejte 1 a stisknéte
Enter.

z

Ls

Uprava tvaru kvadru:

1 V menu Téleso kliknéte na Vyjmout plochu.

2 Na vyzvu Vyberte plochy pro vyjmuti ( Kopirovat ) vyberte horni a obé kratké bo¢ni (Celni a

zadni) plochy.

3 Na vyzvu Vyberte plochy pro vyjmuti. Az budete hotovi, stisknéte Enter ( Kopirovat )
stisknéte kldvesu Enter.

Perspektiva

Pozn.:

Kvadr

A

Vyjmout plochu
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4 \Vyberte dvé bocni plochy a smazte je.

Perspektiva

z

Ls

5 Vyberte horni vyjmutou plochu.

6 V menu Upravy kliknéte na Rekonstruovat.
7 V dialogovém okné Rekonstrukce plochy nastavte Pocet bodd na 4 a Stupen na 3 v obou

smeérech U a V.

% Rekonstiukce plochy Perspektiva

Podetbodt ——
e [T
v [ =

Stupeff—————————————
um
v

Wolby

¥ Smazat wstuphi objekly
[~ aktivni vistva
[~ Znovu stithat

Max odohylks ——————————

Wupoditat
oK Stomo |f

8 V menu Upravy kliknéte na Ridici body a poté na Zapnout.
9 V pohledu Zprava vyberte tazenim vybérového okna prostifedni body a posunte je nahoru zhruba

0 jednu jednotku.

L,
10 Vypnéte ridici body.
11 Vyberte vSechny plochy.

L,

Pozn.:

R

Rekonstruovat plochu

¥

Zapnout fidici body
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12 V menu Upravy kliknéte na Spojit.
Plochy jsou spojeny do oteviené spojené plochy.

z

-~

13 Vyberte spojenou plochu.
14 V menu Téleso kliknéte na UzavfFit rovinné otvory.

Jsou vytvoreny dvé plochy.

z

-~

Zaobleni hran:

1 V menu Téleso kliknéte na Zaoblit hranu.
2 Na vyzvu Vyberte hrany pro zaobleni ( Polomér=1 ) vyberte vSechny vertikdlni hrany.

3 Na vyzvu Vyberte hrany pro zaobleni. Az budete hotovi, stisknéte Enter ( Polomér=1 )
stisknéte klavesu Enter.

Perspektiva Perspektiva

o

4 \V menu Téleso kliknéte na Zaoblit hranu.
5 Na vyzvu Vyberte hrany pro zaobleni ( Polomér=1 ) zadejte .2 a stisknéte Enter.

6 Na vyzvu Vyberte hrany pro zaobleni ( Polomér=0.2 ) vyberte vybérovym oknem celé pouzdro,
abyste zaoblili vSechny zbyvajici horizontalni hrany.

Pozn.:

+E
.

Uzavrit rovinné otvory

i/

Zaoblit hranu
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Pozn.:
7 Na vyzvu Vyberte hrany pro zaobleni. ... ( Polomér=0.2 ) stisknéte kldvesu Enter.

8 Vytvorte si kopii pouzdra a uzamcete ji.
Na této kopii si pozdé&ji vyzkousime jiny pracovni postup.

Vytvoreni textu v podobé téles:

1 V menu Téleso kliknéte na Text.
2 V dialogovém okné Textovy objekt zvolte Pismo.

V oddilu VytvofFit vyberte volbu Télesa. T
V oddilu Velikost textu nastavte volby Vyska na 3.00 a Tloustka télesa na 1.00. TextovyObjekt
L Najdéte toto tlacitko
Umistéte text do pohledu Shora. !
% Textovi objekt
Zadsjte text
Rhi 0 |
ino oY
Pismao L |
Mazev: [fial Black = u )
¥ Tuéné Lx =
™ Kuziva
Wybyofit
© Kfivky
 Plochy
* Télesa
™ Seskupit ohigkly
Welikost testu
Vigka IE milimetry
Tlougtka télesa I] milimetry
Storno | Mapovéda |

3 Posunte text doprostied pouzdra a kliknéte mysi.
4 V pohledu ZepFedu nebo Zprava umistéte text tak, aby protinal horni plochu pouzdra.
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Pozn.:

Perspektiva

Vyhloubeni textu do povrchu pouzdra:
1 Vyberte pouzdro.
2 V menu Téleso kliknéte na Rozdil.

3 Na vyzvu Vyberte druhou sadu ploch nebo spojenych ploch ( SmazatVstupni=Ano ) vyberte
vybérovym oknem vSechna télesa textu.

4 Na vyzvu Vyberte druhou sadu ploch nebo spojenych ploch. AZ budete hotovi, stisknéte
Enter ( SmazatVstupni=Ano ) stisknéte kldvesu Enter.

Text je vyhlouben do pouzdra.

‘&
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Pozn.:
Vytvoreni stitku:
1 Prikazem Skryt skryjte dokoncené pouzdro a prikazem Odemcit odemcete kopii pouzdra.
V menu Téleso kliknéte na Vyjmout plochu.
Na vyzvu Vyberte plochy pro vyjmuti ( Kopirovat ) vyberte horni plochu pouzdra.

Na vyzvu Vyberte plochy pro vyjmuti ( Kopirovat ) stisknéte klavesu Enter.

A W N

Vyberte spodni ¢ast pouzdra a uzamcete ji.

Aktivujte pohled Shora.

V menu Téleso kliknéte na Text.

V dialogovém okné Textovy objekt v oddilu Vytvofrit vyberte volbu Kfivky a kliknéte na OK.

Perspektiva

0 N o wn

5{ Textovp objekt

Zadejte text

Rhino

Mazey: [nrial Black

¥ Tutné K

™ Kuiziva ® e
Wbvofit

i« Kfivky

" Plochy

i Télesa

™ Seskupit ohiekly

Welikost textu
Widka: |3 milimetry
TleustRateless |2 mflimey:

Storno | Népnvédal

9 Umistéte text v pohledu Shora.
10 Presurite text doprostfed pouzdra a kliknéte mysi.
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Pozn.:
Promitnuti textovych kfivek na pouzdro:
1 Vyberte text (kfivky).

2V menu KFivka kliknéte na Kfivka z jinych objektti a poté na Promitnout. =
3 Na vyzvu Vyberte plochy nebo spojené plochy na které chcete promitat vyberte horni E:]
plochu pouzdra v pohledu Shora. Primat
Prikaz Promitnout promitne krivky ve sméru kolmo na konstrukéni rovinu. Najdéte toto tlaCitko

Perspektiva

Smazte plvodni textové kFivky.
Vyberte horni plochu.
V menu Upravy kliknéte na Rozdélit.

N o o b

Na vyzvu Vyberte stfihaci objekty. ... vyberte pomoci vybérového okna vSechny textové kfivky
a stisknéte Enter.

Krivky rozdélily plochu. Kazda &ast textu je nyni samostatna plocha

8 V menu Upravy kliknéte na Vybrat a poté na KFivky.
Tim vyberete vSechny krivky, kterymi jste rozdélili plochu.
9 V menu Upravy kliknéte na Viditelnost a poté na Skryt, abyste skryli vybrané kfivky.

Zména renderovaci barvy textu:

1 Vyberte textové plochy.
2V menu Upravy kliknéte na Vlastnosti objektu.
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Pozn.:
3 V dialogovém okné Vlastnosti v panelu Material vyberte volbu Zakladni a vyberte barvu textu,
tfeba Cervenou.

Vlastnosti x|
[Materia 4
Pfifadit podle ———————————

© Yrstva

& Zasuvng modul
5 Zakladni

B i [ —
Lesk
o |

Priblednogt —————
i [t

Tewwa ——
Dbrazek textury:

I[Eédn_l;l] J
Obréazek hrbold:
I[iédn}'l] J

Méazey materiah;

[2adrd)

Prevait... |

Kliknéte pravym tla¢itkem mysi na titulek pohledu Perspektiva.
5 V menu kliknéte na Renderované zobrazeni.

Pismena budou zobrazena jinou barvou nez pouzdro.
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Pozn.:
Vytvoreni textového reliéfu na povrchu pouzdra:
1 Kliknéte do pohledu Shora.
2V menu Upravy kliknéte na Vybrat objekty a poté na Pfedchozi vybér.
Tim opét vyberete textové plochy.

3 V menu Téleso kliknéte na Vytahnout a poté na Pfimo.

4 Na vyzvu Vzdalenost vytazeni ( Smér NaObéStrany=Ne Uzavfit=Ano Rezim=Pfimo ) zadejte .2 @
a stisknéte Enter. Vytéhnout p|OChU
Plochy jsou vytazeny kolmo k ativni konstrukéni roviné. Najdéte toto tlacitko

Perspektiva

vsimnéte si, Ze horni ¢ast vytazeného textu nasleduje kfivost plvodni plochy.

¢
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Pozn:

Tvorba ploch

Plochy v Rhinu jsou podobné pruznému kusu latky. Mohou na sebe brat mnoZstvi riiznych podob a

tvardQ.

Plochy jsou ohrani¢eny krivkami, které se nazyvaji hrany. Rhino zobrazuje plochy pomoci sité
izoparametrickych krivek (izocar).

Plochy maiji obsah, jejich tvar mZete zménit pohybovanim s Fidicimi body a mizZete je prevést na

polygonové sité.

Tlac¢itko Prikaz

Popis

RohovéBody

HranyPlochy

RovinnaPlocha

Plat

Rotovat

Potahnout

R el

Tahnout1

B

Plocha zadana tfemi nebo &tyfmi rohovymi body.

Plocha zadana dvéma, tfemi nebo &tyfmi hrani¢nimi kfivkami, jejichz koncové
body se navzajem dotykaji.

Plocha z rovinnych kfivek, ohrani€ujicich tuto plochu.
Plocha, prochazejici zadanymi kfivkami a/nebo body.
Rotaéni plocha vytvofena rotaci profilu kolem osy.

Plocha vznikla potazenim profilovych kfivek; volby Normalni, Tésna a Volna
vytvofi plochu bez zlomd.

Volba Rovné useky wytvafi plochu se zlomy v kazdé profilové kfivce a s
rovnymi Useky mezi t€mito kfivkami (pfimkova plocha).

Plocha vytvofena tazenim profill podél jedné trasy. Tento pfikaz uréuje jednu
hranu plochy.

Robert McNeel & Associates
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Pozn.:

Tlacitko Prikaz Popis

Tahnout2 Plocha vytvofena tazenim profili podél dvou tras. Tento pfikaz vam umoziuje
pfimo definovat dvé hrany plochy.

ZaoblitPlochu Zaobleni mezi dvéma plochami.

PlynulyPfechodPlochy Plynula pfechodova plocha mezi dvéma plochami.

RotovatPoTrase Plocha vytvorfena rotaci profilu po kfivce. Tento pfikaz je velice vhodny pro
hladké zakoné&eni nepravidelnych tvard.

Vytahnout Vytazeni kfivky kolmo ke konstrukéni roviné s moznosti zkosit plochu pod
zadanym uhlem.

Vytahnout PoKfivce Vytazeni kFivky po jiné kfivce.

Vytahnout DoBodu Vytazeni kfivky do bodu.

Rovina Obdélnikova rovinna plocha, rovnobézné s konstrukéni rovinou a zadana
dvéma body.

Rovina 3Body Obdélnikova plocha zadana tfemi body.

Rovina Vertikalni Obdélnikova plocha zadana tfemi body a kolma ke konstrukéni roviné.

wml HeWwdPBd oD
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Cvic¢eni 51—Zakladni zpusoby tvorby ploch

1

Vytvorte novy model. Ulozte jej pod ndzvem Plochy.

V tomto cvi¢eni budeme vytvéret jednoduché plochy.

Zapnéte rezimy Krok a Rovinny.

V menu Plocha kliknéte na Rovina a poté na Protéjsi rohy.

V pohledu Shora na vyzvu Prvni roh roviny ( 3Body Vertikdlni Stfed Deformovatelna ) zadejte
bod.

Na vyzvu Druhy roh nebo délka zadejte dalsi bod.

ra

ke,

Vytvoreni vertikalni roviny:

1
2
3
4

V menu Plocha kliknéte na Rovina a poté na Vertikalni.

Na vyzvu Poéatek hrany ... uchopte koncovy bod na pravé strané plochy.

Na vyzvu Konec hrany uchopte druhy koncovy bod na pravé strané plochy.

Na vyzvu Vyska. Stiskem klavesy Enter zopakujete hodnotu sifky tdhnéte kurzorem smérem
nahoru a zadejte bod.

Pozn.:

H

Rovina
Najdéte toto tlacitko

[l

Rovina Vertikalni
Najdéte toto tlacitko

Robert McNeel & Associates
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Pozn.:
Vytvoreni roviny zadané tremi body:
1 V menu Plocha kliknéte na Rovina a poté na 3 body.
2 Na vyzvu Pocatek hrany ... uchopte koncovy bod v horni ¢asti prvni plochy. E‘
3 Na vyzvu Konec hrany uchopte druhy koncovy bod na levé strané prvni plochy. Rovina 3 body

4 Na vyzvu Sifka. Stiskem klavesy Enter zopakujete hodnotu délky zadejte bod v pohledu REREEED RIS
Zepredu tak, aby byla plocha sklonéna doleva a koncila stené vysoko jako vertikalni plocha.

Perspektiva

Vytvofeni roviny pomoci rohovych bodi:

1 V menu Plocha kliknéte na Rohové body.
Na vyzvu Prvni roh plochy uchopte koncovy bod na hrané prvni plochy (1). “@'

Na vyzvu Druhy roh plochy uchopte dalsi koncovy bod na hrané prvni plochy (2). Plocha ze 3 nebo 4 rohovych bodu
Na vyzvu Treti roh plochy uchopte koncovy bod na hrané treti plochy (3). Raiseilol e

Na vyzvu €tvrty roh plochy uchopte dalsi koncovy bod na hrané tieti plochy (4).

u h W N

Bude vytvorena plocha se zadanymi rohovymi body.

Perspektiva
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Pozn.:
Vytvoreni plochy pomoci hraniénich kfivek:

1 V pohledu Shora nakreslete kfivku, kterd zacina i kon¢i v rozich dvou vertikalnich ploch, podobné

jako na nasledujicim obrazku. y

Rovinny rezim zajisti, ze kfivka bude lezet ve stejné roviné jako rohy ploch. Plocha z hraniénich kiivek
Najdéte toto tlacitko

IL,' i Ly

X

2V menu Plocha kliknéte na Hraniéni kfivky.

3 Na vyzvu Vyberte 2, 3 nebo 4 krivky vyberte tfi hrany ploch a kfivku, kterou jste pravé
vytvorili.
Je vytvorena plocha.
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Pozn.:
Vytvoreni plochy z rovinnych kfivek:

1V menu Plocha kliknéte na Rovinné kfivky.

2 Na vyzvu Vyberte rovinné krivky vyberte horni hranu plochy, kterou jste pravé vytvofili. p

3 Na vyzvu Vyberte rovinné krivky. ... vyberte dalSi horni hrany tfi ploch a stisknéte Enter.
Je vytvorena plocha.

Perspektiva

Plocha z rovinnych kfivek
Najdéte toto tlacitko

Perspektiva Perspektiva

Robert McNeel & Associates
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Pozn.:
Cviceni 52—Vytazeni plochy

V tomto cviéeni si vytvoiime bezdratovy telefon pomoci vytazeni. Kvdli lep$i organizaci modelu jsme
vytvorili samostatné vrstvy pro kfivky a plochy. Davejte proto pozor, abyste méli pfi vytahovani ploch
zapnutou spravnou vrstvu.

Oteviete model Vytazeni.3dm.

1
2 Vyberte kfivku (1) podle nasledujiciho obrazku.
3 V menu Plocha kliknéte na Vytahnout a poté na PFimo.
4 Navyzvu Vzdalenost vytazeni ( Smér NaObéStrany=Ne Uzaviit=Ne Rezim=Pfimo ) zadejte -3.5 r.]
a stisknéte Enter. Vytahnout
Pokud vytahujete rovinnou kfivku, probiha vytahovani kolmo k roviné kfivky. Najdéte toto tlaCitko
—‘h__l‘*-\ —‘h__l‘*-\

Z r4
v v
X X

5 Stisknéte klavesu Esc, abyste zrusli vybér krivky.

6 Vrstvu Spodni plocha nastavte jako aktivni.
7 Opakujte postup pro druhou kfivku (2).

Pokud vysledek nesplnil vase
T o&ekavani, vratte operaci zpét a

zkuste vybrat opacny konec
trasy.

r4 r4
v v
X X
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Pozn.:
Vytazeni krivky podél jiné krivky:
1 Vrstvu Horni plocha nastavte jako aktivni.
2 \Vyberte levou kfivku (3).
3 V menu Plocha kliknéte na Vytahnout a poté na Podél krivky.
4

Na vyzvu Vyberte kiivku ( Uzavfit=Ne Rezim=PoKrivce ) vyberte trasu (4) pobliz jejiho pravého I':i
konce. Vytahnout podél kfivky
KFivka je vytazena po druhé kfivce. Najdéte toto tlaCitko

r4 r4
v v
X X

5 Vrstvu Dolni plocha nastavte jako aktivni.
6 Opakujte tento process pro dalsi kfivku (5).

r4 r4
v v
X X

Vytazeni kFivky se zGizenim (Ghlem Gkosu):

1 Vrstvu Horni plocha nastavte jako aktivni.

2 \Vyberte pravou krivku (1).

3 V menu Plocha kliknéte na Vytahnout a poté na S ikosem.
4

Na vyzvu Vzdalenost vytaZeni ( Smér UhelUkosu=0 Uzavit=Ne Rohy=0stré Rezim=Ukos )
vyberte volbu UhelUkosu.

5 Na vyzvu Uhel Gkosu <0> zadejte 3 a stisknéte Enter.
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Pozn.:

6 Na vyzvu Vzdalenost vytazeni ( Smér UhelUkosu=3 Uzavfit=Ne Rohy=0stré Rezim=Ukos )
zadejte .375 a stisknéte Enter.

Krivka je vytazena s tfistupfiovym Ukosem v kladném sméru osy y.

r4 r4
v v
X X

7 Vrstvu Spodni plocha nastavte jako aktivni.

8 Vyberte stejnou kfivku.
9 V menu Plocha kliknéte na Vytahnout a poté na S ikosem.

10 Na vyzvu Vzdalenost vytazeni ( Smér UhelUkosu=23 Uzaviit=Ne Rohy=0stré Rezim=Ukos )
zadejte -1.375 a stisknéte Enter.

KFivka je vytaZena s tfistupfiovym ukosem v zaporném smér vi¢i pfedchozimu vytaZeni.
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Pozn.:
Vytvoreni plochy z rovinnych kfivek:
1 Vrstvu Horni plocha nastavte jako aktivni.
2V menu Plocha kliknéte na Rovinné krivky.
3 Na vyzvu Vyberte rovinné krivky vyberte hrani¢ni kfivky, které obklopuji otvor v ploSe vytazené

s ukosem v horni ¢asti sluchatka. p
4 Na vyzvu Vyberte rovinné krivky. ... stisknéte kldvesu Enter. Plocha z rovinnych kfivek
Je vytvorena plocha. Najdéte toto tlacitko

Xj\y *J\y
5 Vrstvu Spodni plocha nastavte jako aktivni.

6 Opakujte tento proces pro druhou stranu sluchatka.

r4 r4
v v
X X

7 \Vyberte vSechny horni plochy.

8 V menu Upravy kliknéte na Spojit.
4 plochy nebo spojené plochy byly spojeny do jedné.
9 Zopakujte tento postup pro spodni plochy.
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Pozn.:
Vytazeni plochy na obé strany kfivky:
1 Vrstvu Vytahnout pfimo - NaObé&Strany nastavte jako aktivni.
2 Vyberte kfivku volného tvaru podle obrazku.

3 V menu Plocha kliknéte na Vytahnout a poté na Pfimo.

4 Na vyzvu Vzdalenost vytazeni ( Smér NaObéStrany=Ne Uzavfit=Ne Rezim=Pfimo ) vyberte
volbu NaObéStrany.

5 Na vyzvu Vzdalenost vytazeni ( Smér NaObéStrany=Ano Uzavfit=Ne Rezim=PFfimo ) tahnéte
plochu v pohledu ZepFedu tak, aby na obou stranach presahovala telefon a kliknéte mysi.

Krivka je vytazena symetricky na obé strany.

Perspektiva

IEEP

Stfihani vytazené plochy:
1 Vyberte horni (1) a dolni (2) spojenou plochu.
2V menu Upravy kliknéte na St¥ihat.

3 Na vyzvu Vyberte stiihaci objekty (ProdlouzitUse¢ky=Ne PouzitZdanlivéPriseciky=Ne ) vyberte
vnéjsi hranu (3) vytazené plochy.

Perspektiva
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Pozn.:
Strihani spojenych ploch
1 Vyberte stfihanou vytazenou plochu.
2 V menu Upravy kliknéte na StFihat.

3 Na vyzvu Vyberte stFihaci objekty (ProdlouzitUse¢ky=Ne PouzitZdanlivéPriseciky=Ne ) vyberte
levou hranu horni (2) a dolni (3) spojené plochy.

Perspektiva

Rozdéleni stfihanych ploch
1 Vyberte stfihanou vytazenou plochu (1).
2V menu Upravy kliknéte na Rozdélit.

3 Na vyzvu Vyberte objekty pro rozdéleni. Vybér ukondite klavesou Enter ( Izo¢ara) vyberte
volbu Izocdara.

Na vyzvu Rozdélit v bodé ( Smér=U Prepnout Zmensit=Ano ) zadejte znak V a stisknéte Enter.
5 Na vyzvu Rozdélit v bodé ( Smér=U Pfepnout Zmens&it=Ano ) uchopte prisedik véech t¥i ploch.

Perspektiva

Na vyzvu Rozdélit v bodé ( Smér=V ) stisknéte Enter.
Vyberte levou ¢ast rozdélené plochy.
V menu Upravy kliknéte na Vrstvy a poté na Zménit vrstvu objektu.

© 0 N O

Vrstvu Horni plocha nastavte jako aktivni a vypnéte vrstvu Dolni plocha.
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Pozn.:

Spojeni ploch

Nyni si spojite plochu a spojenou plochu horni a dolni ¢asti sluchatka.
1 Vyberte horni spojenou plochu.
2V menu Upravy kliknéte na Spojit.

z

o [

3 Opakujte tento postup také pro spodni spojenou plochu.
Plochy jsou ustfizeny a spojeny.

Perspektiva

4 Prikazem ZaoblitHranu (Téleso > Zaoblit hranu) s polomérem .2 zaoblete hrany.

188
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Pozn.:
Vytazeni plocha z kfivky do bodu:
1 Zapnéte vrstvu Vytahnout do bodu.
2 \Vyberte kfivku ve tvaru pismene U. fﬁ'\
3 V menu Plocha kliknéte na Vytahnout a poté na Do bodu. Vytahnout do bodu
4 Na vy P — v P i~ . Najdéte toto tlacitko
a vyzvu Cilovy bod pro vytazeni ( Rezim=DoBodu ) vyberte bod, ktery lezi pobliz horni plochy.

Krivka je vytazena do bodu.

Perspektiva

5 Prikazem BoolRozdil (menu Téleso : Rozdil) odstrarite ¢ast plochy v horni ¢asti telefonu.

6 Opakujte tyto kroky pro spodni ¢ast telefonu.
Perspektiva Perspektiva
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Pozn.:
Vytvoreni tlacditek:
1 Zapnéte vrstvu KFivky pro tladitka.
2 V pohledu ZepfFedu vyberte vybérovym oknem prvni sloupec tladitek.

Byly vybrany tfi krivky.

3 V menu Téleso kliknéte na Vytahnout a poté na Pfimo.

4 Na vyzvu Vzdalenost vytazeni ( Smér NaObéStrany=Ne Uzavfit=Ano Rezim=Pfimo ) zadejte -.2
a stisknéte Enter.

5 Opakujte tyto kroky pro dalsi sloupce tlacitek.

6 Prikazem ZaoblitHranu (Téleso > Zaoblit hranu) zaoblete s polomérem .05 hrany tlacitek.

Hrany tlacitek jsou zaoblené.

7 Ulozte svdj model.
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Pozn.:
Cviceni 53—Potazené plochy

S

1 Oteviete model Poazeni.3dm.
2 \Vyberte vSechny kfivky vybérovym oknem.
3 V menu Plocha kliknéte na Potahnout.

Krivky jsou potazeny plochou. {£

Potahnout
Syl Najdéte toto tlacitko

™ Uzavfens plocha
I | Hawézat potatetniitetm
I7| ey eat koneoyou et

Wolby fezng kfiviy
' Nezjednoduiovat |—4.l
%
' Praologit |1D fidicimi body
¥ toleranci ID oot
0k | Stomo | Mahled | 4apovedd

4 V dialogovém okné Volby potazeni zménte volbu Styl na Rovné Useky a poté kliknéte na
Nahled.

KFivky jsou potazeny plochou, ale mezi jednotlivymi fezy jsou vytvoreny pfimkové plochy.

f?_-'-.-'VoIhy potaZeni ﬁ Perspektiva
Styl

™ Uzavfens plocha
I | Hawézat potatetnitetm

I7| ey eat koneoyou et
Volbp fezng kiivky ———— z
& Neziednoduiovat

|—41x
' Pralogit |1D fidicimi body
¥ toleranci ID oot

0k | Stomo | Mahled | 4apovedd
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Pozn.:
5 V dialogovém okné Volby potazeni zmérnite volbu Styl na Volna a poté kliknéte na Nahled.

Je vytvorena plocha, kterd prochazi stejnymi fidicimi body jako tvorici kfivky. Tato plocha sleduje
tvar kfivek jen velice volné.

Tuto volbu pouzivejte tehdy, kdyz budete chtit vytvorit hladkou plochu s fidicimi body, které
odpovidaji fidicim boddm kfivky.

%-Volby potaZeni x| Perspektiva
Syl
[ETEN————

™ Uzaviena plocha
I | Havéeat potatecnitechu

= | Havzeat koneayauten !!-l- ”_-
Yohy fezné kivky ———————————— z ‘ S ———
& Nezjednodugovat |~4.l
x

 Prolosit |1D fidicimi body
W toleranci IUUU‘I

ok | Stomo | Mahled | 4apovead

6 V dialogovém okné Volby potazeni zmérite volbu Styl na Normalni a poté kliknéte na OK.

7 Zrcadlete vytvorenou plochu podél osy a poté prikazem Spojit obé poloviny spojte.

=== am

L..

Vytvoreni sedadel:
1 Vypnéte vrstvu KFivky trupu a zapnéte vrstvy KFivky sedadel a Sedadlo.
2 Vrstvu Kfivky sedadel nastavte jako aktivni.

3 V pohledu Zepfedu vyberte zaoblené obdélniky.

e e =S
[,
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4 'V menu KFivka kliknéte na Kfivka z jinych objekttli a poté na Promitnout.

5 Na vyzvu Vyberte plochy nebo spojené plochy na které chcete promitat vyberte trup.

KFivky budou promitnuty na obé strany plochy trupu.
Perspektiva

QE-_—EQ
6 Vyberte kfivky na ploSe.
7 V menu Plocha kliknéte na Potahnout.

8 Na vyzvu PFemisténi spoj kFivky ( Otoc¢itSmeér Automaticky Pfirozené ) stisknéte klavesu
Enter.

Krivky jsou propojeny plochou, kterd presné kopiruje tvar trupu.

Perspektiva

Perspektiva

Vytvofeni Fezi plochy:

1 Vyberte trup.

2 Vrstvu Rez nastavte jako aktivni.

3V menu KFivka kliknéte na K¥ivka z jinych objektd a poté na Rez.

4 Na vyzvu Pocatek Fezu zadejte v pohledu Shora bod vievo od stiedu trupu.

Pozn.:

Robert McNeel & Associates
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Pozn.:
5 Na vyzvu Konec Fezu tahnéte pomoci rezimu Orto Usetku smérem doprava a kliknéte mysi.
Na ploSe je vytvorena krivka. Vytvarejte dalsi rezy v jinych ¢astech trupu.

Vytvoreni kontur podél plochy trupu:

Vyberte trup.

Vrstvu Kontury zménte na aktivni.

V menu KFivka kliknéte na Kfivka z jinych objektd a poté na Kontury.

Na vyzvu Zakladni bod rovin pro kontury ( Rozsah ) uchopte levy konec kanoe.
Na vyzvu Smér kolmice k rovinam kontur uchopte pravy konec kanoe.

A U1 A W IN P

Na vyzvu Vzdalenost mezi konturami <1> stisknéte kldvesu Enter.

Po celé délce trupu jsou vytvoreny fezy.
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Pozn.:
Vytvoreni hranicni kfivky plochy:
1 Vrstvu Horni trasa nastavte jako aktivni.
2 'V menu KFivka kliknéte na KFivka z jinych objektti a poté na Duplikovat hranu.
3 Na vyzvu Vyberte hrany pro duplikaci vyberte horni hranu trupu.
4

Na vyzvu Vyberte hrany pro duplikaci. Az budete hotovi, stisknéte Enter vyberte dalsi horni
hranu a stisknéte Enter.

Na pozici hran plochy je vytvorena krivka.

Perspektiva

5 Vypnéte vrstvu Trup.

Nyni mate soustavu kfivek, které duplikuji plochu trupu.

Robert McNeel & Associates 195



Pozn.:
Cviceni 54—Rotacni plochy
1 Oteviete model Rotace.3dm.

2 \Vyberte kfivku volného tvaru

3 V menu Plocha kliknéte na Rotovat. E

4 Na vyzvu Pocdatek osy rotace uchopte jeden konec kfrivky. Rotovat

5 Na vyzvu Konec osy rotace uchopte druhy konec kfivky. Nefets i BEHle

Perspektiva

2
L.
r4

L,

6 V dialogovém okné Volby rotace kliknéte na OK.

Kolem osy rotace je vytvorena rotacni plocha.

Ziednodugeni

+ Pfesna
€ Deformovatel & |1U Tidicimi body
Yolby

Pat. dhel: IU

Fonc. dhel |3ED .

™ Smazat vstupnf kfivku u
X

Stomno
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Cviceni 55—VyuZiti rotace po trase

Pfikaz RotovatPoTrase rotuje profil kolem osy, zatimco druhy konec profilu opisuje libovolnou trasu.

Rotace po trase:

1 Oteviete model Rotace po trase.3dm.

2 \Vyberte kfivku ve tvaru kuzelosecky.
3 V menu Plocha kliknéte na Rotovat po trase.
4

Na vyzvu Vyberte trasu ( MénitVySku=Ne ) vyberte kfivku - trasu.

Perspektiva

z

o

Perspektiva

z
Q”
X

5 Na vyzvu Pocatek osy rotace po trase uchopte jeden konec Usecky - osy rotace.
6 Na vyzvu Konec osy pro rotaci po trase uchopte druhy konec Usecky.

Profil je rotovan kolem osy a jeden jeho konec ndsleduje vybranou trasu.

Perspektiva

Perspektiva

z
Q”
=

7 Zapnéte vrstvu Misa a vypnéte ostatni vrstvy .

8 Prikazem Rotovat po trase vytvorte misu.

Perspektiva

~/

z

Ly

Perspektiva

Perspektiva

Pozn.:

bJI8

Rotovat po trase
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Pozn.:
Cvi¢eni 56—Tvorba ploch pomoci tazeni po 1 trase

1 Oteviete model Tazeni po 1 trase.3dm.

2 \Vyberte tfi kfivky vlevo.

B e

3 V menu Plocha kliknéte na Tahnout po 1 trase.
4 Na vyzvu PFemisténi spoja kFivky ( OtoCitSmér Automaticky Pfirozené ) stisknéte klavesu (?

Enter. TaZeni podél 1 trasy
Najdéte toto tlagitko

z
k”
X

5 V dialogovém okné Volby tazeni po 1 trase kliknéte na OK.
Dva fezy byly tazeny podél trasy a vytvorily plochu.

% Volby taZeni po 1 rase

N

Styl

= | Wzavrens plocha

Volby fezng kiivky

' Nezjednodusovat
" Prolozit |1U fidicimi bady
Y toleranci ID.U1

0K | Stomo | Mahled | 4apavedd

Tazeni po 1 trase s ukoncenim v bodé:

1 V menu Plocha kliknéte na Tahnout po 1 trase.

2 Na vyzvu Vyberte trasu vyberte kfivku volného tvaru, lezici vpravo.
3 Na vyzvu Vyberte fezy ( Bod ) vyberte kruznici.
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Pozn.:
4 Na vyzvu Vyberte fezy ( Bod ) vyberte volbu Bod.

5 Na vyzvu Vyberte koncovy bod uchopte druhy konec kfivky volného tvaru.

Keon

rd rd
v IS
X X

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

Rez bude taZen do bodu.

Syl

[ -

™| Ueaviena plocha

Volby fezne kiftvky
Lol Hezjednodugovat
" Proloit 10 fidicimi body z ’
€V toleranci W \<

0k | Stomo | Waned | apovedd
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Pozn.:
Cviceni 57—Tvorba ploch taZzenim po 2 trasach
» Oteviete model Tazeni po 2 trasach.3dm.

Vytvoreni zakladni ¢asti:
1 Vrstvu Zakladni plocha nastavte jako aktivni.
2 V menu Plocha kliknéte na Tahnout po 2 trasach.

3 Na vyzvu Vyberte trasy vyberte dvé profilové kfivky. Q
Téahnout po 2 trasach

r_/z Najdéte toto tlacitko

L

Na vyzvu Vyberte Fezy ( Bod ) vyberte fezy.
5 Na vyzvu Vyberte Fezy ( Bod ) stisknéte kldvesu Enter.
Na vyzvu Pfemisténi spojti kiivky ( OtocitSmér Automaticky Pfirozené ) stisknéte klavesu

Enter.

r4 r4
L, s,
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Pozn.:

7 V dialogovém okné Volby tazeni po 2 trasach kliknéte na OK.
Je vytvorena plocha, jejiz hrany jsou identické s trasami pro tazeni.

%-Volby taZeni po 2 trasach x|

Volby fezng kiivky

& Nezjednoduovat

' Proloit |1U fidicimi body
= W toleranc In ol

= Zachavat primi profil
I Zachnvat posledni profil
™ Zachovat wigku

“olby trasy
A& B
Pazice (o
Tetnost
Kiivost

I= | Uzzviena plocha

Stomo | Nahled | 4apovedd

Vytvoreni téla zrcatka:

1 Zapnéte vrstvu Plocha téla, Krivky téla a Zrcatko.
Vrstvu Plocha téla nastavte jako aktivni.

V menu Plocha kliknéte na Tahnout po 2 trasach.
Na vyzvu Vyberte 2 trasy vyberte dvé trasy.

A W N
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Pozn.:

5 Na vyzvu Vyberte Fezy ( Bod ) vyberte vnéjsi hranu valce a poté stisknéte Enter.
6 Na vyzvu PFemisténi spoj kFivky ( Otoc¢itSmeér Automaticky Pfirozené ) stisknéte klavesu
Enter.

7 V dialogovém okné Volby tazeni po 2 trasach kliknéte na OK.
Je vytvorena plocha.

%-Volby taZeni po 2 trasach x|

Volby fezng kiivky

& Nezjednoduovat
' Proloit |1U fidicimi body
= W toleranc In ol

= Zachavat primi profil
I Zachnvat posledni profil
™ Zachovat wigku

“olby trasy
A& B
Pazice (o
Tetnost
Kiivost

I= | Uzzviena plocha

Stomo | Nahled | 4apovedd
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Pozn.:
Spojeni dvou casti:
1 Vyberte plochy zdkadny a téla.
2 V menu Téleso kliknéte na Sjednoceni.

Dvé soucasti jsou utfizeny a spojeny.

3 Piikazem ZaoblitHranu (menu Téleso: Zaoblit hranu) zaoblete priinikovou hranu s polomérem
.25 jednotky.

Perspektiva
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Pozn.:

Cviceni 58—Tvorba ploch pomoci sité krivek

1 Oteviete model Plocha ze site krivek.3dm.

2 V menu Plocha kliknéte na Sit kFivek.

3 Na vyzvu Vyberte kfivky v siti ( BezAutotfidéni ) vyberte dvé hrani¢ni kfivky a dva rezy a
stisknéte Enter.

4 V dialogovém okné Plocha ze sité kfivek zmérite ndvaznost podél hran na KFivost a kliknéte
na OK.
Je vytvorena plocha, kterd ma spojitou kfivost s okolnimi plochami.
% Plocha ze sité krivek

Tolerance

Hranigni kfivky |00
Wit kefivky 01

[lhel

|

M avaznost podél hran
A
Yolna o
Pozice o
Tetnost e
Kiivost *

ag I Starno |Népovéda|

Rlafoley:
Clelieliel's!
Rl Nole Y=
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Cvic¢eni 59— Procvi¢ovani tazeni po 1 trase:

V tomto cvi¢eni vytvorite stolek s nohami, které vzniknou tazenim po jedné trase.

Vytvorit nohy:

1

u »~h W N

Oteviete model Stolek.3dm.

V menu Plocha kliknéte na Tahnout po 1 trase.

Na vyzvu Vyberte trasu vyberte trasu nohy.

Na vyzvu Vyberte Fezy ( Bod ) vyberte obrysové kfivky pocatku a konce nohy.

Na vyzvu Vyberte fezy. AZ budete hotovi, stisknéte Enter ( Bod ) stisknéte kldvesu Enter.

z

2,

Perspektiva

r4
b
X

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

Byla vytvorena noha stolku. VSimnéte si prechodu z jednoho fezu do druhého.

z

2,

Na vyzvu PFemisténi spoji kFivky ( OtocitSmér Automaticky Pfirozené ) stisknéte klavesu Enter.

Pozn.:

Robert McNeel & Associates
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Pozn.:
Vytvoreni vyztuhy:
1 Vrstvu Vyztuhy nastavte jako aktivni.

2 Zopakujte predchozi postup a vytvorte vyztuhy.

g IIH
N N L

Vytvoreni desky stolku:

Ve

1 Vrstvu Deska nastavte jako aktivni.

V menu Plocha kliknéte na Tahnout po 1 trase.

Na vyzvu Vyberte trasu vyberte elipsu.

Na vyzvu Vyberte Fezy ( Bod ) vyberte tvarovou kfivku.

Na vyzvu Vyberte fezy. AZ budete hotovi, stisknéte Enter ( Bod ) stisknéte kldvesu Enter.

u h W N

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

Je vytvorena plocha desky stolku.
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Pozn.:

Dokondeni stolku:
1 Vyberte vSechny plochy, které jste vytvorili.
2 V menu Téleso kliknéte na Uzav¥it rovinné otvory.

Bylo uzavieno $est rovinnych otvord.

3 Prikazem Zrcadlit kopirujte vyztuhu a nohu.

Zrcadlete je kolem bodu 0,0 v pohledu Shora.

==
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Cviceni 60— Modelovani hracky - kladivka:

V tomto cviéeni uplatnite v&t&inu postupl, které jste se naudili v pfedchozich cviéenich.

Nékterym modellm je tfeba v&novat vice pozornosti. V tomto cvi¢eni bude pozadovano presné

modelovani. Také vyuZijeme mnoho zplsob{ tvorby ploch. Budete postupovat podle technického
vykresu, abyste vytvofili model co nejpresnéji.

1 Otevrete model Kladivko.

2 Vytvofili jsme pro vas nasledujici vrstvy: Konstrukce, Kfivka, Rukojet, Kréek, Hlava, Otvor a

Rozstép.

ALLFAILLETS AND RUNDS 2 MM

—
‘&

|

42

40

Robert McNeel & Associates
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3

Nakreslete obalkové obdélniky kladivka Shora.

Diky t&mto obalkam si usnadnite nasledné kresleni kFivek. Tyto obalky mizete kreslit pomoci
Usecek, lomenych &ar nebo obdélnik{. Obalkové obdéiniky mlzete pfesné umistit na zakladé két
ve vykresu.

Vytvoreni kladivka:

1
2

4

Kladivko budete modelovat pomoci kruznic a obloukd. KFivky a oblouky mizete stiihat a jejich
vzdjemnym spojenim pak vytvofit uzavienou kfivku. Kiivky miZete rekonstruovat a vét$im
poltem Fidicich bodd docilit jejich lep&i tvarovatelnost.

Vrstvu KFivka nastavte jako aktivni.
Nakreslete obrys kladivka v pohledu Shora.

MUZete nakreslit kFivku volného tvaru nebo miZete pouZit kombinaci obloukl a kruZnic, které
budou navzajem ostfizeny a spojeny do jediné kfivky. Nasleduje podrobny navod na vymodelovani
horni ¢asti kladivka.

Zacnéte nakreslenim dvou kruznic.

Prikazem Kruznice (menu Krivka: Kruznice > Tec¢na ke 3 kfivkdm) vytvorte kruznici na dolnim
konci hlavy kladivka.

Kruznice bude te¢na ke konstrukéni geometrii.

O O

L. L.

Pfikazem Kruznice (menu Kfivka: Kruznice > Tecna, tecna, polomér) vytvorte v horni ¢asti
rozStépu kruznici o poloméru 4 mm, ktera je tecna na pravy horni roh.

Kruznice bude te¢na ke konstrukéni geometrii.
G

5

%

Pozn.:

Robert McNeel & Associates
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Pozn.:

5 Prikazem Oblouk (menu Kfivka: Oblouk > Tecna, te¢na, polomér) vytvorte oblouky, které jsou
tecné ke dvéma kruznicim.

Shora Shora

L. L.

6 Prikazem St¥ihat (menu Upravy: Stfihat) odstfihnéte vnitfni ¢asti kruznic.

[
7 Prikazem Spojit (menu Upravy: Spojit) spojte véechny oblouky.
8 Vrstvu Rozstép nastavte jako aktivni.

9 Vyberte spojené oblouky.

10 Prikazem Vytahnout (menu Téleso: Vytdhnout > Pfimo) vytahnéte kfivku na obé strany
konstrukéni roviny.

Perspektiva
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Pozn.:
Vytvoreni hlavy:
1 Vrstvu KFivka nastavte jako aktivni.

2 Prikazem K¥ivka (menu Kfivka: Volny tvar > Ridici body) vytvoite fezy hlavy kladivka.

Ujistéte se, Ze profil hlavy protina kladivo. Spojeni obou ¢asti pak bude snadnéjsi.

Pol

3 Vrstvu Hlava nastavte jako aktivni.

4 Prikazem Rotovat (menu Plocha: Rotovat) vytvorte z profilu rotacni plochu.
Bod v poloviné konstruk¢ni Usec¢ky vyuzijte pro zadani osy rotace.

L.

5 UloZte svij model.

Vytvoreni rozstépu:

1 Piikazem KFivka (menu Kfivka: Volny tvar > Ridici body) nakreslete kfivku rozétépu.
Ujistéte se, Ze je tato kfivka symetricka.

=

"
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Pozn.:

2 Piikazem Useéka (menu Krivka: Use¢ka > Jedna Usecka) nakreslete secku, propojujici koncové
body kfivky rozstépu.

3 Prikazem Spojit (menu Upravy: Spojit) spojte kiivku rozétépu a Usecku.
Posurite uzavienou kfivku blize ke kladivku.

5 Prikazem Otocit (menu Transformace: Otocit) otocte kfivku tak, aby byla orientovana podle
kladivka a aby k nému lezela blize.

L)
L.

6 Vrstvu Rozstép nastavte jako aktivni.

I

7 Prikazem Vytahnout (menu Téleso: Vytahnout > Pfimo) vytahnéte kfivku tak, aby prochazela

kladivkem.
]
L} z
L L
® X
immi

8 Ulozte svdj model.

9 Prikazem BoolRozdil (menu Téleso: Rozdil) odectéte vytazené téleso od kladivka.
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Pozn.:
Dokonceni kladivka:

1 Prikazem BoolSjednoceni (menu Téleso: Sjednoceni) spojte hlavu se zbytkem kladivka.

2 Prikazem ZaoblitHranu (menu Téleso: Zaoblit hranu) zaoblete horni a dolni hranu kladivka,
tozst&p a prisecik mezi hlavou a kladivem.

Perspektiva Perspektiva

3 Ulozte svdj model.

Vytvoreni krivky kréku:
Krivku kréku si vytvorte v pohledu Zprava. Tuto krivku vyuzijeme také pfi modelovani rukojeti.
1 Vrstvu KFivka nastavte jako aktivni a zapnéte rezim Orto.
2 Prikazem K¥ivka (menu Kfivka: Volny tvar > Ridici body) nakreslete kiivku horniho Fezu kréku.
Ujistéte se, zda je tato kfivka symetricka.

i

3 Ulozte svdj model
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Vytvoreni kréku:

1 Prikazem KFivka (menu Kfivka: Volny tvar > Ridici body) nakreslete jednu kfivku kréku.

Zajistéte, aby protinala kladivko.

?
H T

2 Prikazem Zrcadlit (menu Transformace: Zrcadlit) vytvorte druhou kfivku.
3 Vrstvu Kréek nastavte jako aktivni.
4 Prikazem Tahnout2 (menu Plocha: Tédhnout po 2 trasach) vytvorte plochu.

Perspektiva

Dokonceni kréku:

1 Prikazem Zrcadlit (menu Transformace: Zrcadlit) vytvorte druhou polovinu kréku.

Perspel

2 Vyberte obé poloviny.
3 Piikazem Spojit (menu Upravy: Spojit) spojte obé dvé plochy.
4 \yberte spojené plochy.

Pozn.:

Robert McNeel & Associates
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Pozn.:

5 Prikazem Uzav¥it (menu Téleso: Uzavrit rovinné otvory) vytvorte z kréku uzavienou spojenou
plochu.

6 Ulozte svdj model.

Dokonceni kladiva:
1 Vyberte kréek a kladivko.

2 Prikazem BoolSjednoceni (menu Téleso: Sjednoceni) spojte kréek s kladivem a rozstépem.
3 Piikazem ZaoblitHranu (menu Té&leso: Zaoblit hranu) zaoblete prisecik kré¢ku a kladivka.
Hrana je zaoblena.

4 Ulozte sv(j model.
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Pozn.:
Vytvoreni rukojeti:
1 Vrstvu KFivka nastavte jako aktivni.
2 Prikazem K¥ivka (menu Kfivka: Volny tvar > Ridici body) nakreslete kiivku horni hrany rukojeti.

Méla by zacinat v koncovém bodé fezu kréku a kondit v ose.

\

L. s

3 Prikazem Zrcadlit (menu Transformace: Zrcadlit) tuto kfivku ozrcadlete.

Vrstvu Rukojet nastavte jako aktivni.

5 Prikazem Tahnout2 (menu Plocha: Tadhnout po 2 trasach) vytvorte plochu a kfivku kréku pritom
vyuzijte jako profil pro tazeni.
Je vytvorena plocha.

Vyberte plochu.

Pfikazem Zrcadlit (menu Transformace: Zrcadlit) si plochu ozrcadlete.
Vyberte obé poloviny.

Prikazem Spojit (menu Upravy: Spojit) obé plochy spojte.

O 0O N O
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Pozn.:

10 Prikazem UzavFit (menu Téleso: Uzavrit rovinné otvory) uzavite otvory ve spojené plose.

11 Ulozte svlij model.

Vytvoreni otvoru v rukojeti:

1 Prikazem Kruznice (menu Kfivka: Kruznice > Stred, Polomér) vytvorte na konci rukojeti kruznici
o poloméru 25mm.
S umist&nim kruZnice vdm pom{ze, kdyZ si nakreslite pomocnou konstrukéni &aru.

2 Prikazem Vytahnout (menu Téleso: Vytdhnout > Pfimo) vytahnéte kruznici na obé strany

konstrukéni roviny.
Ujistéte se, zda vytazeny vélec protind na obou stranach rukojet.

-
L
=] ) 0 === IR
5 hE

]
pe_t

L= L.

X

) l’-k

3 Prikazem Ulozit uloZte svij model.
Prikazem BoolRozdil (menu Téleso: Rozdil) odectéte valec od rukojeti.
Prikazem ZaoblitHranu (menu Téleso: Zaoblit hranu) zaoblete hrany takto vzniklého otvoru.

Hrany otvoru jsou nyni zaoblené.

Perspektiva
b j B

6 Prikazem Ulozit uloZte svij model.

217

Robert McNeel & Associates



Pozn.:

Cviceni 61— Vytvoreni modelu plastové lahve:
Nékterym modellm je tfeba v&novat vice pozornosti. V tomto cviéeni bude vyZzadovano presné
modelovani. Rovné? se seznamite s n&kolika zplsoby tvorby ploch.

Budete postupovat podle technického vykresu, abyste vytvofili model co nejpresnéji.

—
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1 Vytvorte novy model. Jako Sablonu pouZijte soubor Palce.3dm.

2 Ulozte jej pod ndzvem Lahev.

3 Vytvorte nasledujici vrstvy: Konstrukce, Kfivka, Lahev, Hrdlo lahve, Zavity, Uzavérl,
Uzavér2 a Vrsek.

4 Vrstvu Konstrukce nastavte jako aktivni.

218
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Pozn.:
Vytvoreni obrysu lahve

Tvar lahve si vytvorite na zakladé kfivek, definujicich horni a dolni hranu a kfivky, definujici bok lahve.
Poté z téchto krivek vytvofrite plochu.

Kresleni konstrukc¢nich kfivek:
1 Prikazem Obdélnik (menu Kfivka: Obdélnik > Protéjsi rohy) vytvoite v pohledech Zepredu a

Zprava obdélniky, které definuji celkovou velikost lahve. ID'
Tyto obdélniky budou vyuzity jako voditko pfi kresleni krivek lahve. Obdéinik

Z r4
L, L,

2 Prikazem Uzaméit (menu Upravy: Viditelnost > Uzamcit) uzaméete oba obdélniky.

3 Prikazem Elipsa (menu Kfivka: Elipsa > Stred) nakreslete tvar dna lahve.
4 Uchopte dolni priseéik obdélnikl, zde bude leZet stied elipsy. @
Elipsa

5 Prikazem Presunout (menu Transformace: Presunout) presurite elipsu nahoru o .25 jednotky v
pohledu Zepfedu.

Perspektiva

[ L, s
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Pozn.:
6 Prikazem Kruznice (menu Krivka: Kruznice > Stfed, polomér) nakreslete tvar hrdla lahve.
7 Uchopte horni priise¢ik obdélnikd, zde bude leZet stfed kruznice.

=

Vytvoreni profilové krivky:
1 Vrstvu KFivka nastavte jako aktivni.

2 Prikazem K¥ivka (menu Kfivka: Volny tvar > Ridici body) nakreslete hranu lahve v pohledu
Zepredu.

Se spravnou velikosti kFivky vdm pom{ze hrani¢ni obdéinik a uchopovani. Z této kfivky si
vytvorime plochu lahve.

Perspektiva

E s,
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Pozn.:
Vytvoreni plochy lahve:

1 Vrstvu Lahev nastavte jako aktivni.
2 Prikazem Tahnout2 (menu Plocha: Tahnout po 2 trasach) vytvorte plochu lahve.

Elipsa a kruznice poslouzi jako trasy pro tazeni. Po téchto trasach budete tahnout profilovou Q
Krivku. . 5 . } 5 Tahnout po 2 trasach
3 V dialogovém okné Volby tazeni po 2 trasach kliknéte na OK.

4 r4
Ly Ly
x x

Uzavieni plochy do télesa

Pokud uzavfete plochu a vytvofite tak t&leso, mdze Rhino spoéitat objem lahve. Pokud byste vytvareli
tento model pro redlné pouziti, byla by znalost objemu nezbytna. V praxi by totiz lahev musela byt
navrzena tak, aby se do ni veslo urcité mnozstvi kapaliny.

Hrany plochy jsou oteviené, proto pro jejich uzavieni mizete pouZit piikaz Uzaviit. Otevirend hrana ve
spodni ¢asti ma tvar zaobleného obdélniku a v horni ¢asti kruznice. Obé jsou rovinné.

Uzavieni rovinnych otvori:

1 Vyberte plochu. o)

+
2 Prikazem Uzavfit (menu Téleso: Uzavrit rovinné otvory) uzavrete otvory v lahvi. ﬂ

Uzaviit rovinné otvory
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Pozn.:
Zplosténi stén

V pohledu Zprava si miZete v&imnout, Ze se lahev pFili§ vydouva. Toto vybouleni proto pomoci
specidlni plochy odstfihneme.

Vytvoreni stiihaci plochy:
1 Vrstvu KFivka nastavte jako aktivni.
2 V pohledu Zprava nakreslete kfivky, které aproximuji hranu bo¢ni hrany lahve.

3 Ve vykresu jsou tyto kfivky okdétovany, ale pro ucely tohoto cvi¢eni postaci, kdyz je pouze hrubé
nacrtnete. Pokud by vam to nestacilo, zkuste sami pfijit na to, jak tyto krivky nakreslit podle

vykresu.

| NI
SRR T .
4 V pohledu ZepfFedu presurite kfivku o mensim poloméru mimo obrys lahve.

= =

5 Prikazem Zrcadlit ozrcadlete kfivku na druhou stranu lahve.

=L Ls,
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Pozn.:
6 Vyberte tfi kfivky, které jste pravé vytvorili.
7 Prikazem Potahnout (menu Plocha: Potdhnout) vytvorte strihaci plochu.

8 V dialogovém okné Volby potazeni kliknéte na OK. {f
VSimnéte si, Ze potazena plocha protina lahev. Potahnout

9 Prikazem Zrcadlit ozrcadlete plochu na druhou stranu lahve.
-

10 Ulozte svlij model.

Odst¥izeni vyboulenych casti lahve:
1 Vrstvu Lahev nastavte jako aktivni.

2 Prikazem Smér (menu Analyza: Smér) zkontrolujte smér normal plochy. V pfipadé potreby jej
otocte.

Normaly by mély mifit do stfedu lahve.
-
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Pozn.:
3 Vyberte lahev.
4 Prikazem BoolRozdil (menu Téleso: Rozdil) odectéte dvé potazené plochy od lahve. @
Lahev je stdle uzavrené téleso.

Booleovsky rozdil

5 Prikazem ZaoblitHranu (menu Téleso: Zaoblit hranu) zaoblete ostré hrany.
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Pozn.:
Vytvoreni hrdla lahve

Hrdlo lahve vytvorite rotaci profilu kolem osy. Pak vytvofite zavit.

Vytvoreni profilové krivky:
1 Vrstvu KFivka nastavte jako aktivni.

2V pohledu ZepFedu pomoci piikazl Useéky (menu Kfivka: Usecka > Samostatné Usec¢ky) a
Oblouk (menu Kfivka > Oblouk > Stfed, pocatek, Uhel) nakreslete profilovou kfivku vnéjsi a
vnitfni ¢asti hrdla lahve.

3 Presny tvar nakreslete s pomoci nize uvedeného vykresu.

|—125 —1.0625}~—.125—]
!
0625
AN
375
375
A25
s

—1062 25
4 Mizete zadit kreslit kdekoliv v pohledu.

Pozdé&ji si profil pfesunete a presné umistite.
5 Prikazem Spojit (menu Upravy: Spojit) spojete jednotlivé &asti profilu dohromady.

i w
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Pozn.:

Tip Pro presné kresleni samostatnych Gsecek mizZete vyuZit uchopovani objektii, omezeni
vzdalenosti a rezim Orto. Priklad: az budete vyzvani k zadani prvniho bodu Usecky, zadejte
.5,7.25 a pak jednoduSe zadejte .25, omezite tim délku Usecky na .25 jednotek. Rezim Orto
vam pomuze tuto Usec¢ku nakreslit vodorovné. Usecka bude koncit ve vzdalenosti .25 jednotky
od pocatec¢niho bodu. Az budete kreslit levou vertikalni isecku, uchopte pomoci rezimu Kon
pocatecni bod prvni Usecky, zadejte .375 jako omezeni vzdalenosti a pomoci ortogonalniho
rezimu vytahnéte Usecku smérem nahoru.

6 Prikazem PFesunout (menu Transformace: Pfesunout) presurite profil tak, aby se bod v poloviné
jeho spodni Usecky ocitnul v bodu kvadrantu hrdla lahve (viz. obrazek).

7 Vrstvu Vrchol uzaveru nastavte jako aktivni.

Vytvoreni plochy hrdla:

1 Vyberte profilovou kfivku.
2 Prikazem Rotovat (menu Plocha: Rotovat) vytvorte plochu.

3 V dialogovém okné Volby rotace zatrhnéte Smazat vstupni objekty a kliknéte na OK. E
Je vytvoreno hrdlo lahve. Rotovat

==

.

Poznamka: Vyzkou$ejte si rlizné modelovaci postupy vytvareni zavitl na hrdlu lahve a na
uzaveéru. Vykres vyuzijte jako pomocné voditko.
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Pozn.:
Vytvoreni zavitu

Zavit vytvorite tazenim profild po trase - $roubovici, vytvorené piikazem Sroubovice.

Vytvoreni Sroubovice - trasy pro zavit:

1 Vrstvu KFivka nastavte jako aktivni.

2V menu Kf¥ivka kliknéte na Sroubovice. %

3 Na vyzvu Pocatek osy ( Vertikalni KolemKFivky ) uchopte stfed v misté, kde ma zavit zacinat. Sroubovice
4 Na vyzvu Konec osy uchopte stfed v misté, kde ma zavit kondcit.

5 Na vyzvu Polomér a po¢ateéni bod <1.000> ( Primér ReZim=Stoupdni PoletZavitli=1.25
Stoupani=0.25 OpacnySmysl=Ne ) vyberte volbu PocetZaviti.
6 Na vyzvu Pocet zavitd <1.250> zadejte 1.5 a stisknéte Enter.

7 Na vyzvu Polomér a pocatec¢ni bod <1.000> ... zadejte bod pobliz hrany, kterad je o néco mensi
nez vnéjsi hrana, na které bude vytvoren.

.
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Vytvoreni profilu zavitu:

1 Prikazem Polygon nakreslete trojuhelnik, ktery predstavuje profil zavitu.

L.

Vyberte trojuhelnik.

u ~h W N

- Volby pole na kiivce

Metada

& Pocet prvkis |5
 Wadalenost mezi preky IS.ESS?EE

Styl

& Yolné krouceni

 Silnice

' 0K I Stomno | Mapovéda |

V menu Transformace kliknéte na Pole a poté na Podél krivky.
Na vyzvu Vyberte trasu (ZakladniBod ) vyberte Sroubovici pobliz spodniho konce.
V dialogovém okné Volby pole na kFivce zméfite pocet prvkl pole na 5 a kliknéte na Silnice.

6 Na vyzvu Kliknutim do nékterého pohledu vyberte konstrukéni rovinu kliknéte do pohledu

Shora.

MdZete si natocit perspektivni pohled tak, abyste Iépe vidéli Sroubovici.

Perspektiva

Pozn.:
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7

Smazte prvni a posledni profilovou kFivku.

L.

Plochu zavitu vytvorite pomoci zbyvajicich profilovych kfivek.

Vytvoreni plochy zavitu:

1

u »~h W N

Vrstvu Hrdlo lahve nastavte jako aktivni.
Profilové kfivky uvidite Iépe, kdyz si pfikazem Hide skryjete hrdlo lahve.

Pfikazem Tahnoutl vytvorime lochu, kterd bude vychazet z pocatecniho bodu Sroubovice, bude
prochazet profilovymi kfivkami a koncit opét v bodé&, tentokrat na konci Sroubovice

V menu Plocha kliknéte na Tahnout po 1 trase.
Na vyzvu Vyberte trasu vyberte Sroubovici.
Aby plocha zacdala v bodé, tak na vyzvu Vyberte fezy ( Bod ) zadejte B a stisknéte Enter.

Na vyzvu Vyberte pocatecni bod pomoci Uchopového rezimu Kon uchopte jeden konec
Sroubovice.

Perspektiva

rd
s
X

Na vyzvu Vyberte Fezy ( Bod ) vyberte postupné profilové kfivky.
Aby koncila plocha v bodé, tak na vyzvu Vyberte Fezy ( Bod ) zadejte B a stisknéte Enter.

Pozn.:

(}

Tahnout po jedné trase

Robert McNeel & Associates
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8 Na vyzvu Vyberte koncovy bod pomoci Uchopového rezimu Kon uchopte konec druhy

Sroubovice.

Perspektiva

.
2
.

9 Na vyzvu Premisténi spojd kFivky ( OtoCitSmeér Automaticky PFirozené ) stisknéte klavesu

Enter.

10 V dialogovém okné Volby tazeni po 1 trase zménte volbu Styl na Silnice Shora a kliknéte

na OK.

% Volby tazeni po 1 trase

Syl
IS\Imce Shora j
= Weavienaplocha

Volby Fezné kiivky

& Mezjednodusovat
 Prologit 10 tidicimi bady
© W toleranci  [0.01

0K | Stomo | Mahed | [4zpoved]

Perspektiva

11 Prikazem Zobrazit si zobrazte skryté hrdlo lahve.

Perspektiva

12 Vyberte zavit a vrsek lahve.
13 prikazem BoolSjednoceni (menu Téleso: Sjednoceni) tyto objekty spojte dohromady.

Perspektiva

Perspektiva

Pozn.:

Robert McNeel & Associates

230



Import a export modelu

Rhino podporuje mnoho rlznych formatd pro import a export. Diky tomu mdZete modelovat v Rhinu a
poté exportovat sviij model do vyrobnlho procesu. Uplny seznam voleb pro export a import najdete v
napovédé Rhina pod tématy "import" a "export".

Informace o importu a exportu

Kdyz exportujete format jako 3DS nebo DWG, Rhino musi prevést hladkou NURBS geometrii na
polygonovou sit, tvoFenou trojuhelnikovymi ploSkami. Aby dosahnul dobré aproximace zakfivenych
ploch, musi Rhino nékdy vytvorit hodné& hustou sit. Hustota této sité mdze byt pfi exportu podrobné
nastavena. M{Zete vytvofit polygonovou sit jest& pFed exportem a pak ji exportovat nebo mizete
nechat Rhino, at tuto sit vytvoFi b&hem exportu.

Modely miZete exportovat v jiném formatu dvéma zplsoby. Pomoci polozky "UloZit jako" v menu
Soubor mdzete zvolit format pro cely model. Také ale miZete vybrat pouze nékteré objekty a pomoci
polozky "Exportovat vybrané" v menu Soubor miZete do zvoleného formatu exportovat pouze
vybranou ¢ast modelu. Ted' si procvicite obé metody.

Cvic¢eni 62— Export modelti

Export modelu do polygonového formatu:
1 Oteviete model Export.3dm.
2 V menu Soubor kliknéte na Ulozit jako.

Pozn:
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Pozn.:

3 V dialogovém okné Ulozit jako zmérite policko Ulozit jako typ na Stereolitografie (*.stl).
Ulosit 2=l
Ulogit do: | 3 madkely =l =@ ckE-

Mazev soubon: IExDDII.sU j Ulait I Ulezi zmensen

Ulodit jaka tup: ISleleoI\lograF\e [.5H) j Storna I Ula3it pauze geometrii

4 Do policka s ndzvem souboru zadejte Export a kliknéte na Ulozit.

5 V dialogovém okné Volby exportu STL zatrhnéte volby Binarni a Exportovat oteviené
objekty a kliknéte na OK.

Volby exportu 5TL x|

Typ souboru

& Bindmi
© B

[V Esportovat oteviené objekty

Starno

6 V dialogovém okné Volby pfevodu na polygony kliknéte na Nahled.
% Volby prevodu na polygony

MBS  ° ° v e 9 ADooouo 0 g
polygont 1] polygonil

Starno | Héhledl Detailni wolby.. |

%-‘Delailni volby pFrevodu na polygony

I awimaln Ghel:

Y
H

I aximalni pomér stran:

IED.U
IB 1]
hinimalni délka hrany: IU ooot s 7 s s s
i e Konstantni stinovani renderovaci
I aximalnt délka hrany: 0.0 ,t v
ax. wzdalenost hrany od plochy: ID 0 site.
inimalni potet vichozich ohdélnikd): ID
¥ Ziemnit it I~ Swatit
™ Hubeé spoje ™ Sbalit testury

™ Jednoduché raving

Starno | Hahled | Jednaduché valby...
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Pozn.:

7 Posurnite jezdec o kus doleva smérem k poloZzce Méné polygoni a kliknéte na Nahled.
% Volby prevodu na polygony

Méng ' Nttt e
polygontii — palygani
0k | Stano | Mahied | Detaini volby... |

Konstantni stinovani renderovaci

sité.
8 Posunte jezdec Uplné doleva a kliknéte na Nahled.
% Volby prevodu na polygony
éné A R R e e

polygont _| polygonii

ak Starno | { Mahied ! Detailni wolby... |

Y
H

Konstantni stinovani renderovaci
sité.
9 Nastavte jezdec tak, aby polygonova sit odpovidala vasim pozadavkim a kliknéte na OK.
Detailni nastaveni polygonové sité je do hloubky probrano v u¢ebnici 2. stupné.
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Export modelu ve formatu IGES:

1 V menu Soubor kliknéte na Ulozit jako.
2 V dialogovém okné Ulozit jako dialog zmérite policko Ulozit jako typ na IGES (*.igs).

3 V dialogovém okné Exportni volby IGESu vyberte typ Pro E Windows solids a kliknéte na

Poobné volby.

Podrobné volby umozfiuji nastavit mnoho parametrd.

Exportni volby IGESu ]

Typ IGES: [Detault id

0K [3DSM&X30
3DS M 5.0

shlar Velum
UTOFORM

utoship
Brzault Research's ASAP
CADCELS
CanmSolt
CATIA solids
CATIA sufaces
Cosmosrhi
Delcam
E dpeCam
EZ-CaM
FastShip
FasiSUIRF
HyperFORM OPEN MIND
IGES 143
IGES 144

Irtegrity Were
Inventor

Mastercam
Maya
ME 20 colice

ME 30 surfaces
Mecharical Desklop soids

Microstation
Mulicurt 3.1

N&SA GidTool

Okino NuGraf/PobT ians
OpiCaD

Pro/E LINIX solids

Pro/E INIX sufaces
Pro/E Windows sids
Pro/E Windows sulaces
SDRC's -DEAS soids
SDRC's HDEAS sulaces
Softimage

Solid Concept

Solid Edge solid

Solid Edge sufaces

S olidD esigrer B

S olidDesigner 7
Solidworks solids
Solidworks surfaces

SUM 3D
Surfacer 8.0
SURFCAM

Tabis NI

T ebis Windows
TekSaft
Urigraphics solids

Unigiaphios sufaces —
[ amahia ESPRI =

a8 1 F

Exportni volby IGESu %]

TynIGESU: [Vichozi [~
0K | Stoma | Népovédal Padrobné valby. I
Exportni volby IGESu
Typ IGESu:

oK I Stamo |Népovéda| Podrobné volby... |

7

Podrobné volby exportu IGESu H

Typ IGESu

Pro/E Windows solids = Upravit typy..
Autar

Organizace:
1D produktu odesilatele:

1D produktu pfijemee:

Tolerance IGESu 0.01
Jednotky [GESu =

¥ Zadlenit poznémky Rhina do souboru IGES
™ Pousit renderavacf barvu jako barvu entity IGESu

0K I Stomo | Négnvédal Jednoduché wolby. |

4 Kliknutim na Storno zrusite ukladani, kliknutim na OK vytvorite soubor IGES.

Export modelu ve formatu IGES:

1 V menu Soubor kliknéte na Ulozit jako.
2 V dialogovém okné Ulozit jako zmérite policko Ulozit jako typ na STEP (*.stp, *.step).
3 V dialogovém okné Volby souboru Step potvrdte vychozi nastaveni.

Yolby souboru Step

Schéma STEP

Stomo

Pozn.:
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Pozn:

Renderovani

Renderovani je technika, kterd zobrazi model podobné, jako kdybyste ho vyfotografovali. Vystupy
Rhina vam mohou postacovat, ale pokud ne, exportujte modely do specialniho programu, jako je
napriklad Flamingo. Flamingo je k dispozici jako zdsuvny modul pro Rhino 2.0 a 3.0. Vice informaci
naleznete na webu www.cz.flamingo3d.com.

Renderovaci madul Rhina pouziva barvu, kuzelova svétla, zobrazuje stiny a provadi antialiasing.
Umoziiuje definovat obrazky textur a hrbolatych textur. V tomto cvic¢eni se zaméfime na pIné vyuziti
renderovacich schopnosti.

Cvic¢eni 63— Procvic¢ovani renderovani modelu

1 Oteviete model Renderovni.3dm.

2 V menu Renderovat kliknéte na Aktualni renderovaci modul a poté na Render Rhina.

3 Kliknéte pravym tlac¢itkem na titulek pohledu Perspektiva poté na Renderované zobrazeni.

Tento rezim zobrazuje scénu tak (i kdyz ne zcela vérné), jak budou vypadat nasledné
vyrenderované obrazky.

Perspektiva
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Pozn.:

Nastaveni barvy rukojeti:

1 V dialogovém okné Vrstvy kliknéte do policka Materidlova knihovna v Fadku vrstvy Rukojet. 0
Bjx[+|+|v[e 2|a] Renderovat
v [Nazev - [
Kav oY L ]

Pukojet oY
v -

2 V dialogovém okné Material kliknéte na Zakladni,
Chcete-li, aby byly na rukojeti viditeIné odlesky svételného zdroje, nastavte volbu Leskly lak.

Hodnota odlesku 0 udava, ze objekt neni leskly a tudiz na jeho povrchu neuvidite odleskové
skvrny. Nizkd hodnota odlesku ma za nasledek mensi velikost odleskové skvrny, objekt vypada
méné leskly. Kdyz hodnotu zvysSujete, odleskové skvrny se také zvétSuji - objekt pak vypadad, jako
by byl vyroben spiSe z lesklého materidlu.
Odleskova skvrna se objevi jen tehdy, kdyZ se divate na objekt v ur&itém Ghlu vici svételnému
zdroji.

3 Zménte hodnotu Leskly lak na 90 a poté kliknéte do policka Barva.

%~ Material

i Pfitadit podle Za sy ol
 Zasuvng modul Material: I[éédn.\;']
& Zakladni T
el Knitiowrias I[zadn}l]
Frevait | Fractiazet | [ Erasit | Wt |
— Zakladni
Barva Lesklp lak: Ko | Plast |
| Matnp ————— | Leskli [a0
Prihlednost e, [———— [Pl IU
Textura | I[Eédn_l;l]
Hibioly | Jreaang)

MHapovéda | Ok I Starma
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Pozn.:
4 V dialogovém okné Vyberte barvu vyberte nejakou barvu, tfeba €ervenou a kliknéte na OK.

%-‘Vyhelle barvu x|

OranZova
Zlata

Zluta
Zlutozelend
Zelena
TmavéZelend
Mofskadelens
Akvarnatin

| SvtleModia
| Twikysova
Levandulova
Modrd
TrnavéModid
Purpurova
TmavEFialova LI

7

5 Opakujte tyto kroky pro obarveni kovové Casti Sroubovaku.
6 V menu Render kliknéte na Renderovat.

Objevi se okno, ve kterém se zobrazi aktivni pohled s modelem v nastavenych barvach, ale
obrazek bude postradat detaily. Okno Render Rhina miZete klidn& zavfit, aniz by to mélo n&jaky
vliv na model. Nyni umistime svételné zdroje a priddme obrazku hloubku a detaily.

>
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Umisténi svételného zdroje:

A W N =

Zacneme se standardnim osvétlenim. Pozdé&ji miZete experimentovat s vlastnim nastavenim
svételného schématu.

Pfikazem Zoomovat oddalte model v pohledech Shora a Zepfedu.
Vrstvu Svétla nastavte jako aktivni.
V menu Renderovat kliknéte na Vytvofrit kuzelové svétlo.

Na vyzvu Podstava kuzelu ( Vertikalni Primér 3Body Te&na KolemKFivky ) zadejte bod, leZici
pobliz stfedu Sroubovaku a mirné nad nim v pohledu Zepredu.

L.

Na vyzvu Polomér <1> ( Primér ) zadejte bod tak, aby byl polomér zakladny kuzelu vétsi nez
Sroubovak, zobrazeny v pohledu Shora.

Shora

L.

Na vyzvu Vrchol kuzelu stisknéte a drzte klavesu Ctrl a v pohledu Shora vyberte bod, lezici
vlevo dole.

Tim jste aktivovali zdvihovy rezim.

Pozn.:

4

Kuzelové svétlo

Robert McNeel & Associates
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Pozn.:
7 Na vyzvu Vrchol kuzelu kliknéte v pohledu ZepFedu nékam nad Sroubovak.
Pravé jste vytvorili hlavni svételny zdroj.

8 Kliknéte mysi do pohledu Perspektiva.
9 V menu Render kliknéte na Renderovat.
Na obrazku lze rozeznat nasvicena a tmava mista.

Umisténi druhého svételného zdroje:
1 Prikazem Zoomovat oddalte model v pohledech Shora a Zepredu.
2 V menu Renderovat kliknéte na Vytvorit kuzelové svétlo.

3 Na vyzvu Podstava kuzelu ( Vertikalni ) zadejte bod napravo a trochu pod Sroubovakem v
pohledu Shora.

4 Na vyzvu Polomér <1> ( Priimér ) zadejte bbod tak, aby byl polomér zakladny kuzelu vétsi nez
Sroubovak v pohledu Shora.
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Pozn.:
5 Na vyzvu Vrchol kuzelu kliknéte napravo a trochu pod Sroubovakem v pohledu Shora.

Vytvorili jste doplfikovy svételny zdroj.

Zmeéna vlastnosti svételného zdroje:
1 Vyberte nové svétlo.

2V menu Upravy kliknéte na Vlastnosti objektu.

3 V panelu Svétlo zmérite volby Intenzita stinu na 30 a Tvrdost okraje kuzelu na 60.

Experimentujte s témito volbami a sledujte jejich vliv.
ISvéHo <

Bavg ——— ——
v Zapruté

Intenzita sty ——————
[0 —p———
Twrdost okraje kuZelu

———

4 Kliknéte mysi do pohledu Perspektiva.
5 V menu Render kliknéte na Renderovat.
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Pozn.:

Vytvoreni hrbolatého povrchu rukojeti:
1 V dialogovém okné Vrstvy kliknéte do sloupecku Materidlova knihovna u vrstvy Rukojet.

blx|+|+|w|a=]als

v [Nazey ¢ [N

Koy ST

Pukojet oY
v -

2 V dialogovém okné Material kliknéte na tlacitko Hrboly.

i Pfifadit podle Zasuymedil
© Zasuvnhmodul | | Materdl I[éa’dnj]
9 e Krtvie: I[iédnﬁ]
Frewait | Erachiazet | 1 Erawt | bt |
2 kladhi
Barva Lesklj lak: Kov Plast
- | M —— ey [0

Prihlednost Wil | ———— [l IU
Tetura I[Ea’dnp]
Hrboly IE:\Models\F‘atlem P

Népovéda | 0K I Stamo |

Jako hrbolatou texturu mézete nahrét libovolny obrazek. Podle svétlych a tmavych bod{ obrazku
budou vytvoreny hrboly.

3 V dialogovém okné Otev¥rit obrazek vyberte soubor Vzorek.jpg a kliknéte na Otevrit.
4 Kliknutim na OK zavrete dialogové okno Material.
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Pozn.:

5 V menu Render kliknéte na Renderovat.
Povrch rukojeti nyni vypada hrbolaté.

Vytvoreni textury rukojeti:

1 V dialogovém okné Vrstvy kliknéte do sloupecku Materidlova knihovna u vrstvy Rukojet.
2 V dialogovém okné Material vymazte obsah policka Hrboly.

3 V dialogovém okné Material kliknéte na tlacitko Textura.

% Material X

i Pitadit padle zasUy T medil
© Zgsuvnh modul | | Materisl I[ia’dnﬁ]
& Zakladni e
il Kty I[zadny]

F‘_lochézell Wgrawt | e |

Prevzit |
—Zkladn(

Barva Leskli lak: Kov Flast
T
Prihlednost Neprih, =———— f————— Piihl. |5U
Textura IC ‘Wodelswood. jpg
Hrbaly I[ia’dnﬁ]

Mapovéda | 0K I Starno |

4 V dialogovém okné Otevrit obrazek vyberte soubor Drevo.jpg a kliknéte na Otevrit.
5 Kliknutim na OK zavrete dialogové okno Material .
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Pozn.:

6 V menu Render kliknéte na Renderovat.
Rukojet sroubovédku ma nyni texturu dfeva.

Vytvofeni priihledné rukojeti:

1 V dialogovém okné Vrstvy kliknéte do sloupecku Materidlova knihovna u vrstvy Rukojet.
2 V dialogovém okné Material vymazte obsah policka Textura.

3 V dialogovém okné Material zmérite nastaveni volby Prihlednost na 50.

i Pifadit podle e e 0
' Zésuvnd modul Material I[iédns?]
i Keityrzs [Eadk)
Brevait | Frachazet | Wprawt | kit |
- Zakladni

Barva Leskld lak: Koy | Plast
B e

Prihlednost s, —J———— Rl |5U

Tewtura | I[Eédnﬂ]
Hiboly | I[éédnﬂ]

Mépovéda | Ok I Storna
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4 'V menu Render kliknéte na Renderovat.

Rukojet bude prihledna.

Definice zakladni roviny:

1 Prikazem Rovina (menu Plocha: Rovina > Protéjsi rohy) nakreslete v pohledu Shora rovinnou

plochu.

Shora

S

L.

2 \Vyberte plochu.

3 Prikazem Vlastnosti (menu Upravy: Vlastnosti objektu...) vyvolejte panel Material a kliknéte na

volbu Zakladni.

Shora

L

X

2N

Pozn.:
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4V oddilu Textura pfifadte roviné obrazek Drevo.jpg.

5 V menu Render kliknéte na Renderovat.

Renderovani ve Flamingu

V této ¢asti cviceni budeme prifazovat materidly z knihovny Flaminga a nastavime si vlastnosti
okolniho prostredi. Pouzijeme stejna svétla i model jako v predchozi ¢asti.

[Material |
Ffiradit ppdle ————————
 Wirstva

" ZAsuvrg modul
& Zakladni

B e e
Legk ————
ID [——————
Ko | Plast |

Frihlednost ——————————

IEI S —
Testurg ———
Obrézek textury:

IE “Whdodels'\wood jpg |

Obrazek hrbold:

I[fédmﬁ] = |
M azey materiilu:

I[Eédn_l;l]

Pigvail...

PriFazeni materialu:

Ao Ul WN -

@

Vyberte rovinnou plochu.

Prikazem Skryt (menu Upravy: Viditelnost > Skryt) ji skryjte.

V menu Renderovat kliknéte na Aktualni renderovaci modul a poté na Flamingo Raytracing.
V dialogovém okné Vrstvy kliknéte do sloupe¢ku Materidly u vrstvy Rukojet.

V dialogovém okné Materidl kliknéte na Zasuvny modul a poté na Prochazet.

V dialogovém okné Material Library v knihovné Plastics ve slozce Transparent vyberte
material a kliknéte na OK.

V dialogovém okné Material kliknéte na OK.
Opakujte tento postup pro vrstvu Kov.
Vyberte leskly kovovy material, tfeba Metal\Steel\Polished\Plain.

Pozn.:
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Pozn.:
10 Pfikazem Renderovat sv(ij model vyrenderujte .

Nastaveni prostredi:

1 Prikazem Volby (menu Nastroje: Volby...) si ted' nastavime volby prostredi Flaminga
2 V dialogovém okné Volby Rhina v panelu Flamingo kliknéte na tla¢itko Environment.
3 V dialogovém okné Environment vyberte volbu 3 Color Gradient.

Pouzijte vychozi nastaveni.

Zatrhnéte volbu Ground Plane.

5 V panelu Ground Plane kliknéte na tla¢itko Material a vyberte materidl nekonecné roviny, tfeba
Metal\Aluminum\Satin\Checker Plate.

6 V dialogovém okné Environment kliknéte na OK.

7 V dialogovém okné Volby Rhina kliknéte na OK.

8 Prikazem Renderovat svij model vyrenderujte .
Vsimnéte si, ze se v obrazku objevily také odrazy.

o= -
Renderovani ve Flamingu se budeme hloubéji vénovat v ucebnici 2. stupné.

Pokud si chcete procvicit praci s Flamingem, zkuste vyrenderovat obrazek kanoe, kterou jste
modelovali v jednom z minulych cviéeni.
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Koty

Pozn:

Koty

Mlzete vytvaret jednoduché kéty, které jsou viditelné v pohledech s rovnob&znym i s perspektivnim

promitanim.

Typy kot

15.00 2 Sikma
Haorizontalni

&>
Matotena

Tlacitko Prikaz

_ R4.00 @ 8.00
Vertikalnl Folomér Priimeér

| 15.00

GRS

Clhel

Popis

Kéta

KotaSikma

KoétaNatoéena

e %p 1]

Horizontalni nebo vertikalni kéta.

Sikma kota.

Nato¢ena kota.
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Tlacitko Prikaz

Popis

|‘?— KétaUhlu

R KoétaPoloméru
il

i KoétaPriméru
il
TEwy X

OdkazovaCara
—

Vlastnosti

2DVykres

o VystieditT extK oty
g

Kéta thlu.

Kéta poloméru.

Kéta priiméru.

2D anotac¢ni text.

Odkazova ¢ara zakonc¢ena Sipkou.

Uprava textu koty.

Navrati pfesunuty text kéty na vychozi pozici.

VytvoFi obrysové kfivky objektu relativné vici aktivni konstrukéni roviné.
Obrysoveé kfivky jsou promitnuty kolmo do konstrukénich rovin pfislusnych
pohledud a poté umistény do globalni roviny x,y.

Cvic¢eni 64— Procvicovani kétovani

1 Oteviete model Kotovani.3dm.
2 V menu Soubor vyberte polozku Vlastnosti.

Pozn.:
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3 V dialogovém okné Volby Rhina v panelu Koty provedte zmény podle néasledujiciho obrazku:

% Vlastnosti dokumentu

- Wlastnosti dokumentu ——
: Render Rhina Ao a
Globalni méfitko kat I'I.EI
- PolygonovaSit =
- Jednotky Katovaci styl
- Mitka Defaul j
- Poznamky Mowi.. | Erejmenowvat. | Smzzat |
¢ Souhm
- Yalby Rhina Pismo
- Pohled - -
 SpaceBal IArlaI - Arial =]
- chi‘s""d Cizelng format
 Vniet oo
- Barvy ((i %335:””.? Pfesnost: 1.00 vl
Soubary 0O, AN 3 : =
. Ubecné @ Oy she Uhlova presnost: | 1.00 I
h E|y§ X Welikost testu
- Klavesnice
- Zobrazeni Wigka tentu I1 0 Odsaz. wynad. Sane: ID 5
- OpenGL o el e
Madelovaci pomicky Ptesah vynadeci dany ID 5 Délka fipky: |1-D
- RhinoS cript
o= Enp Zarownani textu
' Nad kétovac! Gaou
 \ kitovaci £éfe
" Horizontalng k pohle
ok I Stomo Mapovéda

N O o b

pohledu Shora.

V menu Kéta kliknéte na Linearni kota.

Il

02000
A

L EEEERE L

8 V menu Kéta kliknéte na Kéta poloméru.

9 Na vyzvu Vyberte kfivku pro kétovani poloméru ( Styl ) vyberte levy dolni kvadrant oblouku v

pohledu Zepredu.

Na vyzvu Prvni bod koéty ( Styl ) uchopte levy dolni konec soucasti v pohledu Shora.
Na vyzvu Druhy bod kéty uchopte pravy dolni konec soucésti v pohledu Shora.
Na vyzvu Umisténi kéty ( Vertikalni Horizontdlni ) zadejte bod, ktery se nachazi pod soucasti v

Pozn.:

Koty muzete presné umistovat
pomoci uchopovani objektt.

Chcete-li posunout kétovaci ¢aru
nebo text kéty, zobrazte si fidici
body kéty a posurite tyto ridici
body.
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Pozn.:
10 Na vyzvu Umisténi kéty umistéte kliknutim text koéty.

| 2eprec |
14.00 r——l
/FINSH SMOOTH
] il ]
E GD—J( - 12.00
3 —F

11 Okétujte zbytek soucasti pomoci odkazovych &ar, textovych blokd, horizontalnich a vertikélnich
kot a kot polomé&rl a primérd.
mosteer 10T,
12.00
=

<,
Mgy,

|;y il 2 Kv

12 PFikazem Ulozit uloZte sv{j model.

Tvorba 2D vykresu z 3D modelu

Rhino umi vytvéfet dvojrozmérné vykresy z trojrozmérnych objektd tim, Ze promitd geometrii do
globalni soufadnicové roviny a poté jednotlivé pohledy posklada do vykresu. Mizete si zvolit mezi
evropskym a americkym promitanim. Kromé tfi pohledl s rovnob&znym promitanim mizete vytvaret i
vykres z perspektivniho pohledu. Skryté hrany jsou umistény do samostatné vrstvy.

MUZete vytvorit vykres t¥ rovnob&Znych a jednoho perspektivniho pohledu nebo libovolného jednoho
pohledu.

Pfikaz 2DVykres tvofi dvojrozmérny vykres vSech Ctyf nebo pouze aktivniho pohledu.
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Pozn.:
Cviceni 65— Procvic¢ovani tvorby 2D vykresu za uéelem exportu
1 Oteviete model 2DVykres.3dm.
2 V menu Kéta kliknéte na Vytvorit 2D vykres.

3 V dialogovém okné Volby 2D vykresu kliknéte na 4 pohledy (USA), zatrhnéte Zobrazit skryté
hrany a poté kliknéte na OK.

%-‘Volh_v 2D wikresu

Riozvréeni pohledi

= Aklivni pohled

€ AkiuniKRay
g i Pohledy (US4}
4 Pobledy (Eviopa)

ol
¥ Zohrazit teng hrany
¥ Zobrazit skiyté hrany
™ Zachovat zdrgjové wrstey

Rozdéleni do vrstew

Yiditelné hrary: | 20Vkres - viditelné hra Vl
Skmté hrany: 200ikres - skiyté hrany Vl
Anotace: 20Vikres - anotace Vl

QK I Storho | Mapovéda |

Vykres bude vytvoren v konstrukéni roviné pohledu Shora a jeho roh bude lezet v pocatku této
konstrukéni roviny. Prohlédnéte si vykres v pohledu Shora.

Perspektiva

T

Lo

4 Okotujte 2D vykres.

. i
o0 -y
.
t ||
Souan
1Z0.01
I -’—513“:—J
12 R
] B "
12.00
T
Y a7 R3.00
[ / |
# [ 2o
1
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Export 2D vykresu do AutoCADu:

1
2
3

Vyberte 2D geometrii a koty.
V menu Soubor kliknéte na Exportovat vybrané.

V policku Ulozit jako typ nastavte AutoCAD DWG, do polickaNazev souboru zadejte nazev
Konzola.dwg a kliknéte na Ulozit.

V dialogovém okné Volby exportu do AutoCADu vyberte volby Verze AutoCADu 2000, Ulozit

kFivky jako Lomené cary, Ulozit plochy jako Polygonové sité, Ulozit polygonové sité jako
Sité typu Polyface, zatrhnéte Pouzit jednoduché entity a kliknéte na OK.

WYolby exportu do AutoCADu

Verze AutoCADu

 Release 12
" Releasz 13
 Release 14
& 2000

Ulagit kfivky jakao

& Lomené &y
" Spliny

Ulogit plochy jako

* Polygonové sité
1 Kivky

Ulogit polygonove sité jako

% Gitd typu Palyfaca
30 plosky

Wolby kfiwvek.

™ Promitnout do roving

[V Pouit jednaduché entity
Talerance ziednodugen:
Iax. Ghel lomené Eany:
Widka tétivy lomend Eary:

Déllka segmentu lom. &an:

=1 =
= =)
=

100000

-

0K I Storno | Népovédal

2D geometrie, vrstvy a kdty budou ulozeny ve formatu .DWG.
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Tisk

Rhino primo podporuje tisk dratového modelu objektu. Dostupné jsou i volby pro zménu méfitka nebo
barevny tisk. Mizete vytisknout modely v aktivnim pohledu nebo ve véech pohledech. Rhino tiskne na
tiskarnu, kterd je nastavena v prostredi Windows. Je podporovan tisk v méfitku, avSak odstranéni

skrytych hran podporovano neni. Pokud chcete vygenerovat pohledy se skrytymi hranami, pouzijte
pfikaz 2DVykres.

Cviceni 66— Procvicovani tisku
Oteviete model Tisk.3dm.
Kliknéte do pohledu Shora.
V menu Soubor kliknéte na Nastaveni tiskarny.

1

2
3
4

v v

V dialogovém okné Nastaveni tisku vyberte orientaci Na Sifku, nastavte dalsi volby s ohledem
na svou tiskarnu a kliknéte na OK.

Mastaveni tisku 7] x|
~ Tiskama
Mazeyv: Wlastrost. .
Staw: Ffipravena
Typ: HP DeskJet E30C
Umisténi: LPT1:
Komentar:
— Papir Orientac
Velkost |44 =l & Naviisku
Zdraj: IAutomat\cky wybrat j  Na $itku
Sit. Storho

5 V menu Soubor kliknéte na Tisk.

Pozn.:
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Pozn.:
6 V dialogovém okné Tisk nastavte nasledujici parametry:
V oddilu Tisknutelna plocha zatrhnéte Pohled.
V oddilu MéFitko tisku vyberte Roztahnout na plochu.
V oddilu Odsazeni tisku vyberte Vystiedit objekty na papire.

7 Kliknéte na OK.
Bude vytistén pohled Shora.

i 220.00
10.00
¥ <
1
10.00
R20.00
Y |-—50.00—-

14.00F—T *-‘ 20.00 F .
k —‘ 12.00

4700 /—Raoo
¢

r 12.00

N
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Pozn.:

Tisk aktivniho pohledu v méritku:

1V menu Soubor kliknéte na Tisk.
2 V dialogovém okné Tisk zmérite policko MéFritko tisku na 1:20 a kliknéte na OK.

Tisk vyrenderovaného obrazku:

1 Oteviete model Rendrovani.3dm.
2 V menu Render kliknéte na Renderovat.
3 V okné s vyrenderovanym obrazkem v menu Soubor kliknéte na Tisk.

Vyrenderovany obrazek bude vytisknut na vychozi tiskarn& Windows, kterd se mize lidit od té,
kterou jste nastavili v okné Nastaveni tisku.
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Cast &tvrta:
PrizpUsobeni pracovniho prostredi a nastrojovych palet




Pozn.:

Volby Rhina

Volby

V dialogovém okné Volby Rhina najdete vétSinu nastaveni a voleb, které ovliviiuji vzhled a chovani
programu. Zde je mizete zapnout, vypnout nebo zmé&nit jejich nastaveni.

Volby Vlastnosti dokumentu jsou ukladany spolu s kazdym modelem Rhina. Volby Rhina jsou
uchovany v registrech Windows a ovliviiuji kazdy model, vytvoreny v Rhinu.

Cvi¢eni 67— Zména voleb Rhina

Zména modelovacich pomiicek:

1 V menu Nastroje kliknéte na Volby.
2 V dialogovém okné Volby Rhina zobrazte panel Modelovaci pomiicky. %

Panel Modelovaci pom{cky obsahuje volby krokovéni po mfizce, reZimu Orto, rovinného reZimu a
7 s . o
uchopovani objektu. Volby

Tyto volby miZete zapnout nebo vypnout také z pfikazového nebo stavového Fadku. Chcete-li
zménit hodnotu rezimu Orto nebo uchopovéni objektd, zadejte ji do pFisludného policka. V jednom
z dFivéjsich cviéeni jste ménili hodnotu Ghlového kroku Orto na 30 stupfd.

V oddilu uchopovani objektl se néachézf volba Promitat Gichopové body do KRov. Tato volba
zajisti promitani tchopovych bodu do konstrukéni roviny a to i v pripadé, ze se tyto body nachazi v
3D prostoru.

Zména vzhledu obrazovky Rhina:

1 Zobrazte si panel Vzhled.
Panel Vzhled ovliviiuje vzhled obrazovky Rhina.
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2 Kliknéte na Sedy obdéinik vedle napisu Barva pozadi a zmérite jeho barvu.

3 Zatrhnéte volbu Nitkovy k¥iz.

lastnosti dokumentu

I
= ¥lastrosti dokumentu -

- Riender Rhina
PolygonowaSit
Jednotky

- Kty

- Mfizka

- Poznamky

- Souhm

=Yooy Rhina

- Pohled
SpaceBall

- Bliazy

- Barey

- Soubary

- Obecné

- MyE

- Klavesnice
Zobrazeni

- OpenlGL

- Modelovac pomicky

- RhinoS cript

Jazpkowvé nastaveni
I Cedting j

Piikazovi fadek
Pismo:

IVardana -Werdana j

Welikost bextu

IEI 33
Barva pozadi |
Barva textu: -
Barva hypertextu -

¥ Zapizovat pfikazové vizvy do okna s historii

Symbol smérove dipk
Délka diplky: |4D
Welikost hratu Sipky: |1 o

Zobrazit tpto polozky

¥ Menu ¥ Titulek hiavribo okna

V¥ Pikazovj fadek ™ Plnou trasu v zahlad okna
V¥ Stavowi Fadek I Mitkowi ki

¥ Titulky pohledii

Obrovit whchozi

1]:4 I Stomo | Népovédal

Pozn.:
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Zména nebo vytvoreni klavesovych zkratek:

1 Zobrazte si panel Klavesnice.

Panel Kldvesnice obsahuje seznam kladvesovych zkratek Rhina.

% Vlastnosti dokumentu

Ylastnosti dokumentu =
- Fender Rhina Klévesa Frikazavé makro:
PolygonowaSit
Je)dnotky | _CammandHistary
Kty F3 | _Properties
fizka Fd
Pozndrmky F5
- Souhm FE
- Wolby Rhina F? _MoEcha -_DocumentProperties _Grid _ShowGii...
- Pohled Fa ' Oitha
SpaceBall =] ' Shap
- Pliasy Fio | _Paints0n
- Wzhled F11 | _Pointz0ff
- Barey F12 '_DigClick.
- SDUhDU‘J Chil+F1 '_Sethd aximizedviewport _Top
- Obecne Clrl+F2 '_SetMaximizedyiewport _Front
Chl+F3 ' Sethd aximizedviewport _Right
e Chrl+F4 "_SetManimizedyiewport _Perspective
Zobrazeni Chl+F5
- OpenliL Chl+F5
- Modelovaci pordicky Chl+F7
- RhinoS cript Chl+F8
Chl+F3
Chl+F10
Tl 1T [~
ok I Stomo | Mapovéda |

2 Do poli¢ka, odpovidajiciho kldvese F4 zadejte ptikaz ZakazatUchop.
Touto klavesou pak budete moci zakézat nebo povolit uchopovani objektd.

Pozn.:
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Zména nebo vytvoreni piikazovych aliasi:

1

Zobrazte si panel Aliasy.

Panel Aliasy vdm umozni ptifadit p¥ikazim Rhina aliasy (pFezdivky) podle vaseho vybé&ru.

Kliknéte na Novy.

Kurzor se presune do prazdného radku dialogového okna.

% Vlastnosti dokumentu

- Ylastnosti dokumentu ——
i i Fender Rhina Alias: Piikazowé makro:
PalygonovaSit ' Zoam
Je‘dnotky ZE ' Zoom _Ertents
= Kojyu ZE& ' Zoom _Al _Extents
- Mrlzk:a z5 ' Zoom _Selected
- Poznamky 754 ' Zoom _All_Selected
P Souhm 5 ' Snap
[=-Yolby Rhina o] ' Ortho
- Pohled [ ' Planar
SpaceBall M | _Move
B fliazy u | _Undo
- Wzhled POn | _PuaintsOn
- Barwy POl | _PaointsOff
- Soubary Erase | _select _pause _delete
- Obecné
- MyE
- Klavesnice
Zobrazeni
- OpenlGL
- Modelovac pomicky
- RhinoS cript
Importovat | Expartorvat | Movi | Smazat |
ok I Stomo | Mapovéda |

Zadejte L a stisknéte klavesu TAB.

Zadejte ! Useéky.

Vykfri¢nik zajisti zruseni pravé probihajiciho pfikazu.

Od nynéjska misto pfikazu Usedky mizete v prikazovém radku zadat pouze L a stisknout ENTER
a spusti se pfikaz Usecky.

Zmeéna voleb zobrazeni:

Zobrazte si panel Pohled.

V panelu Pohled najdete volby pro posun, zménu métitka, otaceni a prekreslovani pohledd.

Pozn.:
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Zména obecnych voleb:

Zobrazte si panel Obecné.

V panelu Obecné mizete konfigurovat pocet krokt Zpét, které se uchovavaji v paméti, ptikazy,
které se vykonaiji pti spusténi Rhina, omezeni délky seznamu naposledy pouzitych prikazd a
mdZete zde zakazat opakovani uréitych piikazd.

Nastaveni voleb souboru:
1 Zobrazte si panel Soubory.
V panelu Soubory Ize zadat umisténi soubort se $ablonami a soubor( automatického ukladani.
2 Kliknutim na OK zavrete dialogové okno Volby.
3 Vyzkouseijte alias prikazu Useéky a funkci prepinace ZakazatUchop.
Také si vS§imnéte zmény kurzoru.

Vlastnosti dokumentu

Vlastnosti dokumentu jsou uklddany spole¢né s kazdym modelem.

Cvic¢eni 68— Vlastnosti dokumentu

Zména mrizky:
1V menu Soubor vyberte polozku Vlastnosti.

2 Zobrazte si panel MFizka.
V panelu Mrizka Ize nastavit volby mrizky, os mrizky a grafického zobrazeni os.

Zména renderovacich voleb:
1 Zobrazte si panel Render Rhina nebo Flamingo.

V panelu Render naleznete volby, které se tykaji renderovani.
2 Zobrazte si panel Polygonova sit.

V tomto panelu Ize nastavit vlastnosti polygonové sité. Toto nastaveni ma vliv na rychlost
zobrazeni modelu pfi stinovani.

Nastaveni jednotek:

Zobrazte si panel Jednotky.
V panelu Jednotky mdZete nastavit jednotkovy systém a tolerance.

Pozn.:

i

Vlastnosti dokumentu
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Pozn.:

Zmena rozvrzeni
nastrojovych palet

Vzhled ndstrojovych palet je ulozen v souboru, ktery se nazyva kolekce nastrojovych palet. Tento
soubor mizZete otevFit a uloZit. Rhino nabizi vlastni vzhled nastrojovych palet a automaticky uklada
aktudlIni nastaveni pracovniho prostfedi pfed ukonéenim programu. Mlzete si vytvofit viastni
nastrojové palety a ulozit je pro pozdéjsi pouziti.

Soubor s kolekci nastrojovych palet miZete smazat v libovolném spravci soubord.

Cviceni 69— Zména rozvrZeni nastrojovych palet

1

2
3
4

Vytvorte novy model.
V menu Nastroje kliknéte na Rozvrzeni nastrojovych palet.
V dialogovém okné Nastrojové palety kliknéte na Ulozit jako.

V dialogovém okné Ulozit kolekci palet zadejte do policka Nazev souboru text Moje palety a
kliknéte na Ulozit.

Je vytvoren novy soubor s kolekci nastrojovych palet. Kolekce nastrojovych palet maji koncovku
.ws3. Pomoci tohoto souboru si nyni pfizplsobite své pracovni prostredi.
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Zobrazeni dalsi nastrojové palety:

1 V menu Nastroje kliknéte na Rozvrzeni nastrojovych palet.

Soubor  Paleta Mapoveda

Soubory = kolekcemi palet

C:\Documents and Settings'all
Palety:

W50 digtalizace

[ Analjza

[ Analjza plachy

[ JéAnotace

1Bk

[1Bod

[ 1Diagnostika

[ Elipza

[ IElipsoid =l

2 V dialogovém okné Nastrojové palety zatrhnéte policko vedle palety Nastroje pro krivky a
zobrazi se pfislusna paleta.

3 V dialogovém okné Nastrojové palety zruste zatrZzeni u palety Nastroje pro kfivky a paleta
zmizi.

4 Zobrazit opét paletu Nastroje pro krivky a poté kliknéte na Zavrit.
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5 Chcete-li ukotvit paletu Nastroje pro kfivky na pravé strané obrazovky, tdhnéte ji mysi doprava,
az priskodi ke kraji obrazovky a ziska vertikalni tvar. Pak pustte levé tladitko mysi.

% Bez nazvu - Rhinoceros [Mot For Resale Lab)

Soubor Dpravy Pohled  Kfivka Plocha Téleso Transformace Mastioie Kita Analiza Rendsr  Mapovéda
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Pocatek lormené Eary: ;I
Dal3i bod lomené Eary ( Zpét 1 :I
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> B
G/ —
o <) g
9& !
Ej/ @/ IL ¥ P
i 4:% ® \dx %
(=3
=R s
%
& T 5
Y ]
== B |

Leaaie

il il

KRav «-2104 »-14.153 20 | vichoz! | Kk | Ono |Rovinng | Uchop

Ulozeni vzhledu palet:

V dialogovém okné Nastrojové palety v menu Soubor kliknéte na Ulozit.
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Vytvoreni nové palety:
1 V menu Nastroje kliknéte na Rozvrzeni nastrojovych palet.
2 V dialogovém okné Nastrojové palety v menu Paleta kliknéte na Nova.
3 V dialogovém okné Vlastnosti palety zadejte v policku Nazev nazev Test a kliknéte na OK.
Je vytvorena nova paleta s prazdnym tlacitkem.

Vlastnosti palety x| I
x I
Hazew: ITESH

Welikost tiaditka v pikelech
€ Malé 16416
& Momalni 24 5 24
C Welké  32x32

Sitka; 24 igka: [24
Stormo

4 Zavrete dialogové okno Nastrojové palety.

Uprava nového tladitka:
1 Stisknéte kldvesu Shift a kliknéte pravym tlacitkem mysSi na prazdné tlacitko.

UOprava nastiojového Hagitka
K.azkadowa paleta
Uprav
| obréazek Mézev: I j
I | £kt Haeitho
Ziugit Kashad |
—Mapoveda
Leve I
Fravé |
Fiikazy pro leve Haditko mydi Fiikazy pro prave taditko mpsi
[0]:4 I Storno | Méapovéda |

2 Pokud chcete zadat ndpovédu pro levé tla¢itko mysi, tak v dialogovém okné Uprava
nastrojového tlacitka v oddilu Napovéda zadejte do policka Levé text Zménit vrstvu
naposledy vybraného objektu.

Do policka Pravé pak zadejte text Zménit vrstvu vSech kfivek.
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3 Do policka Prikazy pro levé tlacitko mysi zadejte ! VybratPosledni ZménitVrstvu.

4 V dialogovém okné Uprava nastrojového tladitka zadejte do poli¢cka P¥ikazy pro pravé
tlacitko mysi prikazy ! VybratKfivky ZménitVrstvu.

Uprava nastiojového taitka
F.askadova paleta
Uprav
| obrazek Hazew: I LI
I Altivniiteeito
Ziust Kashadl |
—Mapovéda
Levé |Zménil wistyu naposledy wwbraného objekiu
Frave |Zménil wvistvu wiech kiivek
Pfikazy pro levé tacitka mysi Pfikazy pro pravé Hacitka mpsi
| YybratPosledni Zménitratvu ;I | btk Fivky ZmEnity et ;I
Jid| =
oK I Stormno I Mapoveda I

5 Kliknéte na tlacitko Uprav obrazek.

6 V dialogovém okné Upravy obrazku vytvorte obrazek tlacitka a kliknéte na OK.

Soubar  Upravy Pohled Mapovéda

@
9
=
2

WELE G L

7 V dialogovém okné Uprava nastrojového tladitka kliknéte na OK.

Pozn.:
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Kopirovani tlacitka z jedné palety do druhé:
1 V paleté Standardni zobrazte kaskadovou paletu Vrstva a presunite ji ze zakladni polohy.
2 Drzte kladvesu Ctrl a pretahnéte tlacitko, které jste pravé vytvorili, do palety s vrstvami.
= oo

LAST
-

LAST

G

Pridani tlac¢itka do palety:
1 V menu Nastroje kliknéte na Rozvrzeni nastrojovych palet.
2 V dialogovém okné Paleta zatrhnéte paletu Test, aby se tato paleta zobrazila.
3 V menu vyberte polozku Paleta > Pridat tlacitko.
V paleté Test bude vytvoreno prazdné tlacitko.
4 Zavriete dialogové okno.
Mnoho operaci s paletami je dostupnych po kliknuti pravym tla¢itkem mysi na titulek palety.

Mové paleta...
Importovat paletu...
Smazat paletu...

Ffidat taditka...
Wlaztnosti...

Rozvrdeni palet...
Vistva 3|
= o s

Otevieni standardniho pracovniho prostredi:
1 V menu Nastroje kliknéte na Rozvrzeni nastrojovych palet.

2 V dialogovém okné Nastrojové palety v menu Soubor kliknéte na Zavfit.
3 V dialogovém okné Ulozit zmény kliknéte na Ano.
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4 V dialogovém okné Nastrojové palety v menu Soubor kliknéte na Otevrit.
5 Vyberte soubor Default.ws3 a kliknéte na Otev¥it.
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