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Materialy jsou urCeny pro bezplatné pouzivani pro potfeby vyuky a vzdélavani na vdech typech skol
a Skolskych zafizeni. Jakékoliv dalSi vyuZiti podléha autorskému zakonu.
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kacenka

Pedagogicka poznamka: Navod na podobnou gumovou kacenku lze nalézt i v oficialnich
Rhino tutoridlech — napr. na http://www.rhino3d.com/4/help/getting started/Ducky 001.htm

Prakticky ukol: Ze dvou kouli vymodelujte (a poté spojte) telo a hlavu gumové kacenky.

Postup:

1. Vyrobime dv¢ koule af pomérné blizko sebe, jedna bude posléze predstavovat télo, druha
hlavu kacenky. Pro spravnou orientaci kacenky je tteba vyrabét koule v pohledu Zepiedu (aby
ve findle stdla na zemi).

2. Ve spodni kouli je malo fidicich bodi pro dokonalou tpravu téla, proto ji rekonstruujeme,
nechame ve sméru U i ve sméru V takovych 8 bod se stupném 3. Ridici body pro kontrolu
zobrazime.

Pedagogicka poznamka: Obcas se najde student s problé-
mem, Ze jeho ridici body ,,nevypadaji stejné jako moje* (viz
obr. vpravo).

Jiné rozmistent ridicich bodu je dano jinou orientaci smeri U
a V, ktera vznikla nakreslenim koule v nevhodném pohledu.
(Typicky: Student zacal prvni kouli kreslit v pohledu Shora a
az druhou nakreslil v pohledu Zepredu.) Samoziejme lze
kouli otocit, ale rychlejsi je ji smazat...




3. Kacence zplostime spodni ¢ast tim posunutim fidicich bodl vyse — lze tak ucinit ru¢né

(v pohledu Zeptedu oznac¢ime kazdou dvojici fidicich bodi a ptfi zapnutém Orto je posuneme
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do pozadované vysky), ale urcité elegantn&jsi je pouzit nastroj & v menu & ., ktery umi
vSem oznac¢enym bodiim nastavit stejnou soufadnici/soufadnice.

Tedy: oznac¢ime 12 spodnich bodi:

o—+a
v , . DD , .. . v .. 1y v ,
pouzijeme nastroj ©*@ a nastavime jim stejnou Z-ovou soufadnici v globalnim souf. systému:
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TaZenim mysi ur¢ime vySku, do niZ chceme Z-ovou soufadnici vSech bodl posadit. Vysledek:
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Pedagogicka poznamka: Idedlni je tvar zkontrolovat vystinovanim v Perspektivé
a prohlédnutim ze vSech stran:




4. Oznacime dva fidici body u zadecku a vytdhneme je pomérné vysoko nahoru za kacenku
(vznikne ocdsek). Umisténi je vhodné zkontrolovat v pohledu Shora i v Perspektive:

5. Objekt uz zacina byt pomérné slozity, doporucuji i v pohledu Zepiedu piepnout do
stinovaného zobrazeni. Dle vlastni ivahy mizeme v pohledu Zeptedu mirné€ posunout i fidici
body v hrudniku kacenky doprava (a i lehce hrudnik zvysit), aby jej méla vic vystouply,
napiiklad:

Pied Po

6. V horni kouli je rovnéz malo fidicich bodl, nechame ji zrekonstruovat: ve sméru U i ve
sméru V nastavime 8 bodt se stupném 3.

Editaci fidicich bodli vymodelujeme zobak na hlavé — dva body, které jsou v misté zobaku,
posuneme kousek dal od hlavy a lehce nahoru:



7. Hlavu miizeme mirné posunout tak, aby ve vSech pohledech byla pfesné nad ocekavanym
mistem napojeni na t€lo. V misté, kde ¢ekdme napojeni hlavy na krk, nyni hlavu ufizneme
vyrobenou plochou. Existuje né¢kolik postupti, osobné preferuji vyrobit v pohledu Zepiedu
nejprve usecku:
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z ni vytaZzenim pomoci nastroje i/ Vv menu “t vyrobit feznou plochu (v dialogu je pfi vyta-
hovani vhodné vybrat NaObéStrany=Ano):

Perspektiva

8. Spodni ¢ast hlavy piipravenou rovinou odiizneme — spi$ nez nastroj Stiihat ':5 bych zde

pouzil nastroj Rozdélit ':E', poté oznacil spodni ¢ast a smazal. Rovnéz smazeme (nebo aspon
zneviditelnime) feznou rovinu a tsecku.

Perspektiva '




9. Odpovidajici ¢ast, kterou je potieba vytiznout, ziskame nejjednoduseji protazenim hranicni

elipsy na hlavé do eliptického valce —pomoci néstroje iz v menu

Perspektiva

Pedagogicka poznamka: V této fazi nékteri studenti zjisti, Ze maji hlavu nad télem usazenu
nevhodné — obvykle moc daleko, obcas mimo osu nebo naopak moc bllzko nad télem.
Pripadné zjisti, Ze v bodé 7. nevhodné zvolili uihel Fezné usecky. Typic

Zepredu

Nic nam nebrani jeste nyni celou hlavu i s eliptickym valcem posunout do vhodnéjsi polohy.
(Budeme-li je rucné posouvat a reznou rovinu+usecku mame v bodé 8. zneviditelnénou, je

vhodné ji zviditelnit a posunout taky, jinak ziistane mtmo hlavu, ted)'/ k nicemu.)

Zepredu

Diry pro krk se nebojte vyrobit pomérné velké a hlavu od téla pomérné daleko — v dalsi fazi
budeme modelovat krk, ktery bude na hrandach obou der teprve zacinat (bude s ni mit totozné
tecny) a nez se ,,rozbéhne“ jeho zakviveni, tak to néjakou vzdalenost taky vezme...



10. Eliptickym vélcem télo rozd€lime, valec poté ptipadne zneviditelnime a diru pro krk
smazeme.

11. Pfichazi dle mého soudu nejkrasnéjsi chvile — modelace krku. Pouzijeme néstroj Plynuly

ptechod mezi plochami % v menu % (resp. v menu Plocha — Plynuly pfechod). Oznac¢ime
obé& hrani¢ni kiivky, mezi nimiz ptfechod budeme délat, v fadku pfi dialogu ,,Pfemosténi spoji
ktivky* stiskneme jen Enter a zobrazi se dialogové okno, v némz si miizeme volit posuvniky

silu jednotlivych tecen:
Zepredu

Nezapomeneme si pfitom zatrhnout Nahled... ©

Toto je jedno z mist, kde se naplno projevi krasa NURBS technologii — prosté si stanovime
dvé tecné plochy a s krkem pak mizeme rizné manipulovat. Az si vyhrajeme s nastavovanim
sily teCen, mtizeme pfti stisknuté klavese ALT posouvat piimo fidici body tecny krku (na
obrazku vyse vidime ¢tyfi fidici body te¢ny u téla a dva fidici body te¢ny u hlavy) — jejich
posunem dostane krk novy tvar...

A jeste jeden tip: pfi dialogu ,,Pfemosténi spojii kiivky* nemusime rovnou stisknout Enter, ale
muzeme napft. ovlivnit, kde te¢nd kiivka zacina a kon¢i — krkem tak lehce zakroutit... Pokud
ptitom oto¢ime hlavu, mize se kacenka ,,divat nikoliv rovn¢, ale doleva nebo doprava®...

Pedagogicka poznamka: Rhino tutorial zmifiovany na zacdtku této kapitoly déla néekteré po-
stupy jinak a pokracuje ddle tvorbou oka, zobaku, nastavenim vlastnosti, renderovanim. Na
tyto cinnosti jesté nemame teoreticky zdaklad a obvykle ani vyukovy cas.



