Modelujeme mobil v Rhinu 1.1 _

¥ JAN SLANINA

Tento navod vam ukaze,
jak si vymodelovat mobilni
telefon v Rhinu. Model je po-
mérné jednoduchy a proto je
tento navod vhodny i pro
méné zkusené uzivatele Rhi-
na, znalost zakladni prace s
programem je vSak nezbyt-
na. Nékteré tvary a detaily
budou mirné zjednoduseny a
popis modelovani bude leh-
ce zredukovan, jinak by ten-
to navod zabral cely PIXEL.

Naprosta vétsina piikaz( je do-
stupna i pres roletové menu a pa-
lety s néstroji, ale z dévodu Uspory
mista budu uvadét jen nazvy pri-
kazl v podobg, v jaké je mlzete
zadat v prikazovém fadku. Tedy
nikoliv tfeba Curve / Circle / Tan-
gent to 3 Curves, ale CircleTTT.

Vhodny obrazek mobilu po
malé Upravé v kreslicim progra-
mu (nakresleni osy a symetrické
ofiznuti obrazku v0Oc&i této ose)
umistéte do pozadi pohledu Top
pomoci prikazu PlaceBackg-
roundBitmap. PFi umisténi obraz-
ku je vhodné zapnout ve spod-
nim stavovém fadku rezim ucho-
povani uzlovych bodl mfizky -
SNAP, ktery vam pomUze se sy-
metrickym umisténim vac¢i ose y.
Boc¢ni pohled na telefon bohuZzel
k dispozici nemam, tak si néjaky
tvar vymyslime.

V pohledu Top obkreslete po-
moci prikazu Curve obrys telefo-
nu a rlzné dalsi charakteristické
kfivky (tlacitka, displej atd.). Po-
kud néjaka kfivka konéf na jiné
kfivce (tedy ne v jejim koncovém
bodé), je dobré nakreslit ji s mir-
nym presahem kvali pozdéjsimu
promitani na plochy (pro lepsi
prehlednost jsou kfivky zobraze-
ny Cervené a jesté jednou vedle
bez podkladového obrazku). Vy-
fezy pro velka tlagitka pod disple-
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jem nakreslete ve formé elips (El-
lipse), mlzete je ponechat vcel-
ku. Mala tladitka v prostfednim
vertikalnim sloupci jsou takeé elip-
sy, jejichz stupen byste méli zvy-
Sit pfikazem Rebuild ze 2 na 3.
Tento pfikaz ma vyznamny ,ved-
lejsi efekt” — z elipsy se stane pe-
riodicka kfivka, to znamend, ze
pfi pohybovani s Fidicimi body
nenastane na této kfivce zlom.
Zkuste si pohybovat s Fidicimi
body elipsy pfed a po aplikaci
piikazu Rebuild. Tato skute€nost
souvisi s reprezentaci kuzelose-
¢ek v NURBS geometrii. Toho
hned vyuzijte a krajni sloupec tla-
¢&itek vytvotite zdeformovanim tla-
¢itek z prostredniho sloupce (tvar
tlacitek totiz neni identicky) a ten-
to sloupec tladitek pak ozrcadlete
podél vertikalni osy.

Snazte se vSechny kfivky kreslit
pomoci co mozna nejmensiho
poctu fidicich bodd, zjednodusi-
te tim i strukturu nasledné vytvo-
fenych ploch. Dal§im d@vodem
je skutec¢nost, ze u kfivky s ma-
lym poctem fidicich bodd je
obecné Iépe zaru€ena jeji hlad-
kost nez u kfivky s velkym po-
¢tem fidicich bodd, kde mdze vli-
vem i nepatrného posunu fidi-
cich bodl dochazet ke zvinéni
kfivky. Zkuste si ruéné nakreslit
tfeba ¢ast oblouku pomoci tif Hi-
dicich bod( a poté ten samy po-
moci patnacti fidicich bodd a
pak zkuste doladit pfesny tvar
pohybovanim s body a bude
vam jasné, o ¢em mluvim.

llustraci vy8e uvedeného najde-
te na obrazku. Vlevo je obrys te-
lefonu definovany pomoci opti-
malniho poctu fidicich boda.
Vpravo vidite kfivku se zbyte¢né
velkym poctem Fidicich bodd.
Byli byste hodné dobii, kdyby se
vam povedlo obkreslit obrazek
pomoci kfivky s optimalnim po-
Stem fidicich bod@ hned napopr-
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vé. Ja jsem nejdfive nakreslil hru-
by tvar jedné poloviny telefonu,
pak jsem si piikazem PtOn zo-
brazil fidici body a posunoval
jsem je mysi a pfipadné nékteré
smazal, az se mi podafilo dosah-
nout pozadovaného tvaru s po-
moci co mozna nejmensiho po-
¢tu fidicich bodd. Pak jsem pfi-
kazem Mirror tuto polovinu ozr-
cadlil a obé poloviny spoijil prika-
zem Join. Opét jsem zobrazil fi-
dicf body a smazal jsem dva fidi-
cf body, lezici na ose telefonu.

Je nutné, aby kfivka zacinala a
kondila na ose y a aby prvni a
posledni dva fidici body lezely na
rovnobézce s osou x. Prvni poza-
davek je pochopitelny, protoze
budete obrys zrcadlit podle osy
y. Druhy pozadavek vam jedno-
duse zajisti (nebudu ted zabihat
do teorie NURBS), Ze po ozrcad-
leni budou oba konce kfivek na-
vzéjem te€né, nebude mezi nimi
z&dny zlom. Opravdu nechceme
Spicaty telefon.

Ted si skryjete vSechny kfivky
kromé obrysu telefonu. Vyberte
obrys telefonu a zadejte prikaz In-
vert. Vyberou se vSechny objekty
kromé obrysu telefonu. Zadeijte
prikaz Hide a v8echny vybrané
objekty zmizi. Takto ,zmizelé" ob-
jekty pozdgji vratite zpét prika-
zem Show (zobrazi vSechny skry-
té objekty) nebo ShowSelected
(d& védm na vybér, které skryté
objekty chcete zobrazit). Tyto pfi-
kazy si dobre zapamatuijte, bude-
te je pouzivat neustéle. Ve by
Slo samoziejme provadét i pres
vrstvy, ale tim by se vyklad neu-
mérné zkomplikoval a prodlouzil.

Presurite se do boc¢niho pohle-
du Right a vymyslete si profily
horni a dolni plochy telefonu (viz.
nasledujici obrazek). Kfivky opét
nakreslete pomoci prikazu Cur-
ve. Tyto profily musi obou stra-
nach o néco presahovat obrys
téla telefonu.

Tolik prozatim ke kresleni kfivek
a zacneme tvorit plochy. Vyberte
obé profilové kfivky které jste pra-
vé nakreslili a spustte prikaz Ex-
trude. Chovani prikazu nejlépe

uvidite v pohledu Top. Uvidite, Ze
z kfivek je vytahovana plocha.
VSimnéte si, ze i kdyz tento prikaz
bézi, mlzete libovolné transfor-
movat a prepinat pohledy — ano,
to je tolik vychvalovana pruznost
pracovniho prostfedi Rhina. Vidi-
te, ze plocha je vytahovana jen
jednim smérem, takze ji budete
muset potom ozrcadlit ... ale ne,
v8echno je nastésti jinak. Mohu
vam viele doporucit, abyste neu-
stéle sledovali, co vam prikaz na-
bizi za paramety v pfikazové fad-
ce a pokud jim nerozumite, stisk-
néte F1 a objevi se napovéda. V
nasem pfipadé muzete zadat
znak b jako BothSides neboli ,na
obé strany” a plochy budou vyta-
zeny na obé strany osy y. Kfivky
vytahnéte tak, aby vysledné plo-
chy v pohledu Top o kousek pre-
sahly obrys telefonu. Obé plivod-
ni kiivky zGstanou vybrang, tak je
hned smazte, uz je nebudeme
potfebovat. Stejnym zplsobem
jesté vytdhnéte obrys telefonu v
pohledu Right, opét musi pfesa-
hovat oba profily. Méli byste ob-
drzet tfi protinajici se plochy, po-
dobné jako na renderu na obraz-
ku (plochy byly pro néazornost
obarveny a ¢astecné zprihledne-
ny). Pfipominam, Ze tento tvar je
z d@vod( Uspory mista zjednodu-
Sen. Pokud nechcete, aby mél te-
lefon rovné boky, postupujte tak-
to: ofiznéte horni a spodni plochu
obrysem telefonu a mezi tyto plo-
chy napasujte nékolik fezll po-
moci prikazu Orient. Pak tyto fezy
potahnéte plochou a hrany obou
ploch pouzijte jako trasy (Swe-
ep2Rails).




Ted si plochy navzajem odstfih-
neme. Spustte prikaz Trim a jako
stfihaci nastroj vyberte vertikalni
obrysovou plochu telefonu a
stisknéte pravé tlacitko mysi nebo
ENTER. Touto plochou odstfihné-
te vnéjsi kraje obou horizontalnich
profilovych ploch. Musite Kliknout
opravdu na vnéjsi ¢ast ploch (ty,
které presahuji obrysovou plo-
chu), jinak byste odstfihnuli vnit-
fek. V dalsim kroku si odstfihnete
presahuijici ¢asti obrysové plochy.
Opét spustte prikaz Trim a jako
stfihaci nastroje vyberte obé hori-
zontalni profilové plochy. Pomoci
téchto nastrojl odstfihnéte presa-
huijici ¢4sti vertikalni obrysové plo-
chy. Mozné se vam to bude délat
lépe, kdyz budete pracovat v per-
spektivnim okné, které si dvojkli-
kem na jeho titulek zvétsite na ce-
lou obrazovku. Méjte na paméti,
Ze béhem stfihani mlzete neusta-
le libovolné pohybovat s pohle-
dem, coz vam ulehéi orientaci v
3D prostoru. VSechny ftfi plochy
pak spojte do télesa piikazem
Join. Pak uz zbyva jen zaoblit hra-
ny tohoto télesa. Spustte prikaz
FilletEdge a vyberte obé hrany té-
lesa. Zadejte polomér zaobleni, ja
jsem ve svém pfipadé zadal 1
jednotku. Téleso by mélo vypadat
zhruba takto.

Z télesa si nyni vyjmete horni
plochu, se kterou budete dale
pracovat. Zadejte pfikaz Ex-
tractSrf a vyberte horni plochu
mobilu. Zbytek (ted uz to nenf té-
leso, solid, ale spojena plocha,
polysurface, protoZze obsahuje
volné hrany) skryjte pfikazem
Hide. Ted na horni plo$e vytvori-
te vyvySené misto kolem disple-
je. Proto si pfikazem ShowSelec-
ted zobrazte z mnoziny skrytych
objektl uzavienou ovélnou kfiv-
ku, definujici vyvySeninu kolem
displeje. Po startu pfikazu se zo-
brazi vSechny skryté objekty.
Kliknéte na pozadovanou kfivku,
ktera mé byt viditelna a pak stisk-
néte ENTER nebo pravé tlacitko
mysi. Tato kfivka zlstane zobra-
zena a ostatni opét zmizi. Vysle-
dek vidite na dal§im obrazku.

V pohledu Top si pomoci prika-
zu Split rozdélte kfivkou plochu.
Vyberte vnitfni ,vykrojenou” &ast
plochy, kterou bude tfeba trochu
zdeformovat, aby byla vic vypou-
kld. Na tuto plochu (vystfizenou

elipsovitou) pouZite pfikaz Rebu-
ildSrf, abyste zvysili stupen plochy
a pocet fidicich bodd, aby byla
plocha deformovatelna. Paramet-
ry nastavte takto: pocet fidicich
bodd U=4 (minimalné nutny po-
et pro kubickou plochu), V=6 a
stupné U=3, V=3. Po provedeni
piikazu RebuildSrf vSak zaroven
dojde ke zruSeni stfihu plochy,
takze obdrzite zase plvodni plo-
chu bez vystiihu (zobrazena Cer-

veng). Proto odstfihnéte nadby-
s

teCnou cast plochy nasi znamou
elispovitou kfivkou. Pak vyberte
ustfizenou elipsovitou plochu, zo-
brazte jeji Fidici body pfikazem
PtOn a spustte prikaz ShrinkTrim-
medSrf. Dojde k tzv. ,smrsténi
podkladoveé plochy”, coz souvisi s
interni reprezentaci ploch s vystfi-
hy v Rhinu a v podstaté se jedna o
to, Zze plvodni plocha bude zmen-
Sena k hranicim nové vystfizeni
plochy. Pak vyberte fidici body
podle obrazku a posurite je trochu

nahoru v nazna¢enem smeru. M-
Zete je posunout vechny najed-
nou nebo po dvojicich, chcete-li
jemnéji vyladit vysledny tvar.
Celou takto zdeformovanou plo-
chu jesté posunte trochu nahoru
a spustte prikaz Pipe — jedné se o
kresleni ,potrubi” kolem kfivky.
Jako kfivku — osu potrubi — vyber-
te hranu elipsovité plochy a zadej-
te polomér potrubl. Ja jsem zadal
2 jednotky. Poté timto potrubim
rozdélte (Split) elipsovitou plochu
a smazte potrubi i odstfizeny kraj
plochy. Je to ¢asto pouzivana fin-
ta, jak pfipravit plochy na tvorbu
plynulého prechodu (viz. nasledu-
jici obrazek). Dale si pfipravime
horni plochu pro tvorbu plynulého
prechodu. Ten pljde z vypouklé
elipsovité plochy dol@ k horni plo-

Se telefonu, do které bude zapus-
tén kolmo. Pravé toto kolmé za-
pusténi zajistite tak, ze spustite
piikaz Extrude a vyberete hranici
elipsovitého otvoru v horni plose
telefonu a vytahnete plochu sme-
rem dol¥ do libovolné vzdalenos-
ti. Pak mezi témito hranami (hrana
elipsovité plochy odstfizena po-
trubim a hrana plochy vytazené
dol@) vytvorte prikazem Blend ply-
nuly prechod. V pfikazu Blend za-
dejte pfitom parametr p jako Pla-
narSetions (rovinné fezy) a na-
kreslete se SHIFTem libovolnou
vertikéini ¢aru, fezy tohoto pre-
chodu pak budou pé&kné rovné.
Vysledek je zde. Skryjte svétle

modrou plochu a naopak zobraz-
te dvé skryté kfivky, definujict
ohrani¢eni ¢erného okoli displeje
a skrytou vystfizenou elipsovitou
plochu, lezici pod vypuklou ¢asti,
kterou jsme ted tvorili. Spojte tuto
plochu, plynuly pfechod a horni
vypouklou elipsovitou plochu do
télesa. Viytahnéte dvé krivky prika-
zem Extrude smérem nahoru tak,
aby vzniklé plochy protnuly téleso
a toto téleso témito plochami roz-
délte. Vzniknou tfi spojené plochy.

Ted si udélame vyrez pro tfi vela
tlacitka pod displejem. Zobrazte tfi
skryté elipsy, definujici tvar vystfi-
hi pro tlacitka. Posurite elipsy
kousek pod spojenou plochu a
vytahnéte je pfikazem Extrude
smeérem nahoru. Zadejte pfitom
parametr t jako Tapered, vytazeni
bude mit zkosené stény. Ja jsem
zadal Ukos 10° viz obrazek. Pak
pomoci prikazu BooleanDifferen-
ce odecetéte zkosené plochy od
vypouklé spojené plochy pod dis-
plejem. Pokud dopadne vysledek
jinak, nez Cekate, zkontrolujte pri-
kazem Dir smér teCen objektl
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(obrétit je mlzete parametrem f
jako Flip). Ted mlzete zaoblit ost-
ré hrany zbabélym prikazem Fille-
tEdge, ale j& vas naucim lepsi fin-
tu. Uz vite, jak wytvorit plynuly pre-
chod pomoci potrubi. Ted si uka-
zeme, jak pomoci podobné finty
vytvorit plynuly pfechod s promén-
nym polomérem. Pfikazem Du-
pEdge zduplikujte vSechny casti
hran (hrany budou pravdépodob-
né rozdéleny na vice Casti) a tyto
kousky spojte pomoci Join do je-
diné kiivky. Stadi, kdyz udélate jen
prostiedni a levy vyrez pro tladitko,
pravy ozrcadlite z levého. Poté pri-
kazem Circle s volbou a jako
AroundCurve (kolem kfivky) na-
kreslete kolmo k ob&ma kfivkam
vzdy po tfech kruznicich. Dvé
kruznice budou v koncovych bo-
dech a budou malé, o poloméru
feknéme 0.2 jednotky. Druh&
bude vétsi a bude uprostied, po-
lomér tfeba 0.4 jednotky. Pak
spustte funkci Sweep1Rail a vy-
tvorte potrubi tazenim tif kruznic
po kiivce. Jesté bylo nutné o tro-
chu prodlouzit Uzké konce potrubf
(pkaz ExtendSrf) protoze neproti-
naly zcela spojenou plochu a pri-
kaz Split by se neproved|. Rozdél-

te (Split) timto potrubim plochy a
vytvorte mezi nimi plynuly pfechod
(Blend). Na obrazku vidite vysled-

né zaobleni. Vypada podstatne
elegantngji nez obycejné zaoblenf
s konstantnim polomérem. Po-
dobné vytvorte wyrez pro tlacitko
vpravo nahore nad displejem.
Skryjte vSe kromé &emné disple-
jové Casti a zobrazte si kfivku, de-
finujici tvar displeje (obdéinik se
zakulacenymi rohy). Pfikazem Ex-
tractSrf vyjméte horni ¢ast plochy
displejové Casti a zbytek (kromé
rovinné kfivky displeje) zkryjte.
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Rozdeélte (Split) kfivkou plochu -
vznikne prézor displeje. Zdupli-
kujte prlzor (Ctrl + C, Ctrl + V) a
na duplikat aplikujte funkci SetPt.
V dialogovém okné vypnéte osy x
a y, ponechte zapnutou jen osu
z. Pak v ¢elnim nebo bo¢nim po-
hledu posurite sklenény prizor
smérem dold tak hluboko, jak
hluboko pod sklenénym krytem
chcete mit displej. VS§imnéte si,
ze do$lo zé&roven ke zplosténi
sklenéného krytu (protoze vSech-
ny body maji nastaveny identické
z-ové souradnice. Na tuto plochu
mU0zete pozdeji mapovat texturu
displeje. Jesté vytvorte bocni sté-
nu vnittku displeje - spustte pfi-
kaz Loft a jako vstup pouZijte hra-
ny plvodni sklenéné plochy a
zplostélé kopie. V zavislosti na
hloubce displeje budete mozna
muset v dolni ploSe displejové
Casti vystfihnout otvor ve tvaru
displeje, pfipadné ji vyjmout ze
spojené plochy a smazat UpIné.
Tim je displejova ¢ast hotova.

T,
e —
V této Casti si vytvorime vybrani

v misté sluchatka v horni ¢asti te-

lefonu. Zobrazte si skrytou elipsu,

ktera definuje tvar vybrani. Zapné-
te si uchopovani kvadrant(l a stre-

dd (Osnap -> Quad, Cen) a

spustte funkci pro kresleni elipsoi-

du (Ellipsoid). Na vyzvu, abyste
zadali stfed elipsoidu najedte
mysi nékam na elipsu, ne do jeji-
ho stfedu. Chcete-li uchopit stfed,
musite totiz najet mysi na obvod
objektu, ne do jeho stfedu, jak si
mozna myslite. Pak definujte osy
elipsoidu na zakladé os elipsy (v
tom vam zase pom@ze uchopo-
vani kvadrant(). Na vysku udélej-
te elipsoid spiSe nizky, néco jako
placatou a SiSatou lentilku. Pomo-
cf funkce OrientOnSrf napolohuijte
elipsoid na pozadované misto na
ploSe (napfed vyberete elipsoid,
pak plochu, na kterou chcete elip-
soid umistit, pak pomoci uchopo-
vani vyberete stfed elipsoidu a
poté ho v pohledu Top umistite
na pozadované misto). Booleov-
sky odectéte (BooleanDifference)
elipsoid od plochy a pomoci jiz
znamé finty s potrubim vytvorte
plynuly pfechod mezi plochou a
odectenym elipsoidem (prohlub-
ni). Aktivni jedinci jesté vytvori te-
lesa zvukovych otvorl a booleov-
sky je odectou od prohlubné, Spl-
houni jim jesté zaobli hrany. Tak
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jak jsme na tom? Uz jste nedo-
Ckavi? Tak si zobrazte skryté plo-
chy a vyrenderuite si telefon piika-
zem Render (pfedtim jesté mize-
te nastavit rlizné parametry v pa-
nelu Render dialogového okna
Options). No, nevypadé to zle.

A ted se vrhneme na tlacitka.
Skryjte vée kromé horni horizon-
talni plochy s elipsovitym otvo-
rem a zobrazte kfivky v8ech 12
zékladnich numerickych tlacitek a
dvou tladitek nad nimi. Horni plo-
chu témito tlaCitky rozdélte (Split)
a vnitini ¢asti smazte (nejlépe ta-
Zenim okna v pohledu zepfedu
nebo z boku, ne v pohledu shora,
protoze byste si smazali i kfivky
tlagitek a ty budete jesté potiebo-
vat). Rhino 1.1 nastésti umoznuje
vybrat vice stfihacich nastrojd na-
jednou, takZze nemusite opakovat
piikaz pro kazdou kfivku zvIast,
ale mQzete je vybrat vechny na-
jednou. Hrany téchto otvorQ vy-
tahnéte smérem doll (Extrude)
do libovolné hloubky, stejné je
pak smazete. Tato hloubka vSak
musi byt vét§i nez polomér zaob-
leni, které provedete za chvilku.
Spojte (Join) v8echny vytazené
plochy s horni plochou a u v8ech
provedte zaobleni hran (FilledEd-
ge, ja jsem zadal polomér 0.3
jednotky). Chcete-li plynulejsi

pfechod, pouZijte fintu s potrubim
a plynulym pfechodem. Vysledna
spojena plocha je vidét zde.

Mista uz moc nezbyva, tak ne-
budeme délat s tlacitky zadné slo-
Zitosti. Smazte kfivky tlacitek a po-
nechte jen prvni dvé ze spodni
fady (treti tlacitko vznikne ozrcad-
lenim prvniho a dalsf fady vytvori-
me klonovanim spodni fady). Vy-
berte prostfedni spodni tlacitko
(byvé zde Cislo 0) a spustte prikaz
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ZoomSelectedAll, aby se pfiblizilo
ve vSech pohledech. Pomoci
uchopovani Cen, klavesy SHIFT a
piikazu Line nakreslete osu tlacit-
ka, jejiz vySka bude zarover defi-
novat i vySku tlaCitka. Pak si ve
spodnim stavovém radku zapnéte
rezim Planar a rezimy uchopovani
End a Quad. Prikazem Curve pak
nakreslete profil tlacitka, ktery
bude vychazet z horniho konce
osy tlacitka a bude koncit na elip-
se v jejim kvadrantu. Pak tento
profil zrotujte po po trase (elipse)
ptikazem RailRevolve. Na obrazku
vidite hotové tlacitko, vSimnéte si

vtipné zvyraznéné trasy (zelena),
profilové kfivky (Cervend) a osy
(modré). Podobné postupujte i s
levym tlacitkem, s tim rozdilem, Ze
musite osu a jeden konec profilu
(toho, ktery leZi na trase) umistit
ruéné, protoze se jedné o zdefor-
movanou elipsu a nefunguje zde
uchopovani stfedu a kvadrantC.
Pak pomoci prikazu Mirror ozr-
cadlete levé tlac¢itko doprava, vy-
berte vSechny ftfi tlacitka a piika-
zem Array vytvoite pole téchto tla-
Citek (ja jsem vytvoril pole 4 fad ve
smeéru osy y s rozteci 4.95 jednot-
ky). Nakonec jesté udélejte ob-
dobnym zplsobem jedno tlagitko
vpravo nahore nad displejem.

V boénim pohledu Right po-
sunte jednotlivé fady tlacitek na
sva mista. Cely vySe uvedeny
postup zopakujte pro tlagitko
vpravo nahote nad displejem a
pro dvé tlacitka nad numerickymi
tlacitky - opét stadi vytvofit pouze
jedno tlacitko a druhé ozrcadlit.

Zbyvaji posledni tfi velké tlacitka
pod displejem. Jejich tvorbu tro-
chu zjednodu$ime. Skryjte vSech-
ny objekty a zobrazte pouze spo-
jenou plochu s vyfezy pro tfi vel-
k& tlacitka a plochu s otvory pro
numericka tladitka. Tvar tlacitek v
pohledu shora si nakreslete jako
novou kfivku. Mohli byste sice
zduplikovat hrany okolnich ploch,
ale vznikaly by zde zbyte¢né pro-
blémy s ostrym rohem. Stadf,
kdyz nakreslite ,pldorys” pouze
pro prostiedni a levé tlagitko, pra-
vé opét ozrcadlite z levého.

Obé uzaviené kfivky vytahnéte s
Ukosem 20 stupnd (Extrude s vol-
bou t jako Tapered). Pak si na-
kreslete tvar profilu hornich plo-
Sek tlacditek, vytdhnéte je pomoct
Extrude do plochy a pak je umis-

téte do vhodné polohy vici tladit-
k&m. Rozdélte navzajem boc¢ni a
horni plochy tlacitek, tentokréat ale
jinak, nez jste to delali na zacatku

s télem telefonu (ne, Ze by to nes-
lo udélat stejné, ale proto, abyste
se toho vic naucili). Spustte prikaz
Intersect a vyberte boc¢ni a horni
plochu jednoho tladitka. Objevi se
prinikova kfivka obou ploch. To-
téZ provedte pro druhé tladitko.
Pak rozdelte prikazem Split
vSechny plochy pomoci téchto
prinikovych kfivek, spojte je pfi-
kazem Join dohromady a nako-
nec jim zaoblete hrany pitkazem
FilletEdge. Levé tlacitko ozrcadle-
te prikazem Mirror a vSechna tfi
tla¢itka jsou hotova. Opét pfipo-
-~
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minam, ze je to pouze nahradni
postup z nedostatku mista a tvar
tlacitka nenf zcela presny.
Konecné finiSujeme — uz zbyva
jen vytvorit anténu. Zapnéte rezim
uchopovani End. Zobrazte si kfiv-
ku antény a spustte prikaz Revol-
ve. Po vyzvé, abyste vybrali osu
rotace, uchopte koncovy bod na
Spi¢ce antény a pomoci SHIFTu
vytahnéte smérem doll osu anté-
ny. Poté anténu Booleovsky se-
¢téte s t€lem mobilu (BooleanU-
nion) a prikazem FilletEdge zaob-
lete pfechod mezi anténou a té-
lem mobilu. Pak jesté z estetic-
kych dlvodd rozdélte bocni plo-
chu mobilu na horni (barevnou) a
spodni (Cernou) ¢ast. Zrychlim to:
prikazem ExtractSrf vyjméte boc-
ni sténu mobilu a pak ji prikazem
SplitSrf rozdélte hlavni kfivkou v

horizontalnim sméru na dvé polo-

viny. Detail antény je na obrazku.
o

A je to. Pokud jste postupovali
podle navodu, mél by vas telefon
vypadat podobné jako ten na za-
¢atku ¢lanku.



