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1 Uvod

Rhinoceros je 3D NURBS modelat pro Windows. S Rhinem mtizete vymodelovat cokoliv od
prevodovky po lodni trup nebo od mysky po dinosaura. Rhino poskytuje pruzné, presné a rychlé
pracovni prostiedi. MiiZzete modelovat a renderovat objekty, které jste mohli dfive modelovat
pouze v programech s mnohonasobné vyssi cenou.

Rhino se lehce naudite, jeho ovladani je velice snadné a rychlé. S Rhinem muzete tvofit kiivky,
plochy a télesa volného tvaru - jedinym omezenim je vaSe fantazie.

NURBS
NURBS (Non-Uniformn Rational B-Splines) je matematicky popis, ktery dokaze presné definovat

organické plochy a télesa.

Diky své pruznosti a piesnosti mizete pouzit NURBS modely v jakémkoliv procesu od ilustrace a
animace pies design aZ po sériovou vyrobu.

Typy geometrie v Rhinu

Rhino rozeznava ¢tyti zakladni typy geometrie: body, kiivky, plochy (a télesa, coZ je soustava
ploch spojenych tak, ze beze zbytku uzaviraji objem) a polygonové sité.

NURBS plochy Polygonové sité.

Polygonové objekty se pouzivaji vétSinou v programech pro vypocet obrazkli a animaci,
stereolitografii, VRML a metodu kone¢nych prvkil. Polygonova sit’ je aproximaci idealni
matematické plochy. Rhino umi z NURBS ploch vytvotit polygonové sité libovolné slozitosti a
exportovat je do téchto programii.

Dalsi popis funkci Rhina naleznete na strané 69.
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2 Prvni seznameni

Prace v 3D prostoru na pocitaci vyzaduje, abyste si pfedstavili trojrozmérné objekty, které jsou
zobrazované na dvojrozmérném médiu - pocitatovém monitoru. Rhino poskytuje nastroje, které
vam s timto nelehkym ukolem pomohou.

Své modely si miZete plynule otacet, posunovat nebo pfiblizovat a to jednoduse tazenim mysi se
stisknutym pravym tlacitkem (a pfipadné dalsi klavesou). S modelem mizete zcela volné
manipulovat v dratovém i stinovaném zobrazeni. Svou scénu muzZete i vyrenderovat - vypocitat jeji
staticky obrazek. Renderovani bere v tivahu barvy, texturu, prihlednost a jiné vlastnosti povrchi.

A

Dréatovy model. Trvalé stinovani. Stinovany nahled.

Render.

Pokud uz mate zkuSenosti s ovladanim n¢jakého modelovaciho programu, mohou vam nasledujici
cviceni piipadat jednoducha, ale doporucujeme vam, abyste si je prosli, protoZe vam pomohou
rychle pochopit ovladani Rhina.

Jestlize jste jesté nikdy na pocitaci nemodelovali prostorové objekty, pak je kniha Getting Started
with 3D, A Designer's Guide to 3D Graphics and Illustration od Janet Ashford a Johna Odama

jednim z nékolika vybornych tituld, které¢ vam pomohou naucit se terminologii a zakladni principy
tvorby 3D objektd na pocitaci

Ve cviCenich budete pouzivat naviga¢ni pomicky Rhina, stinovany nahled, render a rizné zakladni
zpusoby manipulace s objekty.

S

Model z prvniho cviceni.

Piikazy Rhina

Rhino pouziva k provedeni riiznych uloh p#ikazy. Béhem prochazeni jednotlivych cviceni budete
zjistovat, co ktery piikaz d€la, kdy a jak ho pouZit a jak se rozhodnout, ktery piikaz pouzit k
provedeni daného tkolu.
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Zaciname pracovat s Rhinem
V prvnim cviceni se naucite:
- stinovat model
 rotovat, posunovat, pfiblizovat a oddalovat vystinovany a dratovy model

+ presunovat objekty

Prohlédnéte si prvni model:

1 Spust'te Rhino.
2V roletovém menu vyberte ptikaz File / Open.
3V dialogovém okné¢ Open, v adresaii Tutorials vyberte soubor First Model.3dm.

Prikazovy
radek
Stavovy L
s Prepinac¢
fadek uchopovani
mrizky

TFi pohledy s rovnobézZnou a jeden s perspektivni projekci.

Tento soubor obsahuje pét objekti: krychli, kuzel, valec, kouli a obdélnikovou plochu.
Obdélnikové plochy si nevSimejte a nemanipulujte s ni, protoze zde slouzi pouze jako
podlozka pod objekty.

4  Kliknéte mysi do pohledu Perspective, abyste jej aktivovali.

Vsechny akce a piikazy se vztahuji na aktivni pohled. Titulek (nédzev) pohledu je po kliknuti
do tohoto pohledu modte zvyraznén a diky tomu rychle poznate, ktery pohled je aktivni.

5 V roletovém menu vyberte piikaz Render / Shade.
Objekty se zobrazi ve stinovaném nahledu. Stinovany nahled vam umoznuje zobrazit modely
jako stinované plochy namisto pouhych kiivek. Monochromaticky nahled vam umoziuje

soustiedit se pouze na geometrii objektu. Pohled miiZete libovoln¢ transformovat pomoci
navigacnich nastroji. Objekty vSak nelze vybirat ani s nimi pohybovat.
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Stinovany nahled.

6 V jednom nebo vice pohledech muizete také pracovat v trvale vystinovaném rezimu. Kliknéte

pravym tlacitkem na titulek pohledu a v roletovém menu, které se objevi, vyberte polozku
Shaded. V trvale vystinovanych pohledech se objekty zobrazuji Sedé a poloprtihledné.
Objekty mizete vybirat a manipulovat s nimi stejn€ jako v "dratovém" rezimu.

Rezim trvalého stinovéni.
7V roletovém menu vyberte pfikaz Render / Render.

Po vyrenderovani modelu uvidite barvy a textury, aplikované na objekty. Render otevie
samostatné okno s obrazkem. V tomto okné vsak jiz s objekty nemtizete manipulovat, scéna je
pouze staticka. Jako dopIn€k k nastaveni barev a textur mizete také nastavit svételné zdroje a
pozadi obrazku. Renderovani miize byt casové a pamét'ove narocné.

Viyrenderovany obrazek.
8 Zaviete okno Render Display.
9 V roletovém menu vyberte piikaz Render / Shade.

10 V pohledu Perspective drzte pravé tlacitko mysi a pohybujte mysi doleva nebo doprava tak,
abyste pohled o néco pootocili.
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Otacejte se scénou ve vystinovaném rezimu.

Rovina vam pomtiZe s orientaci v prostoru. Pokud objekty zmizi, znamena to, Ze se na né
divate zespodu a rovina je zakryva.

11V roletovém menu vyberte piikaz Render / Render.

Vyrenderujte natoceny pohled.
12 Zavrete okno s vyrenderovanym obrazkem.

13 Ve velkém okné Perspective, které se nachazi na pravé strané, drzte stisknuté pravé tlacitko
mysi a natocte pohled tak, abyste se na objekty divali zespodu.

Otaceni v dratovém zobrazeni.

14 Pti otaceni pohybujte mysi smérem od sebe.
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15 V roletovém menu vyberte piikaz Render / Shade.

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:

0 Stiskem (pfipadné opakovanym stiskem) klavesy Home vratite zpét zmény pohledu.

Zkuste si sami
- Kliknéte mysi do jiného pohledu a vystinujte je;j.
» Zkuste také vyrenderovat obrazek jiného pohledu

» Co se stane, kdyZ tdhnete mysi se stisknutym pravym tlac¢itkem v jiném neZ perspektivnim
pohledu? Ctéte dal:

 Tazeni se stisknutym pravym tla¢itkem mysi v pohledu s rovnob&éznym promitdnim ma za
nasledek posunovani obsahu pohledu misto jeho otaceni. Dalsi informace o ovladani Rhina se
dozvite béhem studia této prirucky.

« Styl otaCeni pohledu mizete zménit, viz heslo View Options v napoveédé Rhina.

10
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Navigace v modelu

V perspektivnim pohledu mtizete otacet obsahem okna pomoci pravého tla¢itka mysi. Pokud
budete zaroven drzet stisknutou klavesu SHIFT, budete obsah okna posunovat. Pfi otaceni ani
posuvu obsahu pohledu nedojde k pferuseni praveé probihajiciho piikazu.

Posunovani obsahu pohledu:

. V pohledu Top pohybujte mysi se stisknutym pravym tlacitkem.

Posunuti obsahu pohledu pomoci pravého tlacitka mysi.

Priblizovani a oddalovani

Nékdy se chcete k objektu vice priblizit nebo se naopak mutizete chtit na model podivat z vétsi
dalky. Tomu se také fika zoomovani. Tuto operaci miZete, stejné jako vétsinu ¢innosti v Rhinu,
provést vice zplsoby. Nejrychlejsi je drzet klavesu CTRL a pohybovat mysi se stisknutym pravym
tlac¢itkem smérem od sebe nebo k sob&. Pokud mate mys s rota¢nim koleckem, miizete si
priblizovat a oddalovat pohled pomoci kolecka - funguje to opravdu skvéle a hlavné rychle!

Priblizovani a oddalovani:

. V pohledu Top drzte klavesu CTRL a pohybujte mysi se stisknutym pravym tlacitkem
smérem od sebe nebo k sobé.
Pti pohybu mysi smérem od sebe se pfiblizujete.
Pfi pohybu mysi smérem k sobé se oddalujete.

Priblizovani a oddalovani pomoci klavesy CTRL a pravého tlacitka mySi.

Mozné problémy:

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

Pokud jste do pohledu pouze kliknuli pravym tlac¢itkem mysi, spustil se naposledy provedeny
prikaz - pfi transformaci musite pravé tlacitko mysi drzet trvale stisknuté.

Posunoval jsem obsah jiného okna, to se ale vystinovalo také. Proc se to stalo?

Kdyz se nachazite ve vystinovaném rezimu a provedete zménu v néjakém pohledu, tento pohled se
vystinuje také. Stisknéte klavesu Esc a vystinovany rezim se ukongi.

11



UVOD DO RHINA

Piiblizeni nebo oddaleni vSech objekttl na scéné

Ptikazem Zoom Extents pfiblizite nebo oddalite vSechny objekty tak, Ze vyplni celé¢ okno. Pomoci
tohoto prikazu mizete zajistit, aby byly vSechny objekty v aktivnim pohledu viditelné.

Zobrazeni v§ech objektl v jednom pohledu:

. V roletovém menu vyberte ptikaz View / Zoom / Extents. Pokud se ztratite, tento
piikaz vam rychle poskytne pohled na celou scénu najednou..

Priblizeni nebo oddaleni vSech objektt ve vSech pohledech:

. V roletovém menu vyberte ptikaz View / Zoom / Extents All

Piresunovani objektt

Nyni budeme presunovat objekty. Muzete je presunovat v libovolném pohledu. V naSem modelu je
nastaveno uchopovani (Snap) na polovinu rozte¢e miizky. Uchopovani je vlastné "ptiskakovani"
markeru (nezavisla cast kurzoru, ktera oznacuje misto, kde bude po kliknuti mysi vytvotren bod) do
uzlovych bodi mrizky a pomlize vam pfesné zarovnat objekty.

Presunovani objektu:

1 Ve stavovém fadku kliknéte na poli¢ko Snap, tim aktivujete uchopovani miizky.

Uchopovani ale uz mozna mate zapnuté. Proto bud'te opatrni a presvédcete se, jestli jste si ho
timto nevypnuli. Pokud je uchopovani mrizky zapnuté, je slovo Snap Cerné. Pokud je vypnute,
slovo Snap ma Sedou barvu..

Pozn. Uchopovani je dulezita pomucka, protoZe vam umozfuje pohybovat kurzorem v pfesnych krocich. V naSem
modelu je nastaveno uchopovani s krokem rovnym poloviné rozte¢e mrizky. Pomoci uchopovani mizete
modelovat pfesné a rychle, jako byste stavéli model ze stavebnice LEGO.

2 Kliknéte na kuzel.

Kuzel zezloutne na znameni toho, Ze je vybran.

E

Viybrany kuZel je zvyraznén.

3 Premistéte kuzel v pohledu Perspective tak, aby se ocitl uvniti valce.

12
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M~

Kuzel se pohybuje po zakladné, reprezentované miizkou. Tato zakladna se nazyva konstrukéni
rovina. Kazdy pohled ma svou vlastni konstrukéni rovinu. Kdyz spustite Rhino, ma
perspektivni pohled stejnou konstrukéni rovinu jako pohled Top (to je ten pohled, ve kterém se
na svlij model divate shora). O konstrukénich rovinach se dozvite vice pozdéji.

Presurite kuzZel tazenim mySi.
4V pohledu Front piesuiite kuzel tak, aby stal na valci.
Sledujte pfitom, co se d&je v perspektivnim okné.

Casto budete muset pozorovat, co se d&je v ostatnich pohledech, abyste mohli objekty presné
umistit a abyste méli pfesnou piedstavu o jejich poloze v 3D prostoru.

Presunite kuZel v pohledu Top.

Kliknéte mysi do pohledu Perspective.
V roletovém menu vyberte piikaz Render / Shade.
V roletovém menu vyberte ptikaz Render / Render.

Zkuste si sami

Presunujte objekty na riizné pozice. V pohledech Front nebo Right pfesunujte objekty ve
vertikalnim sméru, v pohledech Top nebo Perspective je presunujte horizontalné.

Zkuste:
« umistit kuzel na horni sténu krychle.

- umistéte kouli tak, aby jeji polovina vy¢nivala z valce.

13
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Objekty byly presunuty na nové misto.
 Zkuste vytvorit dalsi skupiny objektti pomoci jejich piesunovani.
» Pomoci piikazi Shade a Render si prohlédnéte vysledky své prace.

 V roletovém menu vyberte piikaz Transform / Move a vyzkousejte jeho funkci. Na rozdil od
prostého tazeni mysi umoznuje vyuzit pokrocilejsi a presnéjsi techniky umist'ovani objekta.
Pozdé¢ji si o nich povime vice.

- Kdyz spustite néjaky ptikaz a chcete se o ném dozvédét vice, stisknéte klavesu F1 a objevi se
napovéda k praveé probihajicimu pfikazu. Nezapomente si nainstalovat ceskou napovédu!

Kopirovani objektu
Chcete-li vytvotit vice stejnych objektd, vytvaiejte kopie originalniho objektu.

Otevreni nového modelu:

1V roletovém menu vyberte piikaz File / Open.
2 Na dotaz, zda se maji ukladat zmény, odpovézte "No".
3V dialogovém okn¢ Open v adresaii Tutorials vyberte soubor First Model.3dm.

Kopirovani objektt:

1 Kliknéte na krychli (tim ji vyberete).
V roletovém menu vyberte piikaz Transform / Copy.

Na vyzvu Point to copy from ( Vertical InPlace ) kliknéte do libovolného mista v pohledu
Top.
Obvykle je vhodné kliknout zhruba do stiedu objektu.

Vyberte a kopirujte krychli.

14
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4 Na vyzvu Point to copy to kliknéte tam, kde chcete vytvorit prvni kopii.
Pokud chcete, priblizte si pohled.
Ptiblizite se stiskem klavesy Ctrl a tazenim mysi se stisknutym pravym tlacitkem.

To p ! L I i = I M = IR

I L
T T [y

5 Na dalsi vyzvy Point to copy to umist'ujte dalsi kopie krychle.
6 Az budete chtit skoncit, stisknéte klavesu Enter nebo pravé tlacitko mysi.

Opakovani
V této kapitole jste se naucili nekolik zakladnich ptikazh a postupti v Rhinu. Uz vite, jak:
- rotovat obsahem perspektivniho pohledu
- ptiblizovat, oddalovat a posunovat obsah pohledu
- presunovat objekty tazenim mysi nebo ptikazem Move
- kopirovat objekty ptikazem Copy

- stinovat a renderovat objekty

Zkuste si sami

Ud¢lejte si kopie vice objektl a presunujte je. Zkuste z nich néco postavit.
« Sledujte vyzvy a pokyny v prikazovém radku.

» Béhem provadéni néjakého prikazu presunujte kurzor mysi z jednoho okna do druhého a
sledujte, co se bude dit.

 Zobrazujte si Casto objekty ve vystinovaném rezimu (ptikaz Shade) .

+ Kdyz si nevite rady s néjakym piikazem, stisknéte klavesu F1 a objevi se jeho napovéda.

Postavte si hrad. vorte rizné atvary.

15
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Opakovani naposledy provedeného piikazu

Vétsina tloh v Rhinu je opakovatelna. MiZete napiiklad chtit kopirovat nebo pfesunovat n¢kolik
ruznych objektl. Zopakovani naposledy pouzitého ptikazu je snadné. Kdyz praveé zadny piikaz
neprobiha, mtizete naposledy vykonany ptikaz zopakovat klavesou Enter.

Stejny ucinek jako klavesa Enter ma i stisk mezerniku nebo pravého tlacitka mysi. Vzdy dojde ke
zopakovani naposledy provedeného piikazu.

Klavesou Esc miizete kdykoliv ukoncit pravé probihajici piikaz.

Zruseni chybného kroku

Pokud jste udélali néco, co jste udélat nechtéli, mizete tento nezadouci krok odvolat.

Zruseni Ucinkd naposledy provedeného prikazu:

. V roletovém menu vyberte piikaz Edit / Undo.
V ptikazovém radku se zobrazi nazev zruSeného piikazu.
Muzete zrusit i vice prikazd v fadg.
Pokud jste jich omylem zrusili pfili§, miZete je zase "vratit zpét".

Opétovné provedeni zruSeného prikazu:

. V roletovém menu vyberte ptikaz Edit / Redo.

16
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3 Model kapesni svitiiny

V tomto cviceni se dozvite, jak vytvorit model kapesni svitilny pomoci jednoduchych téles.
Zakladni tvar svitilny vytvorite z valce a komolého kuzelu. Prepina¢ vytvotite pomoci koule.
Nakonec néektera télesa spojite a néktera odectete.

Viyrenderovany obrazek kapesni svitilny.

Velikost nékterych objektti budete zadavat numericky, pomoci klavesnice. Budete kreslit v ur¢itém
méfitku. Jednotky v Rhinu mohou znamenat cokoliv, co si budete prat: palce, stopy, milimetry
nebo tieba kilometry. Ted’ jim budeme fikat prosté jednotky. Po dokonceni modelu budete mit tii
samostatné ¢asti - t€lo kapesni svitilny, ¢ocku a vypinac.

V tomto cviCeni se naucite:
- vytvofit valec

zadavat z klavesnice vzdalenost

- vytvotit komoly kuzel
vytvotit kouli

« sloucit dvé télesa

odecist jedno téleso od druhého

prifadit modelu barvu

« vyrenderovat obrazek modelu

Par slov ivodem

Kazdy prikaz mtzete spustit z menu, ptikazového fadku nebo palety s nastroji. V tomto cviceni
budeme vyuzivat roletové menu. Pokud cheete, miiZete tytéz piikazy spoustct z nastrojové palety
nebo psat do prikazového radku. Neexistuje zadny "jeding spravny" zptisob, kazdému uzivateli
vyhovuje jiny styl ovladani programu.

Zaciname modelovat:

1V roletovém menu vyberte piikaz File / New.
2V okn¢ Template zvolte soubor (Sablonu) 4 Viewports.3dm kliknéte na Open.

17
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Vytvoreni téla svitilny

T¢lo svitilny vytvoiime kombinaci valce a komolého kuzelu. Pomoci dalsiho vélce a komolého
kuZzelu vytvoftite v téle svitilny dutinu.

Kresleni téla svitilny:

1V roletovém menu vyberte piikaz Solid / Cylinder.
2 Presunte kurzor do pohledu Right.

V tomto ptipadé nemusite do pohledu kliknout, staci, kdyz do né&j pouze presunete kurzor
mysi. Titulek pohledu se modfe zvyrazni a pohled se tak stane aktivnim.

3 Na vyzvu Base of cylinder ( Vertical ) zadejte z klavesnice 0,0.
Tim umistite zakladni bod valce do pocatku (bod 0,0,0) soufadného systému pohledu Right.
Soutadnice presné definuji polohu bodu v prostoru. O soutadnicich se vice dozvite pozdéji.
Na vyzvu Radius ( Diameter ) zadejte .75 a stisknéte Enter.

5 Na vyzvu End of cylinder zadejte 5.5 a stisknéte Enter.

Tim aktivujete rezim omezeni vzddlenosti, ktery vam zaruci, Ze dalsi bod bude lezet ve
vzdalenosti 5.5 jednotky od naposledy zadané¢ho bodu.

6  Aktivujte rezim Ortho.
Kliknéte na napis Ortho ve stavovém fadku nebo drzte stisknutou klavesu Shift.

7 Na dalsi vyzvu End of cylinder kliknéte v pohledu Front tak, aby byl valec orientovany
vodorovné, smérem doprava (viz nasledujici obrazek).

Pomoci rezimu Ortho orientujte valec smérem doprava.

8 V roletovém menu vyberte piikaz View / Zoom / Extents All.
Nebo kliknéte pravym tlac¢itkem mysi na tlacitko Zoom Extents.
9 Kliknéte do pohledu Perspective.

Pokud se neprovadi zadny piikaz a chcete aktivovat n€jaky pohled, musite do tohoto pohledu
kliknout mysi. Nesta¢i do n€j pouze premistit kurzor - to funguje jen tehdy, kdyz je spustény
néjaky prikaz.
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10 'V roletovém menu vyberte piikaz Render / Shade.

Perspective

Vystinovany valec.

Vytvoreni stinitka:

1V roletovém menu vyberte piikaz Solid / Truncated Cone.
2 Na vyzvu Base point of truncated cone ( Vertical ) uchopte stied pravého konce valce.

Rezim uchopovani stiedu zapnete v prikazovém fadku kliknutim na Osnap a naslednym
zatrzenim policka Cen.

Tato operace bude nejpiehlednéjsi v pohledu Perspective.

Perspective

Uchopeni stfedu valce.

3 Navyzvu Radius ( Diameter ) zadejte .875 a stisknéte Enter.
Komoly kuzel vyzaduje dvé hodnoty polomérl - polomér zakladny a pro vrcholu.
Na dals$i vyzvu Radius ( Diameter ) zadejte 1 a stisknéte Enter.

5 Na vyzvu End of cone zadejte 2 a stisknéte Enter.
Touto hodnotou ur¢ite vysku kuzelu.

6 Na dalsi vyzvu End of cone kliknéte v pohledu Front napravo od valce.

Asi se budete chtit s pohledem trochu oddalit, abyste ziskali lepsi piehled a vice prostoru k
praci. Drzte klavesu CTRL a tadhnéte mysi se stisknutym pravym tlacitkem smérem k sobé.
Tento tukon mizete provadét i béhem vykonavani prikazu. Nebojte se, prikaz, kterym zadavate
konec kuzelu, neskon¢i dfive, nez stisknete levé tlacitko mysi.
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V pohledu Front orientujte komoly kuzel napravo od valce.

Moznost priblizovani se a pohybu v pohledech béhem vykonavani ptikaz vyrazné
zjednodusuje a urychluje praci v Rhinu.

7V roletovém menu vyberte ptikaz View / Zoom / Extents All.

8 Prikazem Shade vystinujte pohled Perspective.

Vystfizeni stinitka reflektoru:
Ted vytvotite kopii komolého kuZelu. Tato kopie bude pouzita k vysttfizeni vnitiku stinitka
reflektoru.
Vytvoreni stfihaciho kuzelu:

1 Vyberte komoly kuzel.
2V roletovém menu vyberte ptikaz Transform / Copy.
3 Na vyzvu Point to copy from ( Vertical InPlace ) vyberte v pohledu Front libovolny bod.

Front

Vyberte zakladni bod pro kopirovani. Muze lezet kdekoliv.
4 Na vyzvu Point to copy to zapnéte rezim Ortho a posurite komoly kuzel o kousek smérem
doprava (tak, aby se jeho stény ocitly uvnitf pivodniho kuzelu).

5 Kliknutim umistéte kopii kuzelu.

Bude vhodné, kdyz si pted posunutim kuzelu vypnete uchopovaci rezim Center.
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Kopii kuZzelu umistéte zhruba podle obrazku.

Rezim Ortho vam umozni posunout kuzel v horizontalnim sméru.

Spojeni dvou samostatnych ¢asti téla kapesni svitilny dohromady:

1V roletovém menu vyberte piikaz Solid / Union.

2 Na vyzvu Select surface or polysurface vyberte valec. Stisknéte Enter.
U tohoto typu piikazi nelze vybirat objekty pred jejich spusténim. Po spusténi takového
prikazu je zruSen vybér objektl. MiZete vybrat pouze jeden objekt.

3 Na vyzvu Select surface or polysurface to union vyberte prvni komoly kuzel a stisknéte
Enter.
Zdanlive se nic nestalo, ale valec a komoly kuzel byly spojeny do jednoho objektu.

Vystfizeni vnitiku stinitka reflektoru:

1V roletovém menu vyberte piikaz Solid / Difference.
Na vyzvu Select surface or polysurface vyberte télo svitilny a stisknéte klavesu Enter.

Na vyzvu Select surface or polysurface to subtract vyberte novy komoly kuzel a stisknéte
Enter.

Piikazem Shade vystinujte Perspective pohled.
5 Natocte si pohled tak, abyste vid€li dovniti svitilny.

Vystfizeni vnitiku téla kapesni svitilny:
Ted vytvoftite valec, kterym "odvrtate" vnitfek svitilny.

Nakresleni strihaciho valce:

1V roletovém menu vyberte piikaz Solid / Cylinder.
Vytvorite valec, ktery odectete od vnitiku svitilny.
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2 Na vyzvu Base of cylinder ( Vertical ) vyberte v pohledu Perspective bod, ktery se nachazi
ve stiedu zakladny valce, tvoticiho t¢lo kapesni svitilny.

= = = =

Perspective §

Zacnéte kreslit valce ve stfedu zakladny svitilny.

3 Navyzvu Radius ( Diameter ) zadejte .625 a stisknéte Enter.
4 Na vyzvu End of cylinder kliknéte v pohledu Front napravo od komolého kuzelu.
Timto krokem urcite najednou vysku (v naSem ptipad¢ spise délku) i orientaci valce.

Véalec by mél na pravé strané pfesahovat komoly kuZel.

Oddaleni valce od zakladny svitilny:

Ted potiebujeme oddalit nove vytvoreny valec od levé hrany plivodniho valce tak, aby jejich
podstavy nesplyvaly.
Objekty mizete jednoduse posunovat pouhym tazenim objektu pomoci mysi.
1 Vyberte nové vytvoreny valec.
Zapnéte rezim Ortho (pokud uz neni zapnuty).
Vypnéte uchopovani stfedu - Cen.
Uchopovani by vas mohlo omezovat ve volném tazeni objektu.

4V pohledu Front kliknéte mysi pobliz pravého konce valce, drzte stisknuté levé tlacitko
mysi a pfesuiite valec mirn€ napravo.
Rezim Ortho vam pomiize udrzet horizontalni smér.
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Posuiite valec o kousek doprava.

5 V roletovém menu vyberte ptikaz View / Zoom / Extents All.
6 Prikazem Shade vystinujte obsah pohledu Perspective.

Vystfizeni vnitiku svitilny:
1V roletovém menu vyberte piikaz Solid / Difference.

Na vyzvu Select surface or polysurface vyberte télo svitilny a stisknéte Enter.

Na vyzvu Select surface or polysurface to subtract vyberte nové vytvoreny
vélec a stisknéte Enter.

4 Piikazem Shade vystinujte obsah pohledu Perspective.

Vytvoreni Eocky

Cocku vymodelujeme zjednodusend jako uzky valedek a zasadime ji do t&la svitilny.

Vytvoieni €ocky:

1V roletovém menu vyberte piikaz Solid / Cylinder.
2 Na vyzvu Base of cylinder ( Vertical ) uchopte stied vnitini hrany komolého kuzelu.

p—— — ———— E — —

valce a Rhino si ji pamatuje. Stiskem klavesy Enter tuto hodnotu pouzijete znovu.

4 Na vyzvu Choose a point vyberte v pohledu Front bod, ktery lezi kousek nalevo od prvniho
bodu.

V tuto chvili vdm mulize pomoci vypnuti uchopovani stiedu. Jinak by bylo té¢zké posunout valec
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jen o velmi malou vzdalenost.
Pokousite se totiz vytvofit tenké sklicko.

Cocku jsme si ziednodusili do podoby véleéku.

V tuto chvili neni ¢ocka v modelu piili§ vérohodna, ale pozdéji pfi renderovani muzete jeji
vzhled priblizit realité tim, ze nastavite cocce pruhlednost.

Vytvoreni vypinace
Vypina¢ vymodelujeme jako kouli, ktera ¢aste¢né vycniva z téla svitilny.
Vytvoreni vypinace:

1V roletovém menu vyberte piikaz Solid / Sphere / Center, Radius.
Na vyzvu Center point vyberte v pohledu Front bod, lezici kousek nad télem svitilny.
Na vyzvu Radius ( Diameter ) zadejte polomér koule.

Muzete zadat tfeba hodnotu .4, nebo zadejte vhodny polomér "od oka" pomoci mysi.

Vypinac.

4 Prikazem Shade vystinujte pohled Perspective.

Vypocet obrazku svitilny

Pro potfeby jednoduché prezentace muizete vaSemu modelu pfifadit v Rhinu barvy, textury a
svételné zdroje. V tomto cviceni budete modelu ptitazovat pouze barvy a pouzivat render k
vytvoreni realistic¢téjsich obrazk.
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Renderovani svitilny bez pfirazenych barev

Nejdrtive si vyrenderujeme uplné obycejny Sedy obrazek.

Vyrenderovani obrazku:

1 Kliknéte do pohledu Perspective.
2 Vroletovém menu vyberte piikaz Render / Render.
Zobrazi se samostatné okno s vyrenderovanym obrazkem.

Viyrenderovany obrazek svitilny bez prifazenych barev.

Nastaveni barev svitilny

Barvy a textury jsou vlastnosti modelu, které nejsou v dratovém zobrazeni viditelné. Jsou viditelné
az poté, co model vyrenderujete.

Nastaveni barvy téla svitilny:

1 Kliknutim vyberte télo svitilny.
2 Vroletovém menu vyberte piikaz Edit / Object Properties.

3V dialogovém okn¢ Object Properties v policku Render color kliknéte na velky Ctverec se
vzorkem barvy.

Dialogové okno Object Properties.
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4 'V dialogovém okn¢ Select Color vyberte ze seznamu Named Colors Cervenou barvu (Red) a
kliknéte na OK.

| wsrwraian
Bhm
CrathEhsa

Dialogové okno Select Color.

V dialogovém okné Object Properties zatrhnéte policko Highlight.
Ptesuiite posuvny jezdec volby Highlight zhruba do poloviny rozsahu.
Kliknéte na OK.

Nastaveni prihlednosti cocky:

1 Vyberte mysi ¢ocku.
V roletovém menu vyberte piikaz Edit / Object Properties.
V dialogovém okné Object Properties posuiite jezdec volby Transparency o néco doprava.

Nesmite jej vSak posunout tipln¢ doprava, protoze by se tim cocka stala zcela pruhlednou a
nebyla by vidét. Chceme, aby byla mirn€ neprithledna.

4 'V roletovém menu vyberte ptikaz Render / Render.
P Digplay Window |_ O] <]
-Eii

Vyrenderovana svitilna s prifazenou barvou.

Pozn. Pokud si chcete vyrenderovany obrazek svitiiny ulozit na disk, vyberte v okné Display Window polozku
File / Save As.
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Zkuste si sami
Vyzkousejte si nasledujici ¢innosti:

 Nakreslete n¢kolik protinajicich se téles. Zkuste je pomoci piikazii BooleanUnion,
BooleanDifference a BooleanIntersection navzajem stiihat a sjednocovat.

 Nastavte jim rizné barvy a vyrenderujte jejich obrazek.
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4 Model gumoveé kacenky

Kdyz tvotite v Rhinu néjaky model, méli byste se nejdiive rozhodnout, jakou metodu pouZijete pro
tvorbu kazdé z jeho ¢asti. V Rhinu obecné existuji dva ptistupy k modelovani - volné a piesné.
Nékteré modely vyZaduji vice pozornosti a zadavani presnych rozméri, protoze mohou jit do
vyroby a jejich ¢asti musi byt presné slicované. Nékdy vSak na presnosti modelu pfili§ nezalezi.
Uvedené techniky muzete ale také sloucit dohromady a vytvaret presné, avsak volné tvarované
modely.

V tomto cviceni se zaméfime pouze na volné deformovani objektd. Jejich velikost a umisténi
nebude nutné zadavat presn¢€. Jde nam o celkovy tvar, o formu.

Gumova kacenka.

V tomto cviceni budete:

- vytvaret jednoduché plochy

- rekonstruovat plochu

« editovat plochu pomoci fidicich bodt

« kreslit a promitat kiivky

« rozdélovat plochy

- vytvaret plynuly pfechod mezi plochami
- osvétlovat a renderovat model

Béhem prace na gumové kacence pouzijete podobné postupy pro modelovani téla a hlavy. V tomto
cviCeni vytvoftite zdkladni tvary pomoci deformace koule.

Zaciname:
. Vytvoite novy model.
Muzete si vytvofit rizné vrstvy pro ulozeni riznych ¢asti, ale pro tento model to nebude

nutné..
Vytvoreni tvaru hlavy a téla

Hlavu a télo kacenky vytvotfime na zdkladé¢ modifikace tvaru koule. Velikost a umisténi téchto
kouli nemusi byt pfesné.
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Vytvoreni zakladnich tvaru:

V roletovém menu vyberte piikaz Solid / Sphere / Center, Radius.

Na vyzvu Center of sphere vyberte néjaky bod v pohledu Front.

Na vyzvu Radius ( Diameter ) vyberte dalsi bod v tom samém pohledu, abyste vytvorili kouli.
Opakujte tento postup pro druhou kouli.

SR

A WODN =

FE ey e e ame
Vytvorte dvé koule.

Editace fidicich bodt koule:

Vyberte vétsi kouli.

V roletovém menu vyberte Edit / Point Editing / Control Points On.
Vyberte néjaky ridici bod na "rovniku" koule a posuiite jej.

Kliknéte do pohledu Perspective.

a »h WON =

Piikazem Shade vystinujte pohled Perspective.
Nebo nastavte trvalé stinovani v tomto pohledu.

Perspective

Posunuti Fidiciho bodu mélo za nasledek vznik ostrych hran (zloma).

Vsimnéte si, Ze na kouli vznikly po posunuti fidiciho bodu ostré hrany. Koule, tak jak jste ji
vytvofili, neumoziuje plynulou deformaci, ale klade diiraz na pfesny geometricky tvar za cenu
ztraty hladké deformovatelnosti. Cheete-li ji zménit na plynule deformovatelnou, musite ji
pridat fidici body a tudiz schopnost hladké deformace. Rhino tuto moznost nabizi.

Kliknutim do pohledu ukoncete stinovany rezim.
Stiskem klavesy Esc vypnéte zobrazeni fidicich bodu.
V roletovém menu vyberte piikaz Edit / Undo.
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Zmeéna kouli na deformovatelné:

1 Vyberte obé koule.
2V roletovém menu vyberte piikaz Surface / Edit Tools / Rebuild.

3V dialogovém okn¢ Rebuild Surface zméite hodnotu poctu fidicich bodii (Point
Count) na 8 pro oba parametry - U a V.

Zmente hodnotu stupné (Degree) na 3 pro oba parametry U a V.
Zatrhnéte policko Delete input.

Zatrhnéte policko Current layer.

Kliknéte na OK.

Perspective SRR

Rekonstrukcei kouli jste ziskali zaruku jejich plynulé deformace.

Koule jsou nyni deformovatelné. VéEtsi pocet fidicich bodt také umozni deformaci
detailnéjsich ¢asti koule. Plochy stupné 3 si udrzi hladky tvar i kdyz jsou deformovany.

Zmeéna tvaru téla kacenky:

1 Vyberte vétsi kouli.
V roletovém menu vyberte ptikaz Edit / Point Editing / Control Points On.

V pohledu Front vyberte pomoci tazeni vybérového okna fidici body, lezici na
spodni casti koule.

Vyberte Fidici body podle tohoto obrazku.

V roletovém menu vyberte piikaz Transform / Set Points.

V dialogovém okné Set Points zatrhnéte policka Set Z a World Coordinates.

V pohledu Front posuiite vybrané fidici body smérem nahoru.

Timto ptifadite v§em vybranym fidicim bodiim stejnou hodnotu z-ové soutadnice (smér nahoru
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ro~r

v pohledu Front), v disledku toho dojde ke zplosténi spodni ¢asti koule.

Pomoci funkce Set Points zarovnejte fidici body v pohledu Front.

7 Pomoci stejného postupu nastavte fidici body v horni ¢asti koule.

Pomoci funkce Set Points zarovnejte v pohledu Front i horni ¢ast téla kacenky.

8 Pomoci vybérového okna vyberte body v levé horni ¢asti koule a posuiite je tak, abyste
vytvorili ocasek.

Posunutim Fidicich bod( v pohledu Front vytvorte ocasek.

Vsimnéte si, ze v pohledu Top jsou vybrany dva fidici body, ackoliv v pohledu Front to
vypada, Ze je vybran pouze jeden. To proto, Ze v pohledu Front jsou tyto body umistény v
zakrytu za sebou a splyvaji tak v jediny bod.
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V pohledu Top uvidite, Ze dva fidici body leZi v zakrytu.

ro~r

9 Pomoci vyberového okna vyberte fidici body na piedni ¢asti téla a posunte je doprava, abyste
vytvortili hrudnik.

Zformujte tvar hrudniku.

roNr

10 Pomoci vybérového okna vyberte pravé horni fidici body a posuiite je doprava nahoru.

Upravte tvar hrudniku.
Pokracujte v modelovani téla pomoci fidicich bodt do té doby, az budete s vyslednym tvarem
spokojeni.

11 Ptikazem Shade vystinujte pohled Perspective.

12 Stiskem klavesy Esc ukoncete stinovany rezim.

13 Dal$im stiskem klavesy Esc zruSte zobrazeni fidicich bod.
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Vytvoreni hlavy:

1 Vyberte mensi kouli.
V roletovém menu vyberte ptikaz Edit / Point Editing / Control Points On.

Vyberte fidici body na pravé strané koule a jejich posunutim vytvoite zobak.

Presunutim téchto Fidicich bodl vytvarujte zobak.

4 Vyberte tidici body v pravé horni ¢asti a posuiite je trochu dold, abyste upravili tvar zobaku.

Presunutim pravych hornich fidicich bodi zformujte ¢elo.

5 Vyberte fidici body v pohledu Top a posuiite je tak, abyste zobak vice rozsitili, viz nasledujici
obrazek.

Stiskem klavesy Esc vypnéte zobrazeni fidicich bodu.
Prikazem Shade vystinujte pohled Perspective.
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Rozdéleni ploch zobaku a hlavy

Ve finalnim obrazku musi mit zobak jinou barvu nez hlava, takze musite ptivodni plochu rozd¢lit
na dvé. Celistvou plochu miizete rozd¢lit na vice ¢asti mnoha zptsoby. Ukazeme si jeden z nich.

Zobak a hlavu rozdélime na dvé samostatné ¢asti pomoci kiivky. Nejjednodussi je nakreslit kiivku
v jednom pohledu a jejim promitnutim na plochu vytvofit prostorovou stiihovou kiivku.
Vytvoreni kfivky zobaku:

1V roletovém menu vyberte piikaz Curve / Free-form / Interpolate Points.
2V pohledu Front vytvoite kiivku zhruba podle nasledujiciho obrazku:

Front

Nakreslete krivku v pohledu Front.

Promitnuti kfivky na plochu hlavy:

1V roletovém menu vyberte piikaz Curve / From Objects / Project.

2 Na vyzvu Select curve(s) to project vyberte v pohledu Front kiivku (1) a stisknéte klavesu
Enter.

Promitnéte kfivku na plochu hlavy.

3 Navyzvu Select object(s) to project onto vyberte hlavu (2) a stisknéte Enter.
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Perspective 8

Krivka byla promitnuta na plochu hlavy.
4 Smazte pivodni kiivku.

Rozdéleni plochy kiivkou:

1V roletovém menu vyberte piikaz Edit / Split.
2 Na vyzvu Select object to split vyberte hlavu (1).

Rozdélte hlavu promitnutou kfivkou na dvé samostatné casti.

3 Na vyzvu Select cutting objects vyberte promitnutou kiivku (2) a stisknéte Enter.

Plocha zobaku byla oddélena od plochy hlavy.

Vytvoreni krku

Kacenka musi mit né&jaky krk. Nejprve vytvoiime otvor na plose hlavy, poté druhy otvor na plose
téla a nakonec mezi nimi vytvofime plynulou pfechodovou plochu.
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Vytvoreni stiihaci roviny:

1 Vyberte hlavu.
V roletovém menu vyberte piikaz Surface / Rectangle / Cutting Plane.

Na vyzvu Start of cut plane zadejte v pohledu Front prvni bod (1) ¢ary, ktera bude definovat
stfihaci rovinu.

Stfihaci rovinu vedte tak, aby protinala spodni ¢ast hlavy.
(no dobie, trochu jsme podvadéli a hlavu jsme predtim posunuli o kousek nahoru.)

Ve spodnim stavovém fadku zapnéte ortogonalni rezim - Ortho.
Na vyzvu End of cut plane zadejte druhy bod (2) stfihaci roviny a stisknéte Enter.

Odstiizeni hlavy stfihaci rovinou:

1V roletovém menu vyberte piikaz Edit / Trim.
2 Na vyzvu Select cutting edges ( Options ) vyberte stiihaci rovinu (1).

Front Sl ot

Odstrihnéte spodni ¢ast hlavy.

3 Navyzvu Select cutting edges ( Options ) stisknéte Enter.
Na vyzvu Select object to trim ( Options ) vyberte spodni ¢ast hlavy (2).

5 Na vyzvu Select object to trim ( Options ) stisknéte Enter, abyste ukoncili ptikaz.
Spodni ¢ast hlavy bude odsttizena stfihaci rovinou.

6 Smazte stfihaci rovinu.
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Odstfizena hlava :-)

Do téla ted’ vystrihnete otvor, ktery bude identicky s otvorem v hlavé:

V roletovém menu vyberte ptikaz Surface / Extrude / Straight.
Na vyzvu Select curves to extrude vyberte kiivku, ohranicujici otvor ve spodku hlavy (1).
Na vyzvu Select curves to extrude stisknéte Enter.

Na vyzvu Extrusion distance < 1.0000 > ( Direction Cap=No BothSides Tapered ) tahnéte
mysi plochu dold, az protne horni ¢ast téla.

A WODN =

V roletovém menu vyberte piikaz Edit / Trim.
Na vyzvu Select cutting edges (Options) vyberte vytazenou plochu (1).
Na vyzvu Select cutting edges (Options) stisknéte Enter.

Na vyzvu Select object to trim (Options) vyberte tu Cast téla, ktera se nachazi uvnitt vytazené
plochy (budouci otvor) (2).

9 Na vyzvu Select object to trim (Options) stisknéte Enter. V téle bude vytvoten otvor.

0 N O O

10 Smazte vytazenou plochu.
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Vytvoreni prechodové plochy mezi hlavou a télem:

1V roletovém menu vyberte piikaz Surface / Blend.

2 Na vyzvu Select edge to blend - pick near one end ( PlanarSections Degree=Quintic )
vyberte kiivku na spodni (odstfizeni) hran¢ hlavy (1).

Perspective

3 Na vyzvu Select edge to blend - pick near one end ( PlanarSections Degree=Quintic )
vyberte kiivku, ohraniCujici odstfizenou cast téla (2).

4 Na vyzvu Select seam point to adjust, press Enter when done ( FlipDirection Automatic
Natural ) zkontrolujte, zda jsou spoje ploch orientovany souhlasné.

Pokud tomu tak neni, uchopte jeden z nich mysi a zarovnejte ho podle druhého. Pokud smétuji
Sipky opa¢nym smérem, obrat'te smér jedné z nich.

Perspective

Smér jedné z kiivek je nutné obratit.

5 Chcete-li obratit smér kiivky, pak na vyzvu Location of seam point ( FlipDirection ) vyberte
bod ktivky, jejiz smér chcete obratit, zadejte z klavesnice znak F a stisknéte Enter.
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Perspective

Sméry obou kfivek jsou nyni souhlasné.
6 Na vyzvu Location of seam point ( FlipDirection ) stisknéte Enter.
Mezi hlavou a télem je vytvorena hladka piechodova plocha.

Perspective

Krk je tvofen plynulym pfechodem mezi otvorem v téle a v hlavé.
Spojeni jednotlivych ¢asti:
V roletovém menu vyberte piikaz Edit / Join.

Na vyzvu Select object for join vyberte télo.

1

2

3 Na vyzvu Select next surface or polysurface to join vyberte krk.

4 Na vyzvu Select next surface or polysurface to join vyberte hlavu.
5

Na vyzvu Select next surface or polysurface to join stisknéte Enter.

Spojeni hlavy, krku a téla.
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6 Prikazem Shade vystinujte pohled Perspective.

Vytvoreni oka:

1V roletovém menu vyberte piikaz Solid / Ellipsoid.

2 Ve spodnim fadku si zapnéte rezimy Ortho a Snap.

3 Navyzvu Center of ellipsoid kliknéte kamkoliv do pohledu Top.
4 Na vyzvu End of first axis vyberte bod.

5

Na vyzvu End of second axis zadejte bod, ktery pfedstavuje zhruba podobny polomér jako
predchozi bod.

Viytvorte zplo$tély elipsoid.

6 Na vyzvu End of third axis zadejte bod v pohledu Front tak, aby byl vytvofen zplostely
elipsoid.

Vy$ku elipsoidu zadejte v pohledu Front.

Vytvoreni o€ni ¢ocky:
Abyste mohli nastavit o¢ni coCce jiny material nez bélmu, musite ji oddélit od zbytku oka.
1 Vroletovém menu vyberte piikaz Curve / Circle / Center, Radius.

Na vyzvu Center of circle ( Vertical AroundCurve ) vyberte stied elipsoidu.

3 Na vyzvu Radius <1> ( Diameter ) vyberte v pohledu Top takovy bod, aby byla kruznice o
néco mensi nez elipsoid.

V roletovém menu vyberte piikaz Curve / From Objects / Project.
5 Na vyzvu Select curve(s) to project vyberte v pohledu Top pravé nakreslenou kruznici a
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stisknéte Enter.
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10

11

Na vyzvu Select object(s) to project onto vyberte v pohledu Top elipsoid a stisknéte Enter.
Smazte ptivodni kruznici a nadbyte¢nou kruznici, ktera se promitnula do spodni ¢asti
elipsoidu.

V roletovém menu vyberte ptikaz Edit / Split.
Na vyzvu Select object to split vyberte elipsoid (1).

Na vyzvu Select cutting objects vyberte promitnutou kruznici (2) v horni ¢asti elipsoidu.
Na vyzvu Select cutting objects stisknéte Enter.

Perspective

Rozdélte elipsoid promitnutou kruznici.

Nastaveni barvy o€ni ¢ocky:

1

Vyberte ¢ocku - horni oddélenou &ast elipsoidu. Codka je rozdélena na dvé &asti (protoze
napiic¢ cockou vedl Sev neboli spoj elipsoidu). Piikazem Join spojte ob¢ ¢asti dohromady.
V roletovém menu vyberte piikaz Edit / Object Properties

V dialogovém okné Object Properties v oddilu Render Color kliknéte na vzorek barvy a
nastavte barvu o¢ni ¢ocky, tieba c¢ernou.

Ptikazem Render vyrenderujte obsah pohledu Perspective.

PriloZzeni oka k hlavé:

A WODN -

V roletovém menu vyberte piikaz Transform / Orient / On Surface.
Na vyzvu Select objects to orient vyberte vSechny ¢asti oka a stisknéte Enter.
Na vyzvu Select base surface vyberte hlavu.

Na vyzvu Point in world coordinates to orient from ( SurfaceBased=No ) uchopte pomoci
uchopového rezimu Cen stied elipsoidu.
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5 Na vyzvu Point on base surface to orient to ( NoCopy ) piesuiite kurzor na misto na hlave,
kde chcete umistit oko a kliknéte mysi.

6  Stiskem klavesy Enter ukoncete piikaz.

Orientace oka na hlavé.
Piikazem Shade vystinujte pohled Perspective.
Ptikazem Mirror ozrcadlete o¢i¢ko na druhou stranu hlavy.
Smazte ptivodni o¢icko, lezici na podlaze.
10 Piikazem Render vyrenderujte obrazek pohledu Perspective.

Renderovani obrazku kacenky

Renderovani je vypocet vice ¢i méné realistického modelu véetné piitazenych barev. Renderovaci
barvy se mohou liSit od barev vrstev, které maji vliv na barvu zobrazeni modelu v dratovém
rezimu.

Vyrenderovani kacenky:

Vyberte zobak.

V roletovém menu vyberte piikaz Edit / Object Properties.

V dialogovém okn¢ Object Properties vyberte barvu zobaku, tfeba oranzovou.
Vyberte télo kacenky.

V roletovém menu vyberte piikaz Edit / Object Properties.

V dialogovém okné Object Properties vyberte barvu téla, tieba zlutou.

N o g b~ WON -

V roletovém menu vyberte ptikaz Render / Render.

Obarvili jsme télo a zobak.
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Umisténi svételnych zdroju:

V roletovém menu vyberte piikaz Render / Create Spotlight.
Na vyzvu Base of cone ( Vertical ) zadejte bod zhruba uprostted modelu.
Na vyzvu Radius < > ( Diameter ) tahnéte mysi polomér, az bude zhruba 2x vétsi nez model.

A WODN =

Na vyzvu End of cone kliknéte do pohledu Top a drzte ptitom klavesu CTRL. Timto postupem
aktivujete zdvihovy reZim. Bod by mél lezet zhruba vlevo nad modelem.

[3,]

V roletovém menu vyberte piikaz Render / Render.
6 Zkuste na scénu umistit dva svételné zdroje.

7 'V roletovém menu vyberte ptikaz Render / Render.

Zkuste si sami
Vyzkousejte si nasledujici postupy:
» Vytvoite kouli.
 Zkuste pomoci editace fidicich boda vytvofit jablko, pomeran¢ nebo bramboru.
« Zkuste jim nastavit rizné materialy.

 Vyrenderujte si n€kolik obrazki.
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Prohlédnéte si obrazky v galerii Rhina

Chcete-li si prohlédnout, co vSe je mozné vymodelovat v Rhinu, prohlédnéte si galerii Rhina na
webové adrese http://www.cz.rhino3d.com.

Tvorte své vlastni modely

Zkuste modelovat predméty, které najdete na svém stole nebo ve svém domé. Zkuste vytvorit
vlastni design téchto predmétd. Od jednoho modelu vytvoite nékolik variaci.
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5 Model tahaci hracky

V nasledujicim cviceni si vytvofime tahaci hracku s kolecky.

Dokonceny model hracky.

Dozvite se, jak:

» umist'ovat body piesn¢ pomoci souradnic

« kreslit kiivku, n-thelnik, elipsoid a anuloid

* tvofit potrubi kolem kiivky

 tvofit radidlni pole (kopie objektt rotujici kolem stiedu)

« vytvofit plochu vytazenim kiivky

Zadavani souradnic

Kdyz jste v pfedchozich cvicenich zadavali mysi bod, lezel tento bod vzdy v kenstrukcni roviné
aktivniho pohledu, pokud jste ov§em nepouzili néjakou modelovaci pomicku, jako je naptiklad
uchopovani objektd nebo zdvihovy reZim. Kazdy pohled obsahuje svou vlastni konstrukéni rovinu -
v pohledu vidite jeji rovinu Xy. Z-ova soufadnice je kolma na rovinu xy.

Kdyz vas Rhino vyzve k zadani bodu, miiZzete misto zadavani bodu pomoci mysi zadat jeho
soufadnice v osach x, y a z pomoci klavesnice.

Mrizka je vizualni reprezentaci konstrukéni roviny. Prinik ervené a zelené ¢ary oznacuje pocatek
soufadného systému konstrukéni roviny ( bod o soutadnicich x=0, y=0, z=0).

Vytvoreni téla tahaci hracky

V tomto cviceni budete k pfesnému umistovani bodii pouzivat soutradnice X, y a z. Kdyz zadavate
soufadnice pomoci klavesnice, tak je musite zadat stejné, jak jsou zde uvedeny. Format je x,y,z.
Napt. zadate 1,1,4. Pti zadavani soufadnic nesmite vynechat ¢arky. Pomoci téchto hodnot umistite
v aktivnim okn¢ bod na soufadnice x=1, y=1 a z=4.

Kdykoliv zadate bod, podivejte se do vSech pohledt, kde je tento bod umistén. Diky tomu si
miZete zacit délat predstavu o tom, jak funguje zadavani souradnic.

Pozn. Veénujte pozornost tomu, ve kterém pohledu mate v daném kroku pracovat.
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Zaciname modelovat:

. Vytvoite novy model.
Zvolte si pocet pohledd, se kterym se vam dobie pracuje (3 nebo 4)

Vytvoreni elipsoidu

1 Ve stavovém tadku zapnéte rezim Ortho.
V roletovém menu vyberte piikaz Solid / Ellipsoid.
V pohledu Top na vyzvu Center point zadejte 0,0,6 a stisknéte Enter.

Tim umistite stfed elipsoidu na soutadnici x=0, y=0 a z=6. Podivejte se na tento bod v
perspektivnim pohledu.

Na vyzvu End of first axis zadejte 7 a stisknéte Enter.
5 Smér zadejte tazenim kurzoru doprava a kliknéte mysi.

Tazenim kurzoru doprava zadejte smér hlavni osy elipsoidu.
6 Na vyzvu End of second axis zadejte 4 a stisknéte Enter.
Tim nastavite Sitku elipsoidu.
7 Navyzvu End of third axis zadejte 4.5 a stisknéte Enter.
Vytvorili jste objekt ve tvaru vajic¢ka s rozdilnymi rozmeéry ve vSech tfech osach.
Zrotujte perpsektivni pohled tak, abyste se divali podél x-ové osy, viz. nasledujici obrazek.
Ptikazem Shade vystinujte pohled Perspective.

Perspective

Elipsoid se tvarem podoba vajicku.

Vytvoreni osky napravy a rafku

Oska a rafek jsou valce. Oska je reprezentovana dlouhym tenkym valcem. Rafek je kratky valec o
velkém priméru. Vytvortite jednu osku a jedno kompletni kolecko. Poté ozrcadlite kolecko na
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druhy konec osky. Druhou napravu muzete vytvorit bud’ ozrcadlenim a nebo piekopirovanim jiz
hotové napravy do piedni ¢asti hracky.

Vytvoreni osky:

1V roletovém menu vyberte piikaz Solid / Cylinder.
2V pohledu Front na vyzvu Base of cylinder ( Vertical ) zadejte 4,3,5 a stisknéte Enter.

Podivejte se, kde se tento bod vytvoril. Nachazi se v aktivnim okné ¢tyii jednotky ve sméru osy
X, tf1 jednotky ve sméru osy y a pét jednotek ve sméru osy z.

3 Na vyzvu Radius ( Diameter ) zadejte .25 a stisknéte Enter.
Na vyzvu End of cylinder zadejte 10 a stisknéte Enter.
V pohledu Top umistéte osku podle nasledujiciho obrazku.

Top B

V pohledu Top umistéte osku tazenim mysi.

Vytvoreni rafku:

V roletovém menu vyberte ptikaz Solid / Cylinder.

V pohledu Front na vyzvu Base of cylinder ( Vertical ) zadejte 4,3,4.5 a stisknéte Enter.
Na vyzvu Radius ( Diameter ) zadejte 2 a stisknéte Enter.

Na vyzvu End of cylinder zadejte 1 a stisknéte Enter.

Na dalsi vyzvu End of cylinder kliknéte do pohledu Top, abyste umistili rafek.

a Hh WON =

Top B

Rafek umistéte v pohledu Top tazenim mysi smérem dold.

6 Prikazem Shade vystinujte pohled Perspective.
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Perspective

Viytvorili jsme jeden rafek.

Vytvoreni matic
Vystupujici matice vytvorite vytazenim Sestitthelniku.

Vytvoreni Sestitthelniku:

1V roletovém menu vyberte piikaz Curve / Polygon / Center, Radius.
Na vyzvu Center of polygon ( NumSides=4 Circumscribed ) zadejte 6 a stisknéte Enter.

V pohledu Front na vyzvu Center of polygon ( NumSides=6 Circumscribed ) zadejte 4,4,5.5
a stisknéte Enter.

Tim umistite Sestitthelnik na plochu rafku.
4 Na vyzvu Radius zadejte .25 a stisknéte Enter.

V pohledu Front jsme si model trochu pfibliZili.

Vytvoreni télesa z Sestithelniku:

1 Vyberte pravé vytvoreny Sestitthelnik.
V roletovém menu vyberte piikaz Solid / Extrude Planar Curve.
Na vyzvu Extrusion distance ( Direction Cap=yes Bothsides Tapered ) si dobie prohlédnéte
volby v prikazovém idadku.
Mnoho ptikazii vam nabizi rizné velby. Naucte se je menit a pouZzivat tak, jak jste se naucili
pouzivat ptikazy samotné. Podivejte se ted’ na volby dostupné pro piikaz Extrude Planar
Curve.

Stiskem klavesy F1 vyvolate napoveédu k prave probihajicimu ptikazu. V napoveéde jsou volby
objasnény. Nezapomente si nainstalovat ¢eskou napovedu!

4 Na vyzvu Extrusion distance ( Direction Cap=yes Bothsides Tapered ) zadejte -.25 a
stisknéte Enter.
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Vsimnéte si zaporného cisla. Jestlize byste zadali kladnou hodnotu, matice by se vytvofila
smérem dovnitf rafku. Ale my chceme, aby matice vystupovala ven.

5 Piikazem Shade vystinujte pohled Perspective.

Perspective

Matice by méla z rafku vystupovat.

Nastaveni barev

Zakladni tvary jsou vytvoteny, proto jim pfed dal$im kopirovanim nastavte barvy. Jestlize v tuto
chvili barvy nenastavite, budete muset po vytvoreni vSech objektl vybirat jednotlivé kazdou z
dvaceti matic. Nastavenim barev v tuto chvili se barvy pii dal$im kopirovanim objekti nakopiruji
také.

Prifazeni barev objektiim:

1 Vyberte matici.
V roletovém menu vyberte ptikaz Edit / Object Properties.

3V dialogovém okné¢ Object Properties v oddilu Render color kliknéte na ¢tverecek se vzorkem
barvy.

Object Properties E |

Fropertiez | IHfo |

M ame: I ¥ Show surface jsoparms

Lawer: IiDEfa““ j |zoparm denzity: |1 3:

Fender color: W Highlight: Small —— Big |'|
i | Transparency: Opague e —— Tranzp. ||j|
Spotlighthamnesss 5ot B Hard I

Testure: I[nu:une] Browse. . |
Biump: I[nu:une] Browsze. . |

Match... |

k. I Cancel Help

Kliknéte na cCtvereCek se vzorkem barvy.

4 'V dialogovém okné Select Color v oddilu Named Colors vyberte ¢ernou barvu (Black) a
kliknéte na OK.
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Dialogové okno Select Color.
V dialogovém okn¢ Object Properties kliknéte na OK.
Zopakovanim krokt 1 az 5 pro nastavte barvu téla hracky. Barvu budete postupné ptifazovat
vSem objektiim, které jesté vytvorite.
7 Prikazem Render vyrenderujte obrazek pohledu Perspective.

T

ﬂ

4

Rafek a osa maji Sedou barvu, protoze tato barva je nastavena jako vychozi a jina barva jim
jesté nebyla ptifazena.

Pole Sestihrannych matek

Pro vytvoreni dalSich matek na rafku prvniho kola pouzijete ptikaz pro vytvoreni radialniho
(kruhového) pole. Pole je mnozina kopii objektu. Nastavite zptisob, jakym se budou kopie vytvaret.
Prikaz pro radialni pole vytvarii kopie okolo zadaného stfedu. Pii kopirovani jsou objekty zaroven
otaceny.

Vytvoreni pole matek:

1 Vyberte matku.
2V roletovém menu vyberte piikaz Transform / Array / Polar.

Jesté vam zde ziistal ptivodni Sestitthelnik, proto dejte pozor, abyste ho nevybrali (dialogové
okno Select One Object zobrazi hotovou matku jako spojenou plochu - polysurface.)
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Na vyzvu Center point uchopte stied rafku.

Na vyzvu Number of elements < 1 > zadejte 5 a stisknéte Enter.
Na vyzvu Angle to fill <360> stisknéte Enter.

Piikazem Render vyrenderujte pohled Perspective.

o g b~ W

Radialni pole matek.

Vytvoreni pneumatik

Pneumatiky budou tvofeny télesem zvanym anuloid. Pti vytvareni anuloidu se jako prvni hodnota
zadava polomér kruznice, podél které je "trubka" tazena. Druha hodnota udava priimér profilu.

Pti tvorbé pneumatik vytvoite prvni primér anuloidu o néco vétsi nez primér rafku. Profil sam je o
néco $irsi nez rafek a proto do né€j presahne. Tim zajistite, ze mezi rafkem a pneumatikou
nevznikne mezera.

Vytvoreni pneumatiky pomoci anuloidu:

1V roletovém menu vyberte piikaz Solid / Torus.

2V pohledu Front na vyzvu Center point ( Vertical AroundCurve ) zadejte 4,3,5 a stisknéte
Enter.

Tim umistite stfed anuloidu pfesné do stiedu rafku.
3 Na vyzvu Radius ( Diameter ) zadejte 2.5 a stisknéte Enter.
Tim zadate polomér pneumatiky o .5 jednotky vétsi nez polomer rafku.
4 Navyzvu Second radius ( Diameter ) zadejte .75 a stisknéte Enter.
Tim vytvofite vnitini polomér pneumatiky 0 .25 jednotky mensi nez rafek.
Pneumatice ptifad’te cernou barvu.
Ptikazem Render vyrenderujte pohled Perspective.

Zmente barvu pneumatik na ¢ernou.
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Zrcadleni kolecek

Ted’ jste vytvorili kompletni kolecko a k vytvoreni ostatnich tii mizete pouzit piikaz Mirror.

Ozrcadleni kolecka na druhou stranu:

1V pohledu Top vyberte kolecko tazenim vybérového okna, viz obrazek:

TazZenim vybérového okna vyberte vSechny ¢asti koleCka
V roletovém menu vyberte piikaz Transform / Mirror.
3 Na vyzvu Start of mirror plane zadejte 0,0,0.

V pohledu Top (se zapnutym rezimem Ortho) tahnéte osu symetrie smérem doprava podle
nasledujiciho obrazku a kliknéte mysi.

Ozrcadlete kolecko v pohledu Top..
5 Prikazem Shade vystinujte pohled Top.

Zadni naprava je timto hotova.
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Vytvoreni predni napravy:

1V pohledu Top vyberte tazenim vybérového okna celou zadni napravu.

=1 == ¢ s e e 7, |

Pomoci vybérového okna vyberte zadni kolecka i s oskou.
V roletovém menu vyberte prikaz Transform / Mirror.
Na vyzvu Start of mirror plane zadejte 0,0,0.

V pohledu Top (se zapnutym rezimem Ortho) tahnéte osu symetrie smérem dolii podle
nasledujiciho obrazku a kliknéte mysi.

Néapravu ozrcadlime v pohledu Top.

5 Prikazem Shade vystinujte pohled Top.

Ted uz jsou hotové obé napravy.

Vytvoreni oCi

Pti vytvareni oci si procvicite zdvihovy rezim. Nejprve vytvotite stfed ocnich ¢ocek v pohledu Top
a potom vyuzijete zdvihovy rezim k jejich vyzdvizeni na pozadované misto.
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Vytvoreni oka:

1V roletovém menu vyberte piikaz Solid / Sphere / Center, Radius.

2 Na vyzvu Center point drzte v pohledu Top klavesu Ctrl a kliknéte pobliz ptedni hrany
elipsoidu.

Kouli umistéte v pohledu Top.
Tim aktivujete zdvihovy reZim.

3 Presuiite kurzor do pohledu Front, tahnéte mysi smérem nahoru k horni poloving elipsoidu a
stisknéte levée tlacitko mysi.

VySkovou souradnici koule zadejte v pohledu Top.

Na vyzvu Radius ( Diameter ) zadejte 1.5 a stisknéte Enter.
5 Prikazem Render vyrenderujte pohled Perspective.

A uZ tu méme oko.
6 V pohledu Top ozrcadle pomoci ptikazu Mirror kouli (oko) na druhou stranu elipsoidu.
Pouzijte stejny postup, jako kdyz jste vytvareli kopii kolecek.
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7 Prikazem Render vyrenderujte pohled Perspective.

Ozrcadlete oko.

8 Stejnym zplsobem vytvoite dvé malé ocni Cocky. ptikazem Sphere vytvoite kouli a dle
potieby ji pfesunte. Nastavte ji Cernou barvu a ozrcadlete ji.

Pridejte o¢ni ¢ocky.

Vytvoreni tahaciho provazku

Provazek vytvotite pomoci kiivky, nakreslené od ruky. Z této kiivky vytvorite tenké téleso
ptikazem Pipe.

Vytvoreni provazku v predni €asti hracky:

1 Ve vSech oknech si oddalte pohled; budete ted’ k praci potfebovat vic mista.
2V roletovém menu vyberte ptikaz Curve / Free-form / Control Points.

3 Na vyzvu Start of curve drzte v pohledu Top klavesu Ctrl a kliknéte pobliz piedni casti
elipsoidu.
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Zhruba zde zacnéte kreslit kfivku.
4  Presunte kurzor do pohledu Front, vytahnéte bod do vysky pocatku elipsoidu a kliknéte mysi.
Pomoci zdvihového reZimu jste mohli umistit prvni bod kiivky mimo konstrukéni rovinu.

Pomoci zdvihového rezimu zadejte vySkovou souradnici bodu v pohledu Front.

5 Na vyzvu Next point, press Enter when done ( Undo ) kliknéte v pohledu Top nalevo od
elipsoidu.

Pomoci zdvihového rezimu nastavte tomuto bodu o néco mensi vysku jako minulému. Sledujte
kiivku v pohledech Top a Front.
TI'J|ZI _.::'::“:'::E'::::-:”:

Pridévejte dal$i body.

Front HEErEere b

V pohledu Front definujte vy$kovou sourfadnici bod(.

6 Na vyzvu Next point, press Enter when done ( Close Undo ) zdavejte dalsi body a
nakreslete pékny provazek. Experimentujte se zdvihovym rezimem.

Kreslite kfivku volného tvaru.
7 Nakreslete Ellipsoid, ktery bude ptfedstavovat drzatko na konci provazku.
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Maly elipsoid na konci provazku bude predstavovat drzadlo.

Vytvoreni provazku z kiivky:

vyberte kiivku, kterou jste pred chvili vytvorili.

V roletovém menu vyberte piikaz Solid / Pipe.

Na vyzvu Starting radius <1> ( Diameter Cap=yes Thick=No ) zadejte .125 a stisknéte Enter.
Na vyzvu End radius <.125> ( Diameter ) stisknéte Enter.

Provazek bude mit po celé délce stejny primér.

Zménte barvu provazku na cernou a barvu drzatka nastavte dle libosti.

Piikazem Render vyrenderujte pohled Perspective.

A WODN -

(=223 |

Vysledna podoba tahaci hracky.
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6 Tvorba ploch

Plochu muzete kreslit naptiklad pomoci rohovych bodii a nebo jako obdélnikovou rovinu. VétSina
ploch, které budete v Rhinu vytvaret, bude ale vytvorena na zakladé riznych kiivek nebo jinych
ploch.

Rhino poskytuje mnoho rozmanitych nastroji pro tvorbu ploch, véetné aproximace bodu, ofsetu
ploch, zaobleni hran ploch, plynulého prechodu mezi dvéma plochami nebo plochy ze sité kiivek.

Pozn. Kdyz pouzivate jakykoliv z téchto nastroji pro tvorbu ploch a vstupni kfivky obsahuji zZlomy, vysledkem bude
spojena plocha misto oekavané jednoduché plochy. U spojenych ploch nelze zobrazit fidici body.

Vytvoreni plochy z hrani€nich kiivek

Plochu mutizete vytvofit ze tfi nebo Ctyt kiivek, které definuji jeji hrany.

Perspective B8

Ktivky.

Plocha vytvofena z hranicnich kiivek.

Vyzkousejte si tento prikaz:

1V adresafi Tutorials oteviete soubor Edge Curves.
2V roletovém menu vyberte piikaz Surface / Edge Curves.
3 Navyzvu Select 2, 3, or 4 curves vyberte kiivky.
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Rotace kiivky kolem osy

Rotaci kiivky kolem osy vytvofite rota¢ni plochu. Vysledkem mize byt bud’ oteviena plocha nebo
uzaviené téleso, podle toho, zda byla nebo nebyla vstupni kiivka uzaviena a o kolik stupii jste ji
rotovali. V nasledujicim ptiklad¢ lezi oba koncové body ktivky na ose rotace a je rotovana o 360
stupnd, vznikne uzaviené rotacni téleso.

Profil (Profile curve) a osa rotace (Axis of revolution).

Rotaéni téleso.

Vyzkousejte si tento prikaz:

V adresati Tutorials oteviete soubor Revolve.3dm.
V roletovém menu vyberte ptikaz Surface / Revolve.
Na vyzvu Select curve to revolve vyberte profilovou kiivku.

A WODN =

Na vyzvu Start of revolve axis uchopte pomoci rezimu uchopovani konce (End) jeden konec

profilové kiivky.

5 Na vyzvu End of revolve axis uchopte pomoci rezimu uchopovani konce (End) druhy konec
profilové kiivky.

6 V dialogovém okn¢ Rotate Options kliknéte na OK.
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Piimé vytazeni kiivky
VytaZenim vytvorite z kiivky plochu. Pokud byla vstupni kfivka rovinna, probéhne vytazeni kolmo

k roving, v niz kiivka lezi. Pokud kfivka neni rovinna, zavisi smér vytazeni na aktivni konstruk¢éni
roving.

Perspective

Rovinna kiivka.

Vytazena plocha.

Vyzkousejte si tento prikaz:

V adresati Tutorials oteviete soubor Extrude.3dm.
V roletovém menu vyberte ptikaz Surface / Extrude / Straight.
Na vyzvu Select curves to extrude vyberte fialovou kiivku a stisknéte klavesu Enter.

A WODN -

Na vyzvu Extrusion distance ( Direction Cap=No BothSides Tapered ) zadejte mysi
vzdalenost a kliknéte.
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Sablonovani kfivky po jedné trase

Sablonovanim vytvoftite plochu, jejiz fezy zachovavaji piivodni orientaci profilové kiivky (i
ktivek) vuci trase. PovSimnéte si rozdilu mezi plochou vytvorenou timto ptikazem a ptikazem pro
vytazeni po trase, ktery zachovava pivodni orientaci profilu vii¢i konstrukéni roving.

Perspective

Trasa (Rail curve) a tez (Cross section curve).

Plocha vznikla Sablonovanim.

Vyzkousejte si tento prikaz:

V adresati Tutorials oteviete soubor 1Rail.3dm.

Vyberte ob¢ kiivky.

V roletovém menu vyberte piikaz Surface / Sweep 1 Rail.
V dialogovém okné Sweep 1 Rail Options kliknéte na OK.

Ptikazu Sweep 1 Rail nemusi byt zcela zfejmé, kterou kiivku jste zamysleli jako trasu a kterou
jako fez.

A WODN -

V horsim ptipadé pak miize vzniknout plocha nezadouciho tvaru:
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Perspective

|

Pokud se to stane, spustte ptikaz Sweep 1 Rail znovu a podle vyzev v ptrikazové fadce
postupné vyberte trasu a profil(y) samostatn¢.
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Sablonovani kfivky po dvou trasach

Pomoci tohoto typu Sablonovani vytvotite hladkou plochu, které prochazi jednim nebo vice fezy a
pritom sleduje dv¢ trasy. Tyto trasy rovnéz ovliviiuji celkovy tvar plochy. Tento piikaz pouzivejte
v pripad¢, kdyz chcete presn€ urcit tvar hran vysledné plochy.

Perspective

Rezy (Rross section curves) a trasy (Rail curves).

Plocha vznikla Sablonovanim po dvou trasach.

Vyzkousejte si tento prikaz:

V adresati Tutorials oteviete soubor 2Rail.3dm.

V roletovém menu vyberte piikaz Surface / Sweep 2 Rails.

Na vyzvu Select 2 rail curves vyberte dve trasy.

Na vyzvu Select cross-section curves ( Point ) vyberte dva fezy a stisknéte Enter.
V dialogovém okn¢ Sweep 2 Rails Options kliknéte na OK.

Nebo kliknéte na Shaded Preview a poté na Preview.

a ~h WON =
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Rotace kiivky po trase

Timto ptikazem vytvoftite plochu, ur¢enou rotaci profilu kolem osy, pfic¢emz tento profil navic
sleduje tvar trasy. V podstaté se jedna o modifikaci piikazu Sweep?2 s tim, Ze jedna trasa byla
zdegenerovana do bodu.

Profilova kiivka (Profile curve), trasa (Path curve) a osa rotace (Revolve axis).

Uzavfena spojena plocha vznikla rotaci po trase.

Vyzkousejte si tento prikaz:

a b WON =

V adresafi Tutorials oteviete soubor RailRev.3dm.

V roletovém menu vyberte piikaz Surface / Rail Revolve.

Na vyzvu Select profile curve vyberte profilovou kiivku.

Na vyzvu Select path curve vyberte trasu, kterou bude rotovana kiivka sledovat.

Na vyzvu Start of revolve axis uchopte pomoci rezimu uchopovani End prvni koncovy bod
oSy rotace.

Na vyzvu End of revolve axis uchopte pomoci rezimu uchopovani End druhy koncovy bod osy
rotace.
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Potazeni kiivek plochou

Potazenim vytvorite plochu, ktera hladce prochazi vybranymi obrysovymi kiivkami. Tato plocha
vypada podobn¢ jako ptiklad v minulé kapitole (Sablonovani po 2 trasach), avsak byla vytvotrena
bez tras. Hrany vysledné plochy vznikly prolozenim koncovych bodi profila hladkou kiivkou.

Perspective [

Kitivky, které budou potazeny plochou.

Vysledna plocha vznikla potazenim.

Vyzkousejte si tento prikaz:

V adresati Tutorials oteviete soubor Loft.3dm.

Vyberte tii kiivky.

V roletovém menu vyberte piikaz Surface / Loft.

V dialogovém okné Loft Options kliknéte na OK.

Zkousejte rizné Styly potazeni a kliknéte vzdy na Shaded Preview / Preview.

A WODN =

Kdy pouzit Loft a kdy Sweep

Plocha, vytvotena prikazem Loft vétSinou neobsahuje zlomy. Pokud tyto zlomy nejsou obsazeny uz
ve vstupnich kiivkach, bude vysledna plocha hladka. Styl Straight sections v piikazu Loft vytvari
plochy se zlomy v misté profilovych kiivek. Takovou plochu nékdy nazyvame pfimkovou plochou.

Zjistite-li, Ze pro vytvotreni zadouciho tvaru byste museli ptidat mnoho obrysovych ktivek, miizete
pouzit Sweep 1 Rail. Trasa pak ptimo definuje hranu nové plochy.

Pokud vsak nemtizete vytvofit pozadovany tvar ani pomoci Sweep 1 Rail, pouzijte Sweep 2 Rails.
Budete moci definovat tvar vysledné plochy jeste presnéji pomoci dvou tras.
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Plynuly prechod mezi plochami

Mezi dvéma plochami mizete vytvofit novou plochu - plynuly piechod, ktery budé ob¢ tyto plochy
hladce spojovat..

Dvé plochy.

Plynuly pfechod mezi plochami.

Vyzkousejte si tento prikaz:

V adresafi Tutorials oteviete soubor BlendSrf.3dm.

-—

2V roletovém menu vyberte ptikaz Surface / Blend.

3 Na vyzvu Select edge to blend - pick near one end ( PlanarSections Degree=Quintic )
vyberte prvni prechodovou hranu.

4 Na vyzvu Select edge to blend - pick near one end ( PlanarSections Degree=Quintic )

vyberte druhou prechodovou hranu.
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Ofset plochy

Muzete vytvorit ofset plochy ve specifikované vzdalenosti od ptivodni plochy..

Pivodni plocha.

Nova plocha s ofsetem 2 jednotky viici ptivodni plose.

Vyzkousejte si tento prikaz:

V adresati Tutorials oteviete soubor OffsetSrf.3dm.
Vyberte plochu.
V roletovém menu vyberte piikaz Surface / Offset.

A WODN -

Na vyzvu Offset distance zadejte 2.
Plocha je ofsetovana ve sméru své normaly.

Chcete-li zjistit smér normaly, vyberte plochu a poté vyberte v roletovém menu piikaz Analyze
/ Direction.

Dalsi zptisoby tvorby ploch

Rhino obsahuje mnoho dalsich nastroji pro tvorbu ploch. Mezi plochami mtiiZzete vytvaret nejen
plynulé prechody, ale i zaobleni nebo zkoseni. Dalsi metody tvorby ploch jsou zaméfeny na
specifické ulohy. Jejich popis najdete v napovédeé pod heslem Tvorba ploch.
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7 Funkce programu

Prehled funkci (€ervené jsou odliSeny novinky ve verzi 1.1)

UZivatelské rozhrani: extrémné rychla 3D grafika, neomezeny pocet pohledu, vystinované
pracovni pohledy,perspektivni pracovni pohledy, vybér soufadnic, pojmenované pohledy,
seznam naposledy pouZitych prikazii, prizpusobitelné pop-up menu, synchronizace pohledii,
konfigurovatelné prostredni tlacitko mysi, ptizptsobitelné ikony a uZzivatelské pracovni prostiedi,
prizpusobitelné pop-up palety s nastroji, rozsdhla ¢eska napovéda ve stylu Exploreru,
elektronické updaty, bezplatna podpora na diskusni skupiné a kompletni ¢eska dokumentace.

Konstrukéni pomiicky: neomezeny pocet krokit undo a redo, ndsobné undo a redo, ptresny
numericky vstup, uchopovani objekti, uchopovani mtizky, ortogonalni rezim, rovinny rezim,
pojmenované konstrukéni roviny, dalsi a predchozi konstrukcéni rovina, orientace konstrukcni
roviny na krivce, vistvy, filtrovani vrstev, obrazky v pozadi, zobrazeni/skryti objektt, zobrazeni
vybranych objektii, zaména skrytych a viditelnych objektii, odemceni/uzamceni objekttl, odemceni
vybranych objektii, zobrazeni / vypnuti ridicich bodii, vypnuti ridicich bodii pro vybrané objekty.

Tvorba kfivek: body, ¢ary, lomené Cary, lomené cary na polygonové siti, kiivky volného tvaru,
kruznice, oblouky, elipsy, obdélniky, n-thelniky, Sroubovice, spiraly, kuzelosecky, TrueType text,
interpolace bodi, fidici body, skicovani.

Tvorba kfivek z jinych objekti: prodlouZeni, zaobleni, zkoseni, ofset, plynuly pfechod, ze 2
pohledu, pravidelné fezy, prunik, obrys, fez, hranice, silueta, vyjmuti hlavnich kiivek, projekce,
nabaleni, skica, dratény model, odlouceni stfihu, 2D pohledy se skrytymi hranami, rozvinuti
rozvinutelnych ploch, vyjmuti Fidicich bodii.

Editace krivek: fidici body, edita¢ni body, editace pomoci editoru tecen, vyhlazeni, napfimeni,
zména stupné, pridani/odstranéni uzld, vloZeni zlomu, rekonstrukce, navazani, zjednoduseni,
zmeéna vahy fidicich bodii, zména kiivky na periodickou, nastaveni vybouleni konce ktivky,
nastaveni Svu uzaviené kiivky.

Tvorba ploch: ze 3 nebo 4 bodd, ze 3 nebo 4 kiivek, z rovinnych kiivek, ze sité krivek,
obdélnikova plocha, deformovatelnd rovina, vytazeni, paska, piimkova plocha, potazeni profilt
plochou, rozvinutelnd plocha, $ablonovani po trase, Sablonovani po dvou trasach, rotace, rotace po
trase, plynuly pfechod, plat,drapérie, miizka bodl, vySkova mapa z obrazku, zaobleni, zkoseni,
ofset, TrueType text.

Editace ploch: fidici body, editor teCen, zména stupné, vloZeni/odebrani uzld, navazani,
prodlouZeni, slouceni, spojeni, zruseni stiihu, rozdéleni plochy hlavni kiivkou (isoparmou),
rekonstrukce, smrsténi plochy s vystiihy, zména plochy na periodickou, Booleovské operace
(sjednocenti, rozdil, prinik), rozvinuti rozvinutelné plochy.

Tvorba téles: kvadr, koule, valec, trubka, potrubi, (komoly) kuzel, elipsoid, anuloid, vytazeni
rovinné kiivky, vytazeni plochy, uzavieni rovinnych otvort, spojeni ploch, TrueType text.

Editace téles: zaobleni hran, vyjmuti plochy, Booleovské operace (sjednoceni, rozdil, prinik).

Tvorba polygonovych siti: z NURBS ploch, z uzaviené lomené cary, ploska, rovina, kvadr,
valec, kuzel a koule.

Editace polygonovych siti: rozpojeni, spojeni, svafeni, sjednoceni normal, aplikace na plochu,
redukce polygonii.

Editac¢ni nastroje: vystiizeni, vloZeni, kopirovani, mazani, mazani duplicitnich entit, pfesun,
rotace, zrcadleni, zména velikosti, protazeni, orientace, pole, spojeni, stfihani, rozdéleni,
rozpojeni, prodlouZeni, zaobleni, zkoseni, ofset, krouceni, ohybani, zazeni, Gkos, orientace
rovinného objektu na krivce, deformace podél kitivky, vyhlazeni, projekce, vlastnosti objekta.
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Anotace: Sipky, textova kolecka, koty (horizontalni, vertikalni, natocené, zrotované, polomer,
prumeér, uhel), textové bloky, odkazové cary, odstranovani skrytach hran.

Analyza: bod, délka, vzdalenost, thel, polomér, obalkovy kvadr, smér normaly, plocha, plosné
plochy, geometricka spojitost, odchylka, volné (nespojené) hrany, nejblizsi bod, analyza ploch
(thel ukosu, pruhy zebry, environmentalni mapovani, Gaussova krivost, stredni kiivost a
minimalni nebo maximalni polomer kiivosti), hydrostatickda analyza.

Renderovani: stinovani, stinovani pres OpenGL, stinovani vybranych objektii, renderovani (s
texturami, bump-mapami, odlesky, prihlednosti, kuzelovymi svétly, se stiny a ptizptsobitelnym
rozliSenim), ndahled renderu (OpenGL), nahled renderu vybranych objektii, animace "otocny stul",
prima podpora BMRT (vaytracing a radiosita) a POV (raytracing).

Podporované formaty soubori: DWG/DXF(AutoCAD 2000, 14,13 a 12 ), SAT (ACIS), X T
(Parasolid), 3DS, LWO, STL, OBJ, Al, RIB, POV, UDO, VRML, BMP, TGA, JPG, CSV (export

viastnosti a hydrostatickych velicin).

IGES (Alias, Ashlar Vellum, AutoF ORM, AutoShip, Breault, CADCEUS, CAMSoft, CATIA,
Cosmos, Delcam, FastSurf, FastSHIP, Integrity Ware, l[ronCAD, LUSAS, Maya, MAX 3.0,
MasterCAM, ME30, Mechanical Desktop, Microstation, Multisurf, NuGraf, OptiCAD, Pro/E,
SDRC I-DEAS, Softimage, Solid Edge, Solids Designer, SolidWorks, SUM 4, SURFCAM,
TeKSoft, Unigraphics).

Sprava souboru: poznamky, Sablony, slouéeni soubort, export vybranych objektd, ulozeni
souboru bez polygonovych siti (mensi velikost), inkrementdlni ukladani, nahled obrazkii, nahled
souborit Rhina.

Zasuvné 1/0 moduly: 3D Studio MAX a programatorsky I/O toolkit se zdrojovym kodem.
Podpora 3D digitizéri: MicroScribe 3D a Faro Space Arm.

Rhino jako skvély doplnék jinych programti

Rhino byl vytvoten pro navrhovani a tvorbu 3D modeltl. Rhino ma urcité vestavéné renderovaci
kapacity, které mizete vyrazné rozsitit pomoci tzv. zdsuvnych modull (p/ug-ins), jako je naptiklad
Flamingo. V Rhinu mtzete z 3D modeltl vytvaiet 2D pohledy s moznosti skryt neviditelné hrany, k
dispozici jsou i zékladni kotovaci nastroje. Vykresy miiZete také exportovat do libovolného 2D
CADu

Rhino je vhodnym doplitkem ostatnich modelovacich a renderovacich programt.. Rhino vam nabizi
plnou podporu stiithanych NURBS ploch, robustni pieklada¢ souborti IGES a skvélé rozhrani, které
vam umozni rychle a pohodiné modelovat. Rhino je jako plo$ny modelat skvélym doplitkem:

« parametrickych modelara
e programil pro rendering a animaci
* systémi pro pocitacem podporovanou vyrobu (CAM)

« software pro vypocty metodou konecnych prvki (FEA - MKP)

Technicka podpora a doplrikova dokumentace

vvvvvv

témto piikaziim.

Elektronicka napovéda Rhina

V napovédé jsou zdokumentovany vSechny ptikazy Rhina. Napovéda je kompletné pielozena do
ceského jazyka. Pokud mate nejasnosti ohledné n&jakého prikazu nebo jeho parametrti, podivejte
se nejdiive do napovédy. Kdyz spustite piikaz a stisknete klavesu F1, objevi se napoveéda k tomuto
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ptikazu. Mnoho témat, jako naptiklad export a import modeld, pouziti digitizéru, obkreslovani
obrazku na pozadi nebo pouziti analytickych nastrojti je popsano pouze v napovede.
Vyvolani napovédy:

V roletovém menu vyberte pfikaz Rhino Help / Help Topics nebo Command List.
Nebo stisknéte klavesu F1.

Webova stranka Rhina

Webova stranka Rhina obsahuje galerii obrazkt, rizné navody a ukazky modelovani, odkazy na
stranky, souvisejici s Rhinem a novinky kolem Rhina. Adresa oficialni ceské stranky Rhina je

www.cz.rhino3d.com

Diskusni skupina Rhina

Pokladejte své dotazy, souvisejici s Rhinem a béhem chvile vam odpovi technicka podpora Rhina
nebo uzivatelé z celého svéta. Adresa: news://news.rhino3d.com/rhino

Vyvolani diskusni skupiny pfimo z Rhina:

V roletovém menu vyberte pfikaz Rhino Help / Rhino Technical Support.

Technicka podpora

Technickd podpora je také dostupna pies e-mail: rhino@dimensio.com

Obchodni informace

Informaci o cenach a objednani programi najdete na webu. Mlzete objednavat od svého
nejbliz§iho prodejce. Vice informaci naleznete na strankach www.cz.rhino3d.com
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