1. cviceni z 1KD - prace v software Rhinoceros

www.rhino3d.com

Volba jednotek mm nebo cm zavisi na tom, co se chystdme modelovat (drobnou souéastku, auto, ...).
V nasem pfipadé jednotky nehraji roli, zvolte cokoli, tfreba milimetry.
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PFti praci v roviné (=jako pfi rysovani na papiru) staci jedno okno, napftiklad pohled -

Jak maximalizovat jen jeden pohled?

e Bud dvojklik na - v zahlavi okna

Soubor Q'praw Kfivka Plocha SubD Télese 5t Koéta Transformace Mastroje Analyza  Render

Prikaz: -_MNew Zruiit zménu pohledu Home
Mazev souboru se § . ers\hoder\AppDatatReamingMcMeel\RI
Prikaz: | Obnovit zménu pohledu End
Zruit zménu KRov Shift+Home . .
Standardni ledd  Viditelnost Transformace |
Obnovit zménu KRowv Shift+End 4
P [+ m]
O E‘fﬁé , _ N R EACK A AR
Presunout Shift+RMEB
[% o Otodit Ctrl+ Shift+RMB
{\ { Zoomovat »
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e nebo -7
Jak vrdtit vsechny 4 pohledy?

Soubor Qpraw Zobrazeni Kfivka Plocha SubD  Télese 5% Koéta Transforrmace Mastroje  Analyza F

Melze zoomovat - Zadné objekty nejsou viditelng,

Prikaz: '_dView
Piikaz: |
Standardni Mastavit pohled  Zobrazeni  Vybrat  Rozvrfenipohledd  Viditelnost  Transforma
DEEQW%EBﬁ@f@Qﬁ@ﬁ.ﬂ%@£E
Shora |v M 4 pohledy
ke M 4 wjchoz pohledy
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Priklad

Névod:

Modelovani v roviné a v prostoru
1: Nakreslete libovolnou rovinnou lomenou ¢aru.

Soubor  Upravy  Zobraz

Nelze zoomovat - Zadné o
Pikaz: '_4View
Piikaz: |

Standardni | KRov |
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I} LemenaCara
Z nastrojové palety vybereme Jﬂ Somosting ieelly

nebo ndstroj ,lomena ¢ara”“ vybereme v menu

Souboer Qpraw Zobrazeni  Kiivka Plocha SubD  TEleso 5t Kota Transformace Nastroje  Analjza

Melze zoomovat - Zadné objekl Bod 5
Pfikaz: '_4View .
Prikaz: | Mrak bodd »
Standardni | KRow  Nast Usetka * Fpohledd  Viditelnost  Transfo

D = Hg @1 :y' Lomend Eara > Lomenad cara
. .

Obdélnik » Prochdzejici body

Body zadavame klikanim, ukonceni lomené ¢ary provedeme pomoci ENTER=pravé tlacitko mysi.
Pozndmka: Sledujte prikazovy radek s instrukcemi, pak vam bude jasné, co kdy udélat

Soubor Upravy Zobrszeni Kiivks Plocha SubD Téleso St Kéta Transformace Mastroje Analjza Render Panely Napovéda
Dal3i bod lomené Eéry. Po dokondeni stisknéte Enter ( TrvaléUzavieni=Ne Zaviit Refim=Usecka Pomocnici=Ne Délka Zpét)

Dalii bod lomené cary. Po dokonéent stisknéte Enter ( TrvaléUzavieni=Ne Zavit Rezim=Usetka Pomocnici=Ne Délka Zpét)

Dalii bod lomené éary. Po dokonéeni stisknéte Enter ( IrvaléUzavieni=Ne Zavitt Retim=Useéka Pomocnici=Ne Délka Zpét]: |

Priklad 2: Nakreslete libovolnou rovinnou ¢aru zacinajici v bodé [0,0,0] a koncici v bodé [50,20,0].

Navod:

P wWNPE

Zvolte nastroj lomena ¢ara |Qi

Pocatek [0,0,0] staci zadat jedinou nulou do pfikazového fadku a ENTER

Dalsi body zadat klikanim.

Koncovy bod zadat jako 50,20 do ptrikazového radku a ENTER

Poznamka: pracujeme-li ve 2D okné (tj. v pohledu Shora, Zepredu, Zprava), tak staci zadavat
jen dvé souradnice dle souradného systému daného okna.

Poznamka: Nékdy je vhodné pouzivat i relativni souradnice vici poslednimu zadanému
bodu. Do pfikazového Fadku pak piSeme napfiklad r38,57.

Problém: Lomena ¢ara nam utekla z obrazovky, je potifeba zmensit zobrazené objekty.
Bud zmensovat/zvétsovat CTRL+koleckem mysi

nebo optimalizovat zobrazeni objekt(i v daném pohledu nastrojem

Soubor Upravy Zobrazeni Kiivke Plocha SubD Telese St Kéte Transformace Méstroje Analjza Rende
Dalii bod lomené cary ( TrvaléUzavieni=Ne Reiim=Usecka Pomocnici=Ne Zpét): 50,20

Daléi bod lomené Eary. Po dokonéeni stisknéte Enter ( TrvaléUzavieni=Ne Refim=Use¢ka Pomocnici=Ne Délka Zpét)
Prikaz: |

Standardni | KRov  Nastavitpohled Zobrazeni Vybrat Rozvrienipohledd \Viditelnost  Transformace

DeES8TFXxDO~0+20L0 0H= «598,

S b |§ Zoomovat viechny objekty

[ . I I |2 Zoomovat viechny objekty ve viech pohledech




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

Navod:

]
“a

Zvolte nastroj kruznice nebo menu Kfivka/Kruznice/Stred, polomér nebo napsat do
piikazového radku kruznice nebo slovo _circle (Ceskd verze Rhina ma zachované anglické
prikazy pristupné pres podtrzitko).

Sledujte prikazovy radek s pokyny co a kdy zadavat.

Priklad 4: Nakreslete libovolnou kruznici zadanou pomoci dvou bod( priméru.

Navod:

1.

]

'{. v 7 v ’ ’ . s
4 drzime zmdacknuty a zvolime vhodnou variantu z rozbalené

Bud' ndstroj kruznice

nabidky /=u . B
nebo do prikazového radku napiseme kruznice+ENTER a klikneme na vybranou variantu
v ptikazové nabidce v zdvorce

Soubor Qpra*.-}r fobrazeni  Kfivka Plocha 5SubD  Télese 5% Kota Transformace Mastroje

Polomér <1.000> ( Pramér Orientace Obvod ObsahPlochy PromitatUchop=4no ]
Piikaz: KruZnice

Stied kruZnice [ Deformovatelnd Vertikdlni 2Body 3Body Tedna KolemEfivky Eru:ulu:uiitBu:ud}r]:l
tim se zméni poZadované zadavaci prvky, sledujte pokyny v pfikazovém radku

Soubar Qpra*.-}r Zobrazeni  Kfivka

Piikaz KruZnice
Stred kruZnice [ Deformovatelnad Vertikal
Pocatek praméru ( Vertikalni ): |

Priklad 5: Nakreslete libovolnou rovinnou kfivku.

Navod:

1.

-
o

NéstrojI _él a klikat body.

2. Vyzkouset jiné varianty kfivky z rozbalené nabidky “™

Analyz



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

Navod:

nebo menu Kfivka/Kruznice/Teéna ke kfivkam a sledujte
pokyny v prikazovém radku.

Priklad 7: Pravidelnému osmiuhelniku opisSte kruznici.

Névod:

.

1. Nastroj ¥
2. V prikazovém radku kliknout na prikazovou volbu Pocet stran

Soubor _Upravy Zobrazeni Kfivka Plocha SubD Téleso Sit Kéta Transformace Néstroje Analyza Render Panely Napovéda
Ptitkaz: Polygon

Stied vepsaného polygonu ( PodetStran=5 ReZim=Vepsany Hrana Hvézda Vertikdlni KolemKfivky ): _Mode=_Inscribed
Stied vepsaného polygonu ( PocetStran=5 Rezim=Vepsany Hrana Hvézda Vertikalni KglemKﬁvky):‘

3. Zadat 8, ENTER a sledovat pokyny v pfikazovém radku.

Priklad 8: Libovolnému trojuhelniku opiste kruznici.

Néavod:

1. Sestrojime trojuhelnik a v nabidce nastroje kruznice vybereme vhodnou variantu. Pro
»priskoceni” k vrchollm trojuhelnika bude vhodné pouzit uchopovaci rezimy, napfriklad
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Perspektiva Shora  Zepiedu  Zprava ¢

[MKon [INej []Bod [Pol [Jsti [JPra [JKol [JTe¢ [Jkva [Juzel []Vrchol | | Promitnout | | Zakazat

“ . 94 . Bvychor —— g [ X
” Kon , hledeJte Vv do|n| ||Ste KRov  x66.068 y-11270 z Miimetry | BVychozf Krokovéni po mifice Orto | Rovinny |Uchop SmartTrack | ¢

Priklad 9: Nakreslete libovolnou ktivku a zjistéte jeji délku.

Navod:

1. Nakreslete kfivku
2. Menu Analyza/Délka a sledujte pfikazovy Fadek s pokyny

Priklad 10: Zadejte libovolnou lomenou ¢aru a pak zménite pozici nékterych bodd.
Navod:

1. Caru vybereme kliknutim a pouZijeme nastroj Zobrazit fidici body Hﬁ?’ , ktery je jinak
pristupny v menu Upravy/Ridici body/Zapnout
2. Mysi manipulujeme s fidicimi body



Doporuceni pro dalsi praci:

e Pokud nemame zobrazeny vSechny 4 pohledy — shora, zeptedu, zprava a perspektiva, tak je

zapneme pomoci .

e  Pokud chceme mit Cistou pracovni plochu, tak vybereme vsechny objekty CTRL+A nebo
a smazeme DELETE.

Priklad 11*: Sestrojte prostorovy model sklenicky.

Navod:

1. Pracujte v pohledu ,Zepredu”, kde pomoci svislé Usecky zadate osu rotace a profil sklenicky
sestrojite jako kfivku. Je vhodné vyuZit ortogondlni pohyb a uchopovaci rezimy (hledejte
v dolni listé)
of 02
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Perspektiva Shora Zepfedu Zprava ¢

Kon [INej [ ]Bod [ JPol []St¢ [ |Pra [ JKol [ Te¢ [ JKva [ |Uzel [ ]Vrchol [ Promitnout [ | Zakézat
KRov x 66.068 y-11.270 z Milimetry  I@Vychozi

2. Vybereme kliknutim nakresleny profil

3. Zvolime v menu Plocha/Rotovat a v pfikazovém radku sledujeme pokyny.
Poznamka: Prikaz Rotovat je mozné napsat i pfimo do prikazového radku.

Krokovéani po miizce Orto Rovinny Uchop SmartTrack | ¢

4. Na zavér zobrazime vsechny 4 pohledy tlacitkem l

Maximalizovat

inely Népovéda Obnovit pojmenovany pohled
h=Ne Deformoval Drétové
Renderované
insformace N N

Poloprahledné

[5‘ V‘ Q ( Rentgenové
. v , , Technické
5.V perspektivé nechdme model vystinovat Pespekdialsl =

Vysledek:

Shora Perspektiva




Priklad 12: Sestrojte libovolny kvadr.

Navod:

1. 4 nebo menu Téleso/Kvadr/Protéjsi rohy, vyska

2. Sledujte prikazovy fadek s pokyny. Bude potfeba zadat 2 body leZici na Uhlopficce podstavy —
to provedeme naptiklad kliknutim v pohledu - Pak musime zadat jako tteti bod bod
na horni podstavé, tj. klikneme v nékterém jiném pohledu napfiklad v _

Priklad 13: Sestrojte libovolny valec, rotacni kuzel, kouli.

Navod:

1. Zamacknout a drzet zmacknuty nastroj 4 aby se vybalila nabidka

S G029 4H 446
FGFetem™

nebo jit pfes menu Téleso/...
2. Sledovat pfikazovy radek

Priklad 14: V perspektivé nechejte sestrojena télesa vystinovat.

Priklad 15: Zménte barvu, kterou se objekt zobrazuje na monitoru, u kazdého télesa.

(Takovato zména barvy neni moc prakticka, ale v tuto chvili (kdy zatim nepracujeme ve vrstvach) jen
chceme ukdzat, kde najdete ovladaci prvky k objektu. Standardné se dodrzZuje, Ze zobrazené objekty
jsou v barvach vrstvy, ve které se nachazi.)

Navod:

1. Oteviete okno s vlastnostmi objekt Upravy/Vlastnosti objektu (F3)

2. Kliknutim vyberte téleso a v pravém okné , Vlastnosti“ zvolit barvu v poloZce ,,Barvy pro
zobrazeni”

Vlastnosti: Objekt

O d s @A

C/¢PHom
€D
A
Objekt
Typ uzaviené vytaZzeni
Nazev
Vrstva .Vychezl‘
Barvy pro zo... .Cervené
Typ &ry Podle vrstvy
=

Rania nen el ¢ Dadln e



Priklad 16: Nakreslete libovolny kvadr s jednim vrcholem dolni podstavy v bodé [0,0,0]. Dale
nakreslete kouli, kterd ma stfed v libovolném vrcholu horni podstavy kvadru.

Navod:

1. Sestrojime pozadovanou krychli

2. Zvolime nastroj pro sestrojeni koule a pfi umistovani jejiho stfedu pouZzijeme uchopovaci
rezimy:
K prfesnému uchopeni vrcholu kvadru (=stfedu koule) zapneme uchopovaci rezim ,Kon“
=koncovy bod (hledejte v dolni listé)
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Perspektiva Shora Zepiedu Zprava <

Kon [Nej [JBod [[Pol []St¢ [1Pra [JKol [ JTe¢ [ |Kva [ ]Uzel [ |Vrchol [ | Promitnout [ | Zakézat
KRov % 37.928 y -3.740 z Milimetry  IVychozi Krokovani po mfizce  Orto Rovinny Uchop

3. Pro lepsi zobrazeni koule v dratovém modelu (standartné se zobrazi jen 2 izo¢ary) zvySime
hustotu izocar.

Vlastnosti: Objekt

O dse@ A
O/ePHoH

©w
'''''' [ R PN
Barvy pro zo... l:‘ Padle vrs...
Typ cary Podle vrstvy

Barva pro tisk <> Podle vrs..
Tloustka pro... Podle vrstvy
Odkaz E
Zprava v 1 Nastaveni renderovaci sité

Uzivatelska sit [

Nastaveni
Renderovani...

Vrhat stiny

Prijimat stiny
Hustota izocar

Hustota 5 E

Zobrazit izo¢...

Prevzit ‘

Ptiklad 17 (moZnosti prace s uchopovacimi rezimy):
Méjte zobrazeno mnoho rizné se prekryvajicich objektl. Méjte i objekty, které splyvaji (snadno je
vytvorite CTRL+C a CTRL+V, klidné si udélejte tfeba i 4 duplikaty objektu).

Zvolte pfikaz pro lomenou ¢aru. Volte riizné uchopovaci rezimy

ooo

goa »

DI e e B e
Perspektiva Shora Zepiedu Zprava <

MIKon [[INej [1Bod [1Pol [JstF []Pra [ Jkol [ ]Te& [ Kva []Uzel [ JVrchol [ | Promitnout [ | Zakazat

KRov % 37.928 y -3.740 z Milimetry  IVychozi Krokovani po mfizce  Orto Rovinny Uchop

a sledujte, ke kterym boddm u rGznych objektl pfiskakujete. Sledujte predevsim rozdily
v, priskakovani“ k objektim.

Prakticka pozndmka:
Je velky rozdil, jakym tlacitkem mysi zakliknete policko uchopovaciho rezimu.



o levym tlacitkem postupné zakliknete/odkliknete to, co chcete

= pravym tlacitkem zvolite uchopovaci reZim a soucasné se ostatni reZimy vypnou

Ndvod: VSimnéte si, jaké okno se vam ukaze pti vybéru Sestithelnika v pohledu shora a jak to souvisi
se situaci v prostoru (zaleZi, jaky soubor z ndpovédy mate otevieny, tedy jaké objekty mate
k dispozici).

l Vvbérove menu

Il ivkca
B iivka
D kFivica |

.. Fadny

Priklad 18: a) Vyberte pravé dva libovolné konkrétni objekty.
b) Vyberte vice objektl, které jsou u sebe, pomoci tazeni mysi.
c) Odstrante(=odvyberte) z vybranych objektl jeden konkrétni.
d) Vyberte vSechny objekty.
Navod:

ad a) Drzet SHIFT a vybirat objekty.

ad b) Objekty vyberte tazenim mysi se zmacknutym levym tlacitkem.
Snazte se pochopit rozdil pti vybéru objektd tazenim mysi

e ZLEVA DOPRAVA - vyberete jen a pouze objekty, které jsou celé uvnitf vybiraciho
obdélniku)
e ZPRAVA DOLEVA - vyberete vSechny objekty ,,zasazené” vybiracim obdélnikem

ad c) CTRL+klik odstrani objekty z vybéru.

1

oo
ad d) CTRL+A nebo -* 4



