Uvod do pocitacové grafiky
Rhino - modelovani v roviné

Zakladni ulohy: bod, lomena cara, krivka, kruznice, ...
Volné i presné zadavani pomoci souradnic

Uvod do Rhina
«  plosny 3D NURBS modelaf pracujici pod Windows

- filosofie prace s NURBS je odlisna od
polygonového modelovani

«  NURBS modely jsou pri jakkoliv blizkém
pohledu dokonale hladké —

- na rozdil od polygonovych model(, kde jsou pfi pfiblizeni viditelné
plosky — polygony

«  NURBS modely jsou méné naro¢né na objem dat
« umoznuje vytvaret, editovat, analyzovat a prevadét NURBS modely

«  spojeni presného a volného modelovani

Rozdil mezi NURBS a polygonalni reprezentaci objektu

Motivacni videoukazka modelovani v Rhinu:
http://www.rhino3d.cz/clanky/rhino/video-predstaveni-rhina-4-0.html
(,Pfedstavujeme Rhino - 4. ¢ast: modelovani)



http://www.rhino3d.cz/clanky/rhino/video-predstaveni-rhina-4-0.html

UZite¢né odkazy:

e Co umi Rhinoceros 4.0? Obrazky s podrobnym popisem.

http://www.rhino3d.cz/clanky/rhino/rhinoceros-4-v-prodeji.html

e K dispozici je demoverze zdarma. UmozZiuje 25 ulozeni, poté zlistava funkcni,

ale bez moznosti ulozeni.
http://www.rhino3d.com/download

e Studenti maji moznost Rhino 4.0 koupit za cenu do 5.000,- K¢ (hlidejte si
vyhlaseni akce, kdy je mozné Rhino koupit za cca 3690,- K¢ na strankach

www.rhino3d.cz).

Prostredi Rhina

Roletové menu
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Obrazovka Rhina


http://www.rhino3d.cz/clanky/rhino/rhinoceros-4-v-prodeji.html
http://www.rhino3d.com/download
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Pro dalsi praci je vhodné maximalizovat pohled shora, tj. pohled do pldorysny.

Jak zobrazit pouze jeden pohled?
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Priklad 1: Nakreslete libovolnou rovinnou lomenou caru.

Navod: Vybereme nastroj ,lomena c¢ara".
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Soubor Transformace

Body zadavame klikanim.

Zadavani bodd ukoncime pomoci ENTER (=pravé tlacitko mysi).

Sleduje prikazovy radek s pokyny k danému prikazu, pak vam bude jasné, kdy a co
udélat a zadat!

Soubor l:lpra".j,r Pohled Kfivka Plocha Téleso 5it Kéta Transformace L.Ia'tstmje Anal},'rza Bender Mapowé




Priklad 2: Nakreslete libovolnou rovinnou lomenou ¢aru zacinajici v bodé [0,0,0] a kondici v
bod& [50,20,0].

Navod:

« zvolit prikaz pro lomenou ¢aru ‘ 3

«  zadat do prikazové rfadky prvni bod lomené ¢ary souradnicemi

Bez nazvu - Rhinoceros

Soubar ﬂpraﬂ.q,r Pohled EKEfivka

—— :

Pocatek lomené Eary: 0|

=E8 0T X h

- pocatek [0,0,0] staci zadat pouze jedinou nulou

« dalSi body zadat klikanim na plochu
+ koncovy bod zadat do prikazového fadku jako 50,20 a prikaz ukoncit ENTER

« Pozn.: Nékdy je vhodné pouzivat i relativni souradnice. Zadavaiji se do
prikazového radku napriklad jako r20,40

«  Problém: naSe lomena ¢ara nam ,utekla" z obrazovky!

« Jak optimalizovat zobrazen/ v pohledu?

overze)] - [Shora]
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Praktické upozornéni:

Zkuste si zvétSovat/zmensovat zobrazené objekty zoomem, ktery spustite bud’ koleckem mysi,
nebo kombinaci CTRL+ @ a pohybuijete se v okné.

Priklad 3: Nakreslete libovolnou kruznici se stfedem v bodé [0,0,0] a polomérem 30.

Navod: Gj/ nebo z horniho menu KFivka/Kruznice/Stred, polomér nebo napsat do
prikazového fadku slovo Kruznice a dat ENTER. Sledujte prikazovy radek s pokyny kdy a co
zadat.




Priklad 4: Nakreslete libovolnou kruznici zadanou pomoci dvou bod@ préiméru.

Navod:

@ O B Knuznice: F'rumer?

nebo z menu KFivka/Kruznice/2 body

Priklad 5: Nakreslete libovolnou rovinnou kfivku.

Navod: S" ... kfivka zadavana ridicimi body nebo napriklad jina varianta kfivky:

Krivka

ﬁﬁ@rﬂ@o

:5 B Krivka: interpolovat body
U B KFivka: pomoci manipulton [

~ .y o) krivka prochazejici zadanymi body

0 @1

Priklad 6: Nakreslete 3 libovolné rlizné kivky v roviné a sestrojte kruznici, ktera se kazdé krivky
dotkne.

Navod: Menu KFivka/Kruznice/Tecna ke kifivkam

Priklad 7: Pravidelnému osmiuhelniku opiste kruznici.

Navod: | a v prikazovém fadku zadat pocet vrchold.

Priklad 8: Libovolnému mnohouhelniku opiste kruznici.

Priklad 9: Nakreslete libovolnou kfivku a zjistéte jeji délku.

Navod: Menu Analyza/Délka a sledujte prikazovy fadek s pokyny.



Priklad 10: Zadejte libovolnou lomenou Caru a pak zménte pozici nékterych bodd.

¥

Névod: Caru vybereme a pomoci zobrazime jeji fidici body, se kterymi mlZeme nasledné

manipulovat.

Priklad 11: Sestrojte prostorovy model sklenicky.

Navod: Pracujte v pohledu ,Zepredu®, kde pomoci svislé Usecky zadate osu rotace a profil
sklenicky sestrojite jako kivku. Je vhodné vyuzit ortogonalni pohyb a uchopovaci rezimy. Potom
vybereme nakresleny profil a zvolime Plocha/Rotovat a v prikazovém radku sledujeme, co je

potieba udélat. Na zavér zobrazime vSechny 4 pohledy tlacitkem a v perspektivé nechame
model vystinovat.

Shora Perspektiva

Prakticka poznamka: Prikaz pro rotaci (a samoziejmé nejen tento ©) je mozné zadat primo do
prikazového radku, tj.
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