MODELOVANI HRNKU

Vysledny model

Postup modelovani

Osa: piikaz Usecka (K¥ivka — Usecka — Jedna tisecka) — Pocatek usecky: 0 — Enter — Konec usecky:
w0,0,20” — Enter.

Profilova kiivka nadoby: piikaz Kiivka zaddvand idicimi body (K¥ivka — Volny tvar — Ridici body) —
v ptikazovém tadku nastavit stupen: 3 — postupné zadat fidici body:
w—4,0,0 > w-11,0,2 - w—12,0,8 — w—4,0,13 — w—8,0,20 — Enter.
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Pomocné Sestiuhelniky: v pohledu Shora prikaz Polygon (K¥ivka — Polygon) — PocetStran: 6 — Enter —
Stred vepsaného polygonu: 0 — Enter — Roh polygonu: w—4,0,0 — Enter.

Druhy Sestitthelnik ma roh v bod¢ w—3,0,0.

Vychozi tvar obvodové kiivky dna: zapnout Uchopovani koncovych bodii a Uchopovani bodii v poloviné
objektii. Obvod dna: ptikaz Krivka zadavana vidicimi body — stupeni: 3 — tidici body stiidaveé zadavat
do rohti velkého Sestitthelnika (zacit v bod¢ —4,0,0) a do stfedii stran malého Sestithelnika.

Kiivka se hladce uzavie.

Pomocné Sestithelniky po nakresleni obvodové kiivky smazeme.

"V tomto navodu je prednostnd uvadéno zadavani polohy bodfi pomoci globélnich soufadnic z klavesnice. Polohu
bodut 1ze vSak zadat i kliknutim, popf. pomoci uchopovych rezimu.
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Uprava tvaru: v pohledu Perspektiva ptikaz MéFitko 3D (Transformace — MéFitko — MéFitko 3D) —
Vyberte objekty pro zménu meétitka: vybrat obvodovou kifivku dna — Enter — Pocatek: 0 — Enter —

Mgtitko nebo prvni referencni bod: kliknout do pocatecniho = koncového bodu obvodové kiivky —
Druhy referen¢ni bod: kliknout do poc¢ate¢niho bodu profilové kiivky.

Obvodova kiivka dna se dotyka profilové kiivky.
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Vnéjsi plast’ nadoby

Vychozi tvar: piikaz Rotovat po trase (Plocha — Rotovat po trase) — Vyberte profilovou kiivku: kliknout
na profilovou kiivku — Vyberte trasu: kliknout na obvodovou kifivku dna — Pocatek osy rotace po
trase: 0 — Enter — Konec osy rotace po trase: zadat libovolny bod na ose z.
Vytvoii se vnéjsi plast’ nadoby.

Uprava horni &asti:
Zapnout Uchopovani bodit, Uchopovani koncovych bodii.
Zobrazit fidici body plasté nadoby: kliknout na plast nadoby — F10.
Nakreslit pomocnou kruznici prikazem Kruznice (K¥ivka — Kruznice) — v ptikazovém tadku zvolit:
Deformovatelnd — v ptikazovém tadku nastavit: Stupet: 3 — Pocet bodl: 12 — Stied kruZznice:
kliknout do horniho koncového bodu osy — Polomér: v pohledu Perspektiva kliknout do libovolného
fidiciho bodu (dale od osy) horniho okraje plasté nadoby.
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Nakresli se deformovatelna kruznice (ve skute¢nosti uzavieny Coonsiiv kubicky B-spline kruznici velmi
podobny) v roving z = 20.

Zobrazit fidici body nakreslené kruznice a taZzenim pfemistit fidici body horniho okraje nadoby do
odpovidajicich fidicich bodt kruznice.

Pomocnou kruznici vymazat.

Vngjsi plast nadoby plynule méni sviij Celni fez z tvaru obvodové kiivky dna na kruhovy, cela plocha
je C? spojita.

Vniti'ni plast’ nadoby
Vychozi tvar: ptikaz Odsadit plochu (Plocha — Odsadit plochu) — Vyberte plochy nebo spojené plochy
pro odsazeni: kliknout na vnéjsi plast nddoby — Enter — zkontrolovat, Ze normaly smétuji dovnitt,
pokud ne, tak v ptikazovém tadku zvolit: OtocitVse — Vzdalenost odsazeni: 0.5 — Enter.
Vytvoii se vnitini plast’ nadoby jako ekvidistantni plocha k vnéjsimu plasti.

Uprava nerovinného dolniho a horniho okraje:
V pohledu Zepiedu nakreslit isecky ve vysce z = 1 a z = 20.

Stithat vnitini plast o tyto Gsetky prikazem Stithat (Upravy — Stithat) — Vyberte stihaci objekty:
kliknout na tisecky — Enter — Vyberte stfihané objekty: kliknout na pfecnivajici ¢asti vnitiniho plaste
— Enter.
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Uzavrieni nadoby

Uzavieni horniho okraje: ptikaz Plynuly prechod (Plocha — Plynuly prechod) — Enter (neni tieba nastavit
Sev) — Vyberte segment prvni hrany: kliknout na vnéj$i/vnitini horni okraj — Enter — Vyberte segment
druhé¢ hrany: kliknout na vnitini/vnéj$i horni okraj — v dialogovém okné Nastavitelny pfechod mezi
plochami zvolit Kfivost a zakiiveni pfechodové plochy nastavit na 2 v hornim a 0.5 v dolnim poli —
OK.

Vnitini dno nadoby: piikaz Plocha z rovinnych kiivek (Plocha — Rovinné kiivky) — Vyberte rovinné kiivky:
kliknout na dolni hranu vnitiniho plast¢ — Enter.

Vnitini plast’ se u dna ostfe uzavre.

Zaobleni ptechodu vnitiniho plasté a dna: ptikaz Zaoblit plochu (Plocha — Zaoblit plochu) — Polomér
zaobleni: 1 — Vyberte prvni plochu pro zaobleni: kliknout na vnitini plast/dno — Vyberte druhou
plochu pro zaobleni: kliknout na dno/vnitini plast’.

Piechod se zaobli.

Podstavec

Profilova kiivka: piikaz Kiivka zaddvand ridicimi body — Stupeti: 2 — Ridici body:
w—4,0,0 - w—4,0,—2 — w—8,0,—2 — Enter.

Vychozi tvar podstavce: piikaz Rotovat po trase. Ptechod zaoblit s polomérem 0.5.
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Uzavieni podstavce: ptikaz Plocha z rovinnych krivek (obvodova kiivka dna) a zaoblit pfechod s polomérem
0.1.

Ucho
Paterni kivka ucha: ptikaz K7ivka zadavana ridicimi body: Stupen: 3 — Ridici body: w2,0,14 — w5,0,14
—w8.,0,14 —» wl11,0,17 —» wl16,0,17 - w17,0,12 — w14,0,10 — w11,0,5 — w14,0,3 — Enter.

\y_x
Ucho proménného profilu: podél zakiivené pateini kiivky vytvoiime ucho proménného (v prvnim pfiblizeni
eliptického) profilu nasledujicim postupem:

1) Zjistime délku patetni kiivky piikazem Délka (Analyza — Délka): Vyberte kiivku pro méteni délky:
kliknout na paterni kfivku ucha — v ptikazovém tfadku se vypise Délka = 29.541 mm.

y

Pro dalsi praci uvazujeme ptiblizné 30 mm.
2) Nakreslime pomocnou tise¢ku dlouhou 30 mm ptikazem Usecka: w25,0,0 — w25,0,30.

3) Pomocnou tsecku rozdélime na 6 stejné dlouhych segmentt piikazem Délit kifivku poctem segmentii
(KFivka — Bod — Rozdélit kifiivku — Poctem segmentit): Vyberte kiivky pro rozdé€leni: kliknout na
pomocnou usecku — v ptikazovém fadku zadat Pocet segmentli: 6 — Enter.
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Na usecce se nakresli 7 délicich bodu, které predstavuji pro dal$i praci stfedy elips proménného
eliptického profilu.

4) V nejvyssim bod€ nakreslime vodorovnou secku, na kter¢ bude lezet hlavni osa elipsy pfikazem
Usecka (K7ivka — Usecka — Jedna usecka): Pocatek isecky: w25,0,30 — Konec tsecky: v ptikazovém
tadku zvolit Na obé strany — w32,0,30.

5) Nakreslime elipsu piikazem Elipsa (K¥ivka — Elipsa — Sted): Stied elipsy: w25,0,30 — Konec prvni
osy: w29,0,30 — Konec druhé osy: w25,0,32.

6) Uselku nakreslenou v4) a elipsu nakreslenou v5) pétkrat zkopirujeme pitkazem Kopirovat
(Transformace — Kopirovat): Vyberte objekty pro kopirovani: kliknout na tisecku a elipsu — Enter —
Vychozi bod kopirovani: w25,0,30 — Cilovy bod kopirovani: w25,0,25 — w25,0,20 — w25,0,15 —
w25,0,10 —» w25,0,5 — Enter.

Ziskame Sest stejnych eliptickych profilt.

mm%$%®
R

e = e
7) Nakreslime kfivku urcujici plynulou zménu eliptického profilu ucha ptikazem K7ivka zadavana ridicimi

body: Stupeii: 3 — Ridici body: w29,0,30 — w24,0,17 — w31,0,7 — w27,0,0 — w25,0,0 — Enter.

z

=

8) Zapneme Uchopovani priisecikii a velikost vSech elips kromé elipsy nakreslené v 5) upravime prikazem
Meritko 3D: Vyberte objekty pro zménu méritka: kliknout na elipsu — Enter — Pocatek: kliknout do
bodu ve stfedu elipsy — M¢titko nebo prvni referencni bod: kliknout do priseciku elipsy a usecky —
Druhy referen¢ni bod: kliknout do priuseciku usecky a kfivky nakreslené v 7).

Addba
b b i

ILX Lx \;X
9) Nakreslime kfivku osoveé soumérnou s kiivkou nakreslenou v 7) ptikazem Zrcadlit (Transformace —

Zrcadlit): Vyberte objekty pro zrcadleni: kliknout na kfivku nakreslenou v 7) — Enter — Pocatek
zrcadlici roviny: w25,0,0 — Konec zrcadlici roviny: w25,0,30.
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Otocime vSechny objekty nakreslené v 2) az 9) ptikazem Otocit 3D (Transformace — Otocit ve 3D):
Vyberte objekty pro otoCeni: vybrat objekty nakreslené v 2) az 9) — Enter — Pocatek osy rotace:
w25,0,0 — Konec osy rotace: w25,0,30 — Uhel nebo prvni referencni bod: 90 — Enter.

Vsechny vybrané objekty lezi v roviné kolmé k rovin¢ paterni kiivky ucha, tj. roviné (x, z).

Zapneme Uchopovani koncovych bodii a otoCime jednotlivé elipsy do rovin kolmych k roving pateini
ktivky ucha prikazem Ofocit 3D: Vyberte objekty pro otoceni: vybrat jednu elipsu — Enter — Pocatek
osy rotace: kliknout do jednoho koncového bodu usecky, ve které lezi hlavni osa elipsy — Konec osy
rotace: kliknout do druhého koncového bodu usecky, ve které lezi hlavni osa elipsy — Uhel nebo prvni
referencni bod: 90 — Enter.

Vytvofime vychozi plochu ucha ptikazem Tdahnout po 2 trasach (Plocha — Tdhnout po 2 trasach):
Vyberte trasy: kliknout na kiivky nakreslené v 7) a 9) — Vyberte fezy: postupné kliknout na elipsy
v poradi od nevyssi po nejniz$i — v prikazovém radku zvolit Bod: w25,0,0 — Enter — Enter — Enter.
Vychozi plochu ucha namapujeme na pateini kiivku ucha ptikazem Deformovat podle kiivky
(Transformace — Deformovat podle kiivky): Vyberte objekty pro deformaci: kliknout na plochu
vytvotfenou v 12) — Enter — Plvodni patefni kiivka: kliknout pobliz konce na tisecku nakreslenou v 2)
— Nova pateini kiivka: kliknout na patefni kiivku ucha pobliz odpovidajiciho konce.

Vychozi plocha se zdeformuje v souladu s tvarem paterni kiivky ucha.

Plochu ucha lze zjednodusit piikazem Rekonstruovat (Upravy — Rekonstruovat): Vyberte kiivky,
vytazeni nebo plochy pro rekonstrukci: kliknout na plchu ucha — v dialogovém okné Rekonstrukce
plochy zadat Pocet bodi (U): 15, Pocet bodt (V): 10, Stupen (U): 3, Stupeini (V): 3 — OK.
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Ptipojeni ucha k nadob¢ v horni ¢asti provedeme nasledujicim postupem:

)

2)

3)

4)

Vytvofime pomocné ekvidistantni plochy k ploSe ucha a k vnéj$imu plasti nadoby se vzdalenosti
odsazeni 1 mm pomoci ptikazu Odsadit plochu.

Vytvotime prunikovou kiivku plochy ucha a plochy ekvidistantni k vnéjsimu plasti nadoby piikazem
Prisecik (Kvivka — KFrivka z jinych objektii — Prusecik): Vyberte objekty pro vypocet pruseciku:
kliknout na plochu ucha a plochu ekvidistantni k vnéjsimu plasti nadoby — Enter.

Podobné vytvotime prinikovou kiivku vnéjsiho plasté nadoby a plochy ekvidistantni k plose ucha.
Vytvoii se dvé prinikové kiivky, dale uvazujeme pouze horni. Dolni prinikovou kiivku vymazeme.
Pomocné ekvidistantni plochy vymazeme.

O priinikové kiivky vytvorené v 2) ostfihneme nezadouci ¢asti vnéjsiho plasté nadoby a plochy ucha

ptikazem Strihat.
Zepredi

SRy
LAY

1
PO
Al %

Vytvotime plynuly pfechod mezi plochou ucha a vnéj$im plastém ptikazem Plynuly prechod: Tazenim
nastavte bod $vu: pfemistime oba konce Svu do osové roviny, aby vznikl osové soumérny prechod —
v dialogovém okné Nastavitelny pfechod mezi plochami zvolit Kfivost a zakfiveni pfechodové plochy
nastavit na 0.5 v hornim a 0.5 v dolnim poli — OK.

Ptipojeni ucha k nadob¢ v dolni ¢asti provedeme nasledujicim postupem:

)

2)

3)

4)
5)

Nakreslime hlavni horni polomeridian pomocné rotaéni valcové plochy ptikazem Usecka — w12,0,7
— w9,0,7.

Pomocnou rotacni valcovou plochu vytvotime ptikazem Rotovat (Plocha — Rotovat): Vyberte kiivky
pro rotaci: kliknout na polomeridian — Enter — Pocatek osy rotace: w16,0,5.75 — w5,0,5.75 — Enter
— Enter. (Na obrazku je osa nakreslena, ale nemusi byt.)

Vytvotime prunikovou kiivku pomocné rota¢ni valcové plochy a plochy ucha a prinikovou kiivku
pomocné rotacni valcové plochy a vnéjSiho plaste nadoby. Pomocnou rotacni vélcovou plochu
vymazeme.

O prunikové kiivky vytvorené v 3) ostfihneme nezadouci ¢asti plochy ucha a vnéjsiho plasté nadoby.
Vytvotime plynuly pfechod mezi uchem a vné&jsim plastém nadoby piikazem Plynuly prechod, spojitost
nastavime na Tecnost, obé zakiiveni na 1.
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Kovovy vzhled zajistime ptikazem Mapovani okoli (Analyza — Plocha — Mapovani okoli): Vyberte objekty
pro analyzu pomoci mapovani okoli: vybrat vSechny plochy — Enter — pfifadit obrazek okoli (na
obrazku je pouzito okoli polished gold.jpg). Soubory s obrazky pro mapovani okoli jsou umistény:

C:\Users\...\AppData\Roaming\McNeel\Rhinoceros\6.0\Localization\cs-CZ\Environment Maps.

V dialogovém okné Volby mapovani okoli zaSkrtneme Sloucit s renderovaci barvou objektu a vypneme
zobrazovani nezadoucich prvkl: Soubor — Viastnosti — Pohled — Rezimy zobrazeni —Renderované
— Viditelnost.

Ozdobny motiv na vnéjsi plast’ nadoby

1) Upravit orientaci plochy vnéjSiho plasté nadoby: ptikaz Smér (Analyza) — upravit orientaci U (Cervena
Sipka) v kladném matematickém sméru (podél kiivek v roviné kolmé k ose) a V (zelena Sipka) shora
nahoru (podél osovych tezll), ptipadné spravné otoCit smér vnéjsi normaly (modra Sipka — na obrazku
je barva zménéna, piivodni barva je bild).
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2)

3)
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Parametricky prostor vnéjsiho plasté nadoby nakreslime ptikazem Vytvorit UV krivky (Ktivka — Kiivka
z jinych objektti): Vyberte plochu pro vytvoreni UV kfivek a bodl: kliknout na vnéjsi plast’ nadoby —
Enter — Enter. Parametricky prostor se zobrazi v roving (x,y) do obdélnika vcetné vysttizenych dér a
ostfizenych okrajii. Smér U je shodny se smérem osy X, smér V se smérem osy y.

(_'__.----"' T \\
fx_‘:]
Y

=

Motiv nakreslime do odpovidajici ¢asti parametrického prostoru uzavienymi kiivkami a spojime ho do
jediné skupiny piikazem Skupina (Upravit — Skupiny).

© CVUT v Praze

LCVUT v Praze

y

A X = y
Ill"‘ \ < =
gD ) R
N = A S 1
X b1

4)

5)

6)
7)

Motiv namapujeme na vnéjsi plast’ nadoby ptikazem Aplikovat UV kiivky (Kiivka — Kiivka z jinych
objektii) — Vyberte body a rovinné kivky v globalni roviné XY pro aplikaci na plochu: vybrat motiv a
obrys UV prostoru — Enter — Vyberte plochu, na kterou chcete aplikovat body a rovinné kfivky —
vybrat vngjsi plast’ nadoby.

Plosny motiv ziskame rozd€lenim plochy vnéjsiho plasté nadoby hrani¢nimi kitvkami ptikazem Rozdélit
(Upravy — Rozdelit): Vyberte objekty pro rozdéleni: vybrat vnéjsi plast’ nadoby — Enter — Vyberte
sttthaci objekty — vybrat motiv — Enter.

Vsechny plosky, které tvori plosny motiv vybrat a pfifadit je do samostatné vrstvy.

Upravit material motivu a vyrendrovat.
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