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Autor: Robert Havlasek
Datum: 13.08.2012
Rodnik: 5AV

Anotace DUMu: Stinovani. Renderovani. Vlastnosti objektu (barva, textura).

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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Dratové zobrazeni, stinované zobrazeni

Moznych zobrazeni scény v daném pohledu existuje v Rhinu pomérné velké mnozstvi.
Piepindme mezi nimi v hornim menu
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Novou scénu za¢iname pomoci Dratového zobrazeni, kdy vidime jen ,,dratovou kostru
objektl (ptfesnéji: vSechny ¢ary urcujici fidici body objekt).
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Samotné draty ale neurcuji piesny tvar objektl (objekt mlize existovat i za fidicim bodem,
tedy za dratem). Pro zobrazeni realné hranice objektl je tteba pohled pfepnout do

Stinovaného zobrazeni — v ném Rhino zobrazi redlné hranice objektu a vystinuje jej — na
jeho plose zobrazi Skalu od ¢erné do bilé, z niz je patrné, jak je ten ktery bod plochy daleko od
kamery:




Pedagogicka poznamka: Pokud se studentium bude zdat, ze samotné Stinované zobrazeni

prosté jen zapnou a nemohou je nijak ovlivnit, predvedeme jim, ze mohou: tlacitkem EEB/
resp. v menu Soubor — Vlastnosti, Ize v casti Volby Rhina — Vzhled — Rozsirené nastaveni —
Stinované, resp. v jeho podcastech, nastavit chovani Rhina pri Stinovaném zobrazeni:
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Na obrazku je mj. videt, Ze pri stinovaném zobrazeni Rhino defaultné pouziva 50% lesk, 0%
prihlednost, atd., uplné dole je v dialogu moznost upravit nasviceni — defaultné zde Rhino
pouziva tri svétla ruznych barev a odleskui.

Pozor, vSechna nastaveni ucinéna tlacitkem EE?» resp. v menu Soubor — Vlastnosti se tykaji
chovani celé instalace Rhina, ne souboru, jez mame otevieny. Po stisku tlacitka OK se nasta-
veni rovnou ulozi, pri dalSich spusténich se pak pouzivaji. Studentum zdiiraznime, aby svym
nasledovnikium nechali Rhino v pouzitelném (nejlépe defaultnim) stavu — toho Ize docilit
kliknutim na tlacitko Obnovit vychozi.

Stinovani

Studentiim zdlraznime, aby nezaménovali tlacitko Stinované zobrazeni @ a tlacitko

Stinovani © . Pti volb¢ Stinovani o si mizeme v nasledném dialogu v ptikazovém tadku
vybrat rezim, ktery se pouzije, a dale co vSe bude viditelné — chceme-li zobrazovat kiivky,
zobrazovat draty na objektech, zobrazovat miizku ¢i zobrazovat soufadné osy.

Je to tedy nastroj komplexnéjsi.

Rentgenové zobrazeni

M¢éné Casto uzivatel pouzije Rentgenové zobrazeni @ Plochy jsou zobrazeny stejné, jako
u Stinovaného, draty a body jsou zobrazeny vSechny (véetn¢ téch, které by v Stinovaném
nebyly vidét, protoze by byly schovéany za jinym objektem).



Polopriihledné zobrazeni

V Poloprihledném zobrazeni © vidi uZivatel vSechny objekty, vCetné téch, které by ve
Stinovaném byly schovany za jinym objektem. To, Ze objekt neni vidét ptimo, ale Ze je skryt
za jinym, pozname podle toho, Ze je vykreslen slabé&ji (poloprihledng). Na obr. nize vidime
slab&ji zobrazené draty za hlavou, za krkem i za té¢lem kacenky.

Stinovani jen nékterych objektu

V libovolném z pohledii 1ze téZ pifepnout reZim stinovani vybranych objektt J_ je-li
zapnuté, objekt, ktery vybereme (klikneme na néj, pretdhneme ptes néj mys, atp.) se automa-
ticky vystinuje. Pokud jeho vybér zruSime, zase se prepne do dratového pohledu.

Tato funkce miize byt uzite¢nd, mame-li ve scéné mnoho objektl (jejichz stinovani by trvalo
dlouho) a potiebujeme prohlizet nékteré z nich.
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Podstatné zajimavéjsi je ale nastroj @, ktery u kazdého objektu dovoluje zvlast’ nastavit
rezim jeho zobrazeni. Vybereme v Perspektivé tieba télo kacenky a fekneme o ném, zZe ma byt
neustale stinované (bez ohledu na zpiisob, jak se zobrazuje celd Perspektiva).

Renderovani

Na rozdil od vSech ostatnich zptisobti zobrazeni scény, renderovani pouziva uzivatelem defi-
novana svétla a zachovava veskeré vlastnosti objektd, tedy i1 barvu jejich materidlu (pozor,
nezaménujte s barvou vrstvy!), barvu lesku, texturu, ¢astecnou prihlednost, resp. bump
(=hrbolatou texturu). Jmenované schopnosti umi jen renderovani, v§echny ostatni zptisoby
zobrazeni je ignoruji, resp. nastavuji po svém.

Renderovat mizeme i1 pfimo v pohledu , pokud se smifime s tim, Ze bude prace s rendero-
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pocitace (a tedy 1 na nas cas).
Obvykle se ale Render chape jako finalni vystup, export, tieSnicka na dortu — tvoii se do
zvlastniho okna nastrojem a, samostatné a pii slozité scén¢ i relativné dlouho. Rhino kromé

vestavéného renderu umoznuje dokoupit i externi rendery Peguin, Flamingo ¢i Brazil (viz
DUMZE. 1).



Po stisku 3 se zobrazi samostatné okno, v ném se vyrenderuje scéna do statické bitmapy; tu
je mozné ulozit, vytisknout, zazoomovat (ale jen bitmapove, tedy ,,s kostickami):

% Rhino Render (1:1): BezNazvu-04

Pozornosti studentd by neméla uniknout moznost cely renderovaci proces nastavit: tlacitkem

EE;, resp. v menu Soubor — Vlastnosti, hned ﬁrvni cast se z ka Renderovani:
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Zejména jim zdlraznime moznost zvolit si vlastni velikost bitmapy, do které se renderuje.




Vlastnosti objektu

Vlastnosti objektu zobrazime pomoci tlacitka O, v hornim menu,
resp. v menu Upravy — Vlastnosti objektu, resp. tlacitkem F3.
Zobrazi se paleta nastroju, obvykle ukotvena v pravé ¢asti okna.

Kazdy objekt v Rhinu mé dva druhy vlastnosti. V hornim
comboboxu lze zvolit bud’,,Objekt* (v tom ptipadé upravujeme
vlastnosti objektu ve scén¢) nebo ,,Material* (v tom ptipade
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upravujeme vlastnosti objektu, které ma pii renderovani).

U obou druhi (,,Objekt i ,,Material*) existuje dole pod
vlastnostmi tlacitko ,,Prevzit®, které umoziuje ¢ast ¢i vSechny
vlastnosti zkopirovat od jiného objektu.

Pedagogicka poznamka: Obvykle funkci tlacitka Prevzit zpodobnuji s wordovskym tlacitkem

Prevzit

Podrobnosti...

Kopirovat format I Glovek jen ukaze do jiného mista a tim vlastnosti toho mista zkopiruje.

U vlastnosti druhu ,,Objekt” mizeme vybrat:
- nazev objektu (obvykle k nicemu, lze jim rozliSovat, na ktery objekt klikdme), napiiklad pfi
kliknuti do mista, jenZ miize znamenat pojmenované t€lo nebo nepojmenovanou hlavu:
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Nelze bohuzel ndzev objektu pouZit jako odpovéd na vyzvu ptikazového fadku k vybrani
n¢jakého objektu. Uz proto, ze jméno objektu neni jednoznaéné (ve scéné mohou existovat
dva objekty stejného jména). Je to Skoda, bylo by pfijemné namisto sloZité¢ho hledani
objektu mysi prosté€ jen zadat na klavesnici jeho jméno.

- vrstvu, v niZ se objekt vyskytuje. Vrstvy pouzivame pro kategorizaci objekti, zv1ast’ pokud
je ve scén€ mnoho objektit nékolika riznych druhti. Vrstvy lze editovat pomoci nastroje

Upravit vrstvy E/ v hornim menu. Viz DUM ¢. 19.
- barvu objektu, jakou se zobrazuje ve scéné (tedy: pfi editaci, nikoliv pii renderovani).
- zobrazovani a hustotu izocar, tedy jestli viibec a jak moc Casto budou na objektu vidét draty
- dalsi vlastnosti, jejichZ vyuziti je mensi
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U vlastnosti druhu ,,Material* musime nejprve vybrat, odkud se |:,:e,:é, =l
vSechny materialy budou brat. Bud’ podle aktualni vrstvy (typicky: | Fredtpode
vSechny objekty ve vrstvé Telo kacenky lze nastavit, aby mély ; ﬁzge

~ Zasuvného modulu
¢ Zalkladniho nastaveni

Zakladni

texturu pefi a byly mirné lesklé). Nebo je mozné materidly ptebirat
od rodice (pokud objekt vzniknul z jiného objektu, aplikuje se na
n¢ dédi¢nost). Nebo od zasuvného modulu (netfeba znat).

A posledni moznosti je zadat materidl cely ruéné. Mizeme vybrat:
- nazev (kupodivu jiny, nez nazev ve vlastnostech druhu ,,Objekt)

Nazev
Barva

Barva lesku

- barvu, kterou objekt bude mit pfi renderovani :::,Z;:tm E
- barvu lesku a intenzitu lesku (v procentech) = [ Tetura

Soubors mapou | {FAdny)

=
=
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- prihlednost (v procentech). Viz DUM ¢. 18.
- texturu. Viz nize.

- prithlednost, hrbolatou texturu (=bump) a mapovani okoli — vSe
podle zadané bitmapy. Viz DUM ¢. 18. # [ Prulednost

[ Hrbolat textura
+ I_ Mapaovani okoli
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Textury

Pti jednoduché aplikaci textury nejprve vybereme bitmapovy soubor s texturou. Pro studenty
je obvykle nepfijemné, jak Rhino objekt texturou ,,potahuje — defaultné zacne v pocatku,
odkud se sméry U a V aplikuji, roztahne ji do jedné délky ve sméru U a jedné délky ve sméru
V, deformuje ji a pokryje ji t€leso. Chceme-li mit na objektu zopakovanych vic stejnych
textur vedle sebe, klikneme v ¢asti Opakovani na tlac¢itko Zmeénit.

Chce to chvili tréninku, studentiim zaddme nasledujici prakticky ukol:

Prakticky ukol: V malovani si vyrobte maly bily ctverec se Sedym flekem uprostied. Kacenku
pokryjte touto bitmapou. Poctem jejich opakovani korigujte pocet flekii.

Pedagogicka poznamka: Pri poctech opakovani bitmapy se projevi rozdil mezi kacenkou

vyrobenou (resp. seskupenou “*.) ze tii téles a mezi telesem vzniklym jejich sjednocenim @/

(resp. jejich spojenim ). Na obrazcich je 8x8 textur (ve smérech UXV):

na trech télesech na sjednoceném/spojeném télese

Pri experimentovani s texturami studenti zjisti, Ze se k samotnému procesu texturovani
., Rhino nechova prilis logicky “, napriklad postup ,, Spojim télesa %3 Otexturuji, Rozbiju
télesau “na nich ponecha puvodni texturu (tu na obrazku vlevo), opakovani dle pravého

obrdzku pak nelze az tak jednodusSe nastavit...

Pii aplikaci textury, ktera se na télese vickrat opakuje, je vhodné, aby tato textura na sebe na
koncich plynule navazovala — viz napt. clanek http://interval.cz/clanky/tvorba-opakovaciho-
pozadi-ve-photoshopu/

Zbude-li ¢as, na kacenku lze aplikovat texturu pefi, texturu dieva, ptip. ji 1ze oddélit néjakou
plochou zobdk a na n¢j aplikovat jinou texturu...



