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1 - Introduccion

El modelado 3D es el proceso de creacién de una representaciéon matematica de las
superficies de un objeto. El modelo resultante se muestra en la pantalla como imagen
bidimensional. Rhino proporciona herramientas para crear, mostrar y manipular estas
superficies.

La interfaz de Rhino
La imagen siguiente muestra algunas de las principales caracteristicas de la ventana de
Rhino.
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Menu (1)

Los menus agrupan los comandos de Rhino por funcion.

Ventana del historial de comandos (2)
La ventana del historial de comandos muestra los comandos y las solicitudes anteriores.

Cuadro de comandos (3)

El cuadro de comandos muestra los comandos que se escriben. Cuando el comando se
acepta, los mensajes, las opciones y el cuadro Valor aparecen en este espacio.
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Barras de herramientas (4)

Las barras de herramientas contienen iconos graficos para la ejecucion de comandos.
Muchos iconos de las barras de herramientas tienen un segundo comando al que se
accede con el icono derecho del raton. La leyenda que aparece al pasar el raton por encima
del botdn indica las funciones del boton izquierdo y derecho del raton.

Para acceder al comando de la primera linea

¥ Haga clic en el icono con el botén izquierdo del ratén.

» .
Para acceder al comando de la segunda linea

» Haga clicen el icono con el boton derecho del raton.

Nota: Si utiliza un ratdn de un botén o un trackpad, para acceder al segundo comando,
mantenga pulsada la tecla Opcion y haga clic en el icono.

Vistas (5)
Las vistas muestran el entorno de trabajo de Rhino.

Barra lateral (6)
Los paneles con pestaias contienen las capas, propiedades y otros ajustes.

La barra lateral izquierda contiene la barra de herramientas y la lista de referencias a
objetos.

Barra de estado (7)

La barra de estado esta situada en la parte inferior de la ventana de Rhino. Muestra el
sistema de coordenadas actual, la posiciéon del cursor y el sistema de unidades.

Panel superior (8)

El panel superior proporciona un acceso rapido a las capas, a las propiedades de objeto y
permite alternar las ayudas de modelado.

Comandos de Rhino

Rhino es un programa que funciona mediante comandos. En otras palabras, todas las
acciones se activan mediante comandos como Linea, Caja o AnalisisDeCurvatura.
Sugerencia: Para obtener mas informacion sobre un comando, utilice el panel Ayuda de
comandos.

Se puede acceder a los comandos a través de los mendus, las barras de herramientas o
escribiendo el nombre del comando. En las siguientes secciones, probaremos los diferentes
métodos. Seguramente encontrara algun método mas facil de usar que otro. El usuario
tiene la opcion de escoger el método mas adecuado y ninguno tiene preferencia.

En los ejercicios podra utilizar los comandos de Rhino, las herramientas de navegacion, los
modos sombreados, el renderizado y la manipulacion basica de objetos.

Sugerencia: Para cancelar un comando en cualquier momento, pulse la tecla Esc.


http://docs.mcneel.com/rhino/6mac/help/en-us/commands/commandhelp.htm
http://docs.mcneel.com/rhino/6mac/help/en-us/commands/commandhelp.htm
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En esta sesidn podra:
« Ejecutar un comando seleccionando el comando desde el mend.
« Ejecutar un comando seleccionandolo desde un icono de la barra de herramientas.
« Ejecutar un comando escribiendo el nombre del comando.

D Para empezar su primer modelo en Rhino:

1. Inicie Rhino.
2. En el menu Archivo, haga clic en Nuevo con plantilla.
3. Haga doble clic en la plantilla estandar Objetos pequeios - Centimetros.3dm.

Uso de plantillas

Una plantilla es un archivo que sirve como punto de partida para un nuevo modelo de
Rhino. Al iniciar un nuevo modelo, Rhino proporciona plantillas predeterminadas que
configuran las unidades adecuadas para el tamafo del modelo, algunas capas y muestran
un disefio estandar de cuatro vistas.

Las plantillas personalizadas pueden incluir cualquier tipo de informacion de documento,
como unidades, disefios de vistas, capas e incluso geometria. Si suele crear modelos
similares a menudo, configure y guarde un modelo como plantilla (consulte el comando
GuardarComoPlantilla en la Ayuda). De este modo, no tendra que perder tiempo
configurando sus modelos cada vez que cree uno nuevo. Puede empezar un nuevo modelo
desde su plantilla y seguir desde ahi.

Ejecutar un comando desde el menu
La mayoria de comandos de Rhino también se encuentran en los menus.

=
=="| Ejecutar el comando Cono
» En el menu Sélido, haga clic en Cono.

Utilice el comando AyudaDeComandos para mostrar el panel Ayuda de
comandos antes de gjecutar el comando Cono.

Dibujar el cono
1. Cuando le solicite Base de cono, en |la ventana Superior, haga clic con el botén
izquierdo del raton para designar el punto central de la base del cono.
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Empiece enla
vista Superior

Haga clic en
cualquier parte
para crear el

cono.

2. Cuando le solicite Radio, en la vista Superior, arrastre el ratén y haga clic para
dibujar la base del cono.

Todavia en la vista
Superior.

(Arrastre el cursory haga

clic para definir el radio
[ —R'jbase_

3. Cuando le solicite Final de cono, en la vista Frontal, arrastre el raton hacia arriba
y hacia abajo.

Vea el resultado en la vista Perspectiva.

.
Defina la altura en
la vista Frontal. = k=
L £

Haga clicen
cualquier parte
para definir la
altura.

1"\\"\
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4. Haga clic para colocar el final del cono.

Perspectiva

Ejecutar un comando desde un icono de la barra de
herramientas
Las barras de herramientas proporcionan una interfaz gréafica para los comandos.
Para ver la leyenda de un boton, sitte el cursor encima del icono.
¥ Apareceran los nombres de los comandos que se activan haciendo clic con el
botén izquierdo y derecho del raton o bien haciendo clic en el raton y en la tecla
Opcion.

¥ o NG CO &

"'): ™ Curva de puntos de control
T ID:’ G}' Curva a través de puntos
=
CRCASY-AYA
-
LR fe™

D,, Ejecute el comando Curva

» Enlabarra de herramientas acoplada a la izquierda de la ventana de Rhino, haga
en el icono Curva de puntos de control.
Puede encontrar ayuda sobre el comando Curva en el panel Ayuda de
comandos.

Dibujar la curva
1. Cuando le solicite Inicio de curva, en la ventana Superior, haga clic con el ratén
para empezar la curva.
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2. Cuando le solicite Punto siguiente, en la vista Superior, haga clic en algunos

puntos mas.
Superior

3. Cuando le solicite Punto siguiente, mueva el ratdn en la vista Frontal y haga clic
en algunos puntos mas.

4. Cuando le solicite Punto siguiente, mueva el raton en la vista Derecha y haga clic
en algunos puntos mas.

5. Haga clic con el botén derecho y pulse Intro o |la barra espaciadora para
completar la curva.
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6. Observe la curva en la vista Perspectiva.

Perspectiva

i
=

X

Visualizar su trabajo

¥ En lavista Perspectiva, arrastre con el boton derecho del ratdn para rotar la vista.

Ejecutar un comando desde la linea de comandos
Puede ejecutar un comando escribiendo el nombre del comando.

&> Ejecutar el comando Esfera escribiendo el nombre del comando

1. Con la linea de comandos vacia (si hay texto, pulse Esc), empiece a escribir Esfera.
Cuando se escribe la primera letra de un comando, aparece una lista de comandos
posibles.

2. Cuando aparezca el nombre del comando Esfera, pulse Intro o seleccione Esfera
en la lista.

Puede encontrar ayuda sobre el comando Curva en el panel Ayuda de comandos.

Dibujar la esfera

La opcion predeterminada del comando Esfera es Centro, Radio, de modo que
simplemente empiece dibujando el centro de la esfera.
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2. Cuando le solicite Centro de esfera, en la vista Perspectiva, haga clic con el ratén
en cualquier parte de la vista para designar el punto central de la esfera.

3. Cuando le solicite el Radio, en la vista Perspectiva, aleje el raton del punto central
y haga clic para dibujar la esfera.

4. En lavista Perspectiva, haga clic con el botén derecho en el titulo de la vista y

luego seleccione Sombreado en el menu.
También puede utilizar el menu Vista para definir la vista en modo Sombreado.

El modo Sombreado permite ver las superficies como objetos opacos en lugar de
estructura alambrica.
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Para mas informacion sobre los modos de visualizacion
1. En el menu Rhinoceros, haga clic en Preferencias.
2. En el cuadro de didlogo Preferencias de Rhino, haga clic en Modos de
visualizacion.
3. En el cuadro de didlogo Modos de visualizacion, haga clicen el botdn 7 dela

esquina superior derecha.

Deshacer un error

Si ha hecho algo que no queria hacer, tiene la posibilidad de deshacer las operaciones.

Deshacer un comando

¥ En el menu Edicion, haga clic en Deshacer.
O bien, pulse las teclas Comando 3y Z.
También puede deshacer una serie de comandos o Rehacer el comando
Deshacer si ha deshecho demasiadas operaciones.

Rehacer comandos

» En el menu Edicién, haga clic en Rehacer.
O bien, pulse las teclas Mayus, Comando 3y Z.

Q Historial de comandos

Puede mostrar el historial de comandos en el panel Historial de comandos de barra
lateral derecha o bien hacer clic en el icono del historial de comandos de la esquina

inferior de la pantalla para abrir una ventana temporal.

¥ Fin
|_| Cerca

|_| Punto

Comando: Punto

=
= Comande: Punto
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Opciones de comandos

Las opciones de los comandos cambian segun las funciones de un comando. Por ejemplo,
al dibujar un circulo, el circulo se dibuja normalmente en el plano de construccién activo. El
comando Circulo tiene varias opciones, como Vertical y AlrededorDeCurva.

Para seleccionar una opcion del comando

1.

Empiece a escribir Circulo.

Cuando haya escrito las letras suficientes para identificar el comando, el comando
Circulo se completara automaticamente en la linea de comandos.

Pulse Intro.

Aparecen las opciones del comando Circulo:

Centro de circulo
Deformable
Vertical

2 Puntos

3 Puntos

Tangente
AlrededorDeCurva
AjustarPuntos

Haga clic en Vertical o escriba V para dibujar un circulo vertical en el plano de
construccion activo.
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Repeticion del ultimo comando

Muchas operaciones de Rhino son repetitivas. Por ejemplo, es posible que quiera mover o
copiar varios objetos. Hay algunos métodos para repetir comandos.

=11 =)

r¢iUM | Para repetir el altimo comando
Ambos métodos tienen la misma funcion:

» Pulse la tecla Intro cuando no haya ningin comando activo.
P Pulse la barra espaciadora.

» Haga clic con el boton derecho del ratén en una vista y seleccione el comando
que quiera repetir.
Nota: Algunos comandos como Deshacer y Eliminar no se pueden repetir. En cambio,
si que es posible repetir el comando anterior a esos comandos. De este modo se evita

que puedan deshacer accidentalmente varios comandos o que borre muchos objetos
sin querer.

En ocasiones también deseara repetir el comando que estaba usando antes de cometer
un error. Para adaptarse a su forma de trabajar, puede definir la lista de comandos que
no se repiten en Rhinoceros > Preferencias > General > No repetir estos
comandos.

Cancelar un comando

Siempre que ejecute un comando incorrecto o se equivoque en el procedimiento de un
comando, puede cancelar el comando de varias maneras.

S | Para cancelar el comando actual

Cuando un comando esta en ejecucion:

¥ Pulse la tecla Esc.
La linea de comandos se vacia y se vuelve a la solicitud del Comandos.

¥ Haga clic en un boton de la barra de herramientas o en un comando del mend.
El comando actual se cancela inmediatamente y se gjecuta el comando elegido.
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- Obtenga ayuda en cualquier momento

El archivo de Ayuda de Rhino es la fuente de informacién mas importante para obtener
ayuda sobre comandos especificos.

Para obtener ayuda sobre un comando especifico:
» En el menu Ayuda, haga clic en Ayuda de comandos.
O bien, haga clicen el icono 7 en la barra lateral derecha.
El panel Ayuda de comandos muestra el tema de la Ayuda del comando actual.

» Encuentre las respuestas a las preguntas mas frecuentes en la pagina: Soporte de
Rhino.


http://www.rhino3d.com/support.htm
http://www.rhino3d.com/support.htm

2 - Objetos de Rhino

Los objetos geométricos basicos de Rhino son: puntos, curvas, superficies, polisuperficies,
solidos, objetos de extrusion ligeros y mallas poligonales.

Este capitulo explica algunos detalles sobre las bases matematicas del modelado de Rhino.
No es necesario entender todo el contenido de este capitulo para empezar a utilizar Rhino.

Por qué el modelado NURBS

Las NURBS (B-splines racionales no uniformes) son representaciones matematicas capaces
de modelar cualquier forma con precision, desde simples lineas, circulos, arcos o cajas 2D,
hasta las mas complejas superficies o sélidos organicos de forma libre en 3D. Gracias a su
flexibilidad y precisién, se pueden utilizar modelos NURBS en cualquier proceso, desde la
ilustracién y animacién hasta la fabricacion.

La geometria NURBS es un estandar de la industria para disefiadores que trabajan en 3D,
donde las formas son libres y fluidas y donde tanto forma como funcién son importantes.
Rhino se emplea en la industria naval, aeronautica y automovilistica para el disefio interior
y exterior. Los fabricantes de electrodomesticos y accesorios de oficina, mobiliario,

equipamiento médico y deportivo, calzado y joyeria utilizan Rhino para crear formas libres.

El uso del modelado NURBS también se ha extendido entre profesionales de la animacion
y artistas graficos. La ventaja que tiene el uso de NURBS sobre los modeladores de
poligonos es que las superficies NURBS no tienen facetas. Los modelos se pueden
renderizar en cualquier resolucién. Una malla se puede crear a partir del modelo en
cualquier resolucion.

Véase también
Para obtener mas informacién acerca de la matematica de las NURBS, consulte ;Qué son
las NURBS? en http.//www.rhino3d.com/nurbs/

Si quiere saber mas, consulte el articulo de la Wikipedia, Non-uniform Rational B-Spline en
https.//en.wikipedia.org/wiki/Non-uniform_rational_B-spline.

Puntos

Los puntos marcan un Unico punto en un espacio 3D. Se trata del objeto mas simple de
Rhino. Los puntos se pueden colocar en cualquier lugar del espacio y se usan
mayoritariamente como marcadores de posicion.
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Curvas

Una curva de Rhino es similar a una estructura alambrica. Puede ser recta u ondulada,
puede ser abierta o cerrada. Una policurva tiene varios segmentos de curva unidos de
extremo a extremo.

Rhino ofrece varias herramientas para la creacién de curvas. Se pueden dibujar lineas
rectas, polilineas formadas por segmentos de linea conectados, arcos, circulos, poligonos,
elipses, hélices y espirales.

También se pueden dibujar curvas utilizando puntos de control de curvas y curvas que
atraviesan los puntos seleccionados.

Las curvas de Rhino incluyen lineas, arcos, circulos, curvas de forma libre y combinaciones
de todo ello. Las curvas pueden ser abiertas o cerradas, planas o no planas.

Superficies

Una superficie es como una lamina de goma elastica y rectangular. Las NURBS pueden
representar formas simples, como planos y cilindros, y también superficies de forma libre
esculpidas.

Todos los comandos de creacién de superficies en Rhino dan como resultado el mismo
objeto: una superficie NURBS. Rhino dispone de varias herramientas para construir
superficies directamente o a partir de curvas existentes.
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Todas las superficies NURBS tienen una organizacion rectangular inherente.

Incluso una superficie cerrada como un cilindro es similar a un trozo de papel rectangular
enrollado de manera que los bordes opuestos se tocan. El lugar donde los bordes
coinciden se denomina costura.

Superficies cerradas y abiertas
Una superficie puede ser abierta o cerrada. Un cilindro abierto es cerrado en una direccion.
Un toroide (con forma de rosco) es cerrado en dos direcciones.

Superficies recortadas y no recortadas

Las superficies pueden recortarse, pero también puede deshacerse el recorte. Una
superficie subyacente que define la forma geométrica y las curvas que delimitan las
secciones de la superficie subyacente y que se recortan y eliminan de la vista.
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Las superficies recortadas se crean con comandos que recortan o dividen superficies con
curvas y otras superficies. Algunos comandos crean superficies recortadas directamente.

La forma de una superficie esta definida por un conjunto de puntos de control dispuestos
en un patrén rectangular.

Si desea saber si una superficie esta recortada, utilice el comando Propiedades que
muestra el estado recortado o no recortado de la superficie. Algunos comandos de Rhino

solo funcionan con superficies no recortadas y algunos programas no importan superficies
NURBS recortadas.

Las curvas de corte se encuentran en la superficie subyacente. Puede que esta superficie
sea mas grande que las curvas de corte, pero no se puede ver porque Rhino no dibuja la
parte de la superficie que esta fuera de las curvas de corte. Cada superficie recortada
retiene informacion sobre la geometria de la superficie subyacente. Puede eliminar los
contornos de la curva de corte para deshacer el recorte de la superficie con el comando
DeshacerRecorte.
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Si tiene una curva de corte que converge con una superficie, la curva de corte no tendra
ninguna relacion real con la estructura de puntos de control de la superficie. Se puede
apreciar si selecciona la superficie recortada y activa los puntos de control. Vera los puntos
de control de toda la superficie subyacente.

Si crea una superficie desde una curva plana, puede ser una superficie recortada. La
superficie de la imagen fue creada a partir de un circulo. Los puntos de control muestran la
estructura rectangular de la superficie.

o/
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El comando DeshacerRecorte elimina la curva de corte de la superficie para recuperar la
superficie rectangular recortada subyacente.
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Aristas y curvas isoparamétricas de superficie

En la proyeccion alambrica, las superficies parecen un conjunto de curvas transversales.
Estas curvas también se denominan curvas isoparamétricas o isocurvas. Estas curvas
ayudan a visualizar la forma de la superficie. Las curvas isoparamétricas no delimitan la
superficie como los poligonos en una malla poligonal; son simplemente una ayuda visual
que permite ver la superficie en la pantalla. Cuando una superficie esta seleccionada, todas
las curvas isoparamétricas quedan resaltadas.

Las aristas limitan la superficie. Las aristas de las superficies se pueden utilizar como
entrada para otros comandos.

CurvdS (soparamétricas (1), aristas 2).

Grado de curva y superficie

Una curva NURBS se define mediante cuatro elementos: grado, puntos de control, nodos y
regla de calculo.

Las funciones NURBS son polinomios racionales y el grado de las NURBS es el grado del
polinomio.

Un polinomio es una funcion del tipoy = 3x3 -2x +1. El "grado" del polinomio es la mayor
potencia de la variable. Por ejemplo, el gradode 3 x3 -2 x + 1 es 3; el grado de —x 5 + x 2
es 5,y asi sucesivamente.

Desde el punto de vista de un modelado NURBS, el grado -1 es el nUmero maximo de
"curvaturas" que puede haber en cada segmento. Esto determina cuanto afecta a la forma
la curva.
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Por ejemplo:

« Una curva de grado 1 debe tener al menos dos puntos de control.
Una linea tiene grado 1. No tiene ninguna curvatura.

« Una curva de grado 2 debe tener 3 puntos de control como minimo.
Una parabola, una hipérbola, un arco y un circulo (curvas de seccion conica) tienen
grado 2. Tienen una curvatura.

o o}

« Una curva de grado 3 debe tener al menos cuatro puntos de control.
Una Bézier cubica tiene grado 3. Si se disponen sus puntos de control en forma de zig-
zag, se obtienen dos curvaturas.

-
L

o

Para obtener mas informacion sobre la geometria de las curvas, consulte el articulo de la
Wikipedia "Gallery of Curves" en https.//en.wikipedia.org/wiki/Gallery_of curves.
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Puntos de control

Los puntos de control influyen en la forma de una curva o superficie. El punto de control
contiene informacion como la posicién, la direccion y el peso. Pueden realizarse cambios
sutiles en la forma de una curva o superficie moviendo la posicion de sus puntos de
control. Rhino dispone de varias herramientas para la edicion de puntos de control.
Algunos de los tutoriales siguientes muestran como manipular los puntos de control.

Visibilidad de los puntos de control

Para editar curvas y superficies manipulando los puntos de control, utilice el comando
ActivarPuntos (F10) para activar los puntos de control.

Cuando termine de editar los puntos de control, utilice el comando DesactivarPuntos
(F11) o pulse Esc para desactivarlos.

Los puntos de control en polisuperficies no se pueden activar para editar con
ActivarPuntos. Editar los puntos de control de las polisuperficies podria separar los bordes
de las superficies unidas creando "agujeros” en la polisuperficie. El comando especial
ActivarPtSélidos activa los pinzamientos de las polisuperficies, que actian de puntos de
control.

Cambiar ubicaciones de puntos de control

Cuando se mueven puntos de control, la curva o superficie cambia y Rhino la redibuja
suavemente. Los comandos de transformacion de Rhino, como Mover, Copiar, Rotar y
Escalar, pueden manipular puntos individuales o varios puntos.

Anadir, eliminar o redistribuir puntos de control

Afadir puntos de control a una curva proporciona mas control sobre la forma de la curva.
Los comandos como InsertarPuntoDeControl, InsertarPuntoDeEdicion e
InsertarPuntoDeTorsion afiaden puntos de control a las curvas.

La manipulacién de los puntos de control también permite eliminar puntos de torsion,
uniformizar curvas y afadir o quitar detalles.

Algunos comandos como Reconstruir, Alisar, CambiarGrado y Suavizar ofrecen

algunas soluciones automaticas para redistribuir los puntos de control sobre una curva o
superficie.
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Otros comandos, como MoverUVN y Manejadores, permiten controlar manualmente la
posicién de los puntos de control individuales o agrupados.

La tecla Eliminar elimina los puntos de control seleccionados en las curvas. La eliminacién
de puntos de control modifica la forma la curva.

Polisuperficies
Una polisuperficie esta formada por dos o mas superficies unidas. Una polisuperficie que
encierra un volumen de espacio constituye un solido.

Soélidos
Un sélido es una superficie o polisuperficie que encierra un volumen. Los sélidos se crean

cuando una superficie o polisuperficie se cierra completamente. Rhino crea soélidos de una
superficie, solidos de polisuperficies, solidos de extrusion y sélidos de malla.
Una sola superficie puede envolverse y unirse a si misma. Algunos comandos de ejemplo

son Esfera, Toroide y Elipsoide. Los puntos de control pueden activarse en solidos de
una superficie y moverse para modificar la superficie.

2

Algunos comandos de Rhino crean solidos de polisuperficies. Piramide, Cono y
ConoTruncado son ejemplos de comandos que crean solidos de polisuperficies.
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El comando ActivarPtSélidos activa los pinzamientos de las polisuperficies, que actian de
puntos de control.

Objetos de extrusion ligera

Los objetos de extrusion ligera utilizan solo un perfil de curva y una longitud como entrada
en lugar de una red de curvas isoparamétricas que normalmente son las que necesitan los
objetos NURBS. Los comandos Caja, Cilindro, Tubo y ExtrusionDeCrv crean objetos de
extrusion. Las objetos de extrusion pueden ser cerrados con una tapa plana o abierta. Si es
necesario, estos objetos se convertiran en polisuperficies para afnadir mas informacion
para la edicion.
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Mallas poligonales

Dado que existen muchos modeladores que utilizan mallas poligonales para representar
geometria para renderizado y animacion, estereolitografia, visualizacion y analisis de
elementos finitos, el comando Malla traduce su geometria NURBS en mallas poligonales
para exportacion. Ademas, los comandos de creacion de mallas EsferaMallada,
CajaMallada, CilindroMallado, etc. dibujan objetos de malla.

Nota: No existe ningiin modo facil de convertir un modelo mallado en un modelo NURBS.
La informacion que define los objetos es completamente diferente.

Sin embargo, Rhino tiene algunos comandos para dibujar curvas sobre las mallas y extraer
puntos de vértice y otra informacion de los objetos mallados con el fin facilitar el uso de la
informacion de malla para crear modelos NURBS.
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3 - Seleccionar objetos

Con la mayoria de las operaciones de Rhino es necesario seleccionar uno o mas objetos.
Los objetos pueden seleccionarse haciendo clic en cualquier parte del objeto. Haga clic
fuera del objeto para deseleccionarlo. Este método solo permite seleccionar un objeto.

Los objetos se pueden seleccionar antes de iniciar un comando. Este proceso se denomina
predesignacion. La predesignacion es util para seleccionar objetos de entrada para muchos
comandos. Los objetos predesignados actian como entrada de la primera solicitud de
seleccion de objetos.

Los objetos también se pueden seleccionar durante una secuencia de comandos cuando el
comando solicite seleccionar objetos.

De forma predeterminada, los objetos cambian al color amarillo cuando se seleccionan
para que pueda ver qué objetos estan seleccionados. Este color se puede personalizar en
Preferencias de Rhino > Colores > Visualizacién de objeto > Objetos seleccionados.

Seleccionar y deseleccionar objetos

oy Practicar la seleccion de objetos

1. Abra el modelo del tutorial Seleccionar objetos.3dm.

(menu Ayuda > Aprender Rhinoceros > Tutoriales y ejemplos > Manual del usuario
> Seleccionar objetos)

2. Enla ventana Perspectiva, haga clic en la esfera para seleccionarla.
Observe que la vista Perspectiva muestra los objetos en modo Sombreado. Las
otras vistas utilizan el modo Alambrico.
En el modo Sombreado, puede hacer clic en cualquier parte del objeto para
seleccionarlo. No es necesario que sea la estructura alambrica.
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3 - Seleccionar objetos

3. Mantenga pulsada la tecla Mayus y seleccione el cilindro.
El cilindro se ha sumado a la seleccion.

4. Mantenga pulsada la tecla Comando 3y vuelva a seleccionar la esfera.
La esfera ya no forma parte de la seleccion.

5. Haga clic fuera de los objetos o pulse la tecla Esc.

La seleccién se cancela.
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shift Para seleccionar objetos adicionales

» Mantenga pulsada la tecla Mayus mientras hace clic en los objetos.

ks
command | Para quitar objetos de la seleccién

» Mantenga pulsada la Comando 3£y vuelva a seleccionar los objetos.

el Para cancelar la seleccion

¥ Haga clic fuera de los objetos o pulse la tecla Esc.

Menu Seleccionar objetos

Si hace clic en un lugar donde hay varios objetos juntos, es posible que Rhino no pueda
determinar qué objeto desea seleccionar. Cuando esto sucede, aparece un menu de
seleccion con una lista de los posibles objetos.

Al mover el ratén sobre el nombre del objeto en la lista, cada objeto queda resaltado.
También puede desplazarse por los posibles objetos con las teclas de flecha del teclado.
Cuando el objeto que quiera seleccionar queda resaltado, haga clic o pulse la tecla Intro
para seleccionarlo. Seleccione Ninguno para cancelar la seleccion.

eleccionar objetos €3 Seleccionar objetos
polisuperficie polisuperficie
polisuperficie |_| pnllsuperﬂclle\
e Ninguno W | . ~ Ninguno

Menu Seleccionar objeto.

Seleccionar objetos con ventanas
Otro método de seleccion es realizar una seleccion por ventana o por captura para
seleccionar varios objetos en una sola operacion.

Puede hacer clic en un area abierta de la pantalla y arrastrar el cursor para crear una
ventana de seleccion.
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Una seleccién por ventana selecciona todos los objetos incluidos completamente en el
rectangulo de seleccion. Una seleccidn por captura selecciona todos los objetos incluidos
en la ventana o cualquier objeto que atraviese la ventana.

Para realizar una seleccion por ventana
» Haga clic en un area abierta de la pantalla y arrastre el cursor hacia la derecha.

Para realizar una seleccion por captura
» Haga clic un area abierta de la pantalla y arrastre el cursor hacia la izquierda.

Para anadir objetos
» Mantenga pulsada la tecla Mayus mientras selecciona por ventana o captura.

Para eliminar objetos

» Mantenga pulsada la tecla Comando 3£ mientras selecciona por ventana o
captura.

Seleccién por ventana y por captura

1. En la vista Perspectiva, haga clic y dibuje una ventana para seleccionar la esfera,
como se muestra en la ilustracion.
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La esfera esta seleccionada.

2. Enlavista Perspectiva, mantenga pulsada la tecla Mayus y luego pulse y arrastre
el cursor de izquierda para dibujar una ventana de seleccion alrededor de la cajay
el cilindro, como se muestra en la ilustracion.

El cilindro y la caja se han sumado a la seleccién.

3. Enlavista Perspectiva, mantenga pulsada la tecla Comando 3£y luego pulse y
arrastre el cursor de derecha a izquierda para seleccionar por captura la cajay el
cilindro, como se muestra en la ilustracion.

El cilindro y la caja se quitan de la seleccion.
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Otras formas de seleccionar objetos

Rhino dispone de muchos comandos y métodos para la selecciéon de objetos. Puede
seleccionar un objeto de distintas formas: por nombre, capa, color, tipo; por captura de
contornos o por ventana; por formas de volumen, por nombre de grupo y muchas formas
mas. Consulte el tema de la Ayuda Comandos de seleccion.

Practica de seleccion por tipo de objeto
1. En el cuadro Valor, escriba SelTodos.

El comando SelTodos selecciona todos los objetos visibles y desbloqueados del
modelo.

2. Escriba SelNinguno.

El comando SelNinguno quita de la seleccion todos los objetos seleccionados.
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3. Escriba SelSup.

El comando SelSup selecciona todas las superficies visibles y desbloqueadas. En
este caso, solo la esfera es una superficie, los demas objetos son polisuperficies.

o
-

T
4. Escriba SelPolisup.

El comando SelPolisup afiade todas las polisuperficies a la seleccion. En este caso, el
cilindro y la caja son polisuperficies.

|| o ——

o
5. Pulse la tecla Esc.
La tecla Esc borra la seleccion al igual que el comando SelNinguno.

Seleccion de subobjetos

Puede seleccionar subpartes de objetos para utilizar en los comandos; por ejemplo,
seleccione un borde de superficie para utilizar como entrada en una operacion de
Transicion o ExtrusiénDeCrv. Las partes disponibles son caras de polisuperficie; aristas de
superficie y polisuperficie; puntos de control; vértices, caras, contornos y bordes de malla; y
objetos de un grupo. Consulte el tema de la Ayuda Seleccion de subobjetos.

Para seleccionar partes de objetos para utilizar con otros comandos

¥ Mantenga pulsadas la teclas Comando 3£y Mayus al mismo tiempo y haga clic
en una parte del objeto.
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Practica con la seleccion de subobjetos

1. Enla vista Perspectiva, pulse las teclas Comando 3£y Mayus y haga clic en una
cara de la caja como se muestra en la ilustracion.

La cara seleccionada queda resaltada.

2. Pulse la tecla Suprimir.

La cara de la caja se separa del solido de la caja y se elimina.
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Las vistas son ventanas del area grafica que muestran las diferentes vistas del modelo.

Puede personalizar las vistas segun sus preferencias. El tamafio de las vistas es ajustable;
pueden ser de cualquier tamafio y forma rectangular.

Cada vista tiene su propio plano de construccidn y rejilla sobre el cual se mueve el cursor y
un modo de proyeccion. Para alternar entre la vista reducida y la vista que ocupe toda el
area grafica, haga doble clic sobre la barra de titulo de la vista.

Titulo de la vista

El titulo de la vista tiene funciones especiales para manipular la vista. Para cambiar el
tamaio de una vista, arrastre el borde de la vista. También puede cambiar el nombre de las
vistas predefinidas desde el menu del titulo de la vista.

Forzado a la rejilla Orto Planar BEITHAC @ Gumk

| Perspectiva | Superior | Front

G
LA

-
» Haga clic en el titulo para activar la vista sin alterar la vista o el conjunto de objetos
seleccionados.
» Haga doble clic en el titulo de la vista para maximizarla.
Vuelva a hacer doble clic para que vuelva a su tamafio normal.

Para utilizar el menu del titulo de la vista

¥ Haga clic con el botdn derecho en el titulo de la vista para mostrar el menu del
titulo de la vista.

E Repetir Matriz rectangular 2

| Mostrar objetos seleccionados
| Desbloguear objetos seleccionados
Mostrar puntos ocultos

Puntos desactivados

Propiedades de objeto
Informacién de objeto
| Material de objeto

Opciones de rejilla
& Propiedades de |a vista

El menu del titulo de la vista contiene gran parte de los comandos relacionados
con la vista y la visualizacion. mismo comandos de pueden ejes que se vista menu
el icono menu barra.
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Proyeccion de las vistas
La proyeccion grafica se utiliza en el dibujo técnico para proyectar una imagen de un
objeto tridimensional en un plano fijo imaginario.

La proyeccion de las vistas puede ser paralela, perspectiva de tres puntos o perspectiva de
dos puntos. La proyeccién de las vistas puede definirse en las Propiedades de la vista.
Cuando no hay objetos seleccionados, el panel Propiedades muestra las propiedades de la

vista.

Propiedades: Vista %
1S

Titulo: | Perspectiva
Tamafo: 893 x 796
Proyeccion
Paralelo
© Perspectiva

Perspactiva de dos puntos

Papel tapiz

Seleccionar... <

Cémara

En la disposicion de cuatro vistas predeterminada, hay tres vistas paralelas (Superior,
Frontal y Derecha) y una vista Perspectiva.

Para obtener mas informacién sobre las proyecciones graficas, véase
https://es.wikipedia.org/wiki/Proyeccion_tridimensional.

Paralela

En la vista paralela, todas las lineas de la rejilla son paralelas unas con otras y los objetos
idénticos se ven del mismo tamafio, sin importar en qué lugar estan. En algunos
programas, la vista paralela también se denomina ortogonal.
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Perspectiva

Una vista perspectiva utiliza una perspectiva de tres puntos. Las lineas de la rejilla
convergen en un punto de fuga. De este modo, se produce un efecto ilusorio de
profundidad. La proyeccion en perspectiva hace que los objetos parezcan mas lejos y de
menor tamano.

Q Q

Perspectiva de dos puntos

En una vista en perspectiva de dos puntos, los objetos se ven mas pequefos a medida que
aumenta su distancia horizontal, pero se ven igual a medida que aumenta su distancia
vertical.

Perspectiva (izquierda) vs. Perspectiva de dos puntos (derecha).

Navegacion por las vistas
Trabajar en 3D con un ordenador implica visualizar objetos 3D dibujados en un medio 2D,
la pantalla. Rhino proporciona herramientas para ayudar a hacerlo.

La sencilla navegacion de vistas de Rhino facilita la visualizacion del modelo. Puede ver el
modelo desde cualquier direccién, ver el modelo completo o ver los detalles. Puede
cambiar su vista cuando esté ejecutando un comando para ver con precision donde quiere
designar un objeto o designar un punto.

Uso del raton

Arrastrar el cursor con el botdn derecho del ratén permite manipular facilmente las vistas
y ver el modelo desde diferentes angulos. El funcionamiento del raton es diferente en los
dos estilos de proyeccion, paralela y perspectiva. En las vistas paralelas, arrastrar el cursor
con el boton derecho encuadra la vista. En una vista en perspectiva, arrastrar el cursor con
el boton derecho rota la vista, y debe utilizar la tecla Mayus para encuadrar la vista.
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! .
Para encuadrar la vista

» En una vista con proyeccién paralela, como la vista Superior, arrastre el raton con
el botdn derecho presionado.

P En lavista Perspectiva, pulse la tecla Mayus y arrastre con el boton derecho del
ratén.

Home End o o
_ Deshacero ' rehacer cambios en la vista

Si se encuentra desorientado, existen varias maneras de recuperar la orientacion:

P Pulse la tecla Inicio para deshacer los cambios de la vista.
» Pulse la tecla Fin para rehacer los cambios de la vista.
» Para ver todos los objetos en la vista, utilice el comando Zoom, opcién Extension.

Para rotar una vista perspectiva

» Enlavista Perspectiva, arrastre el raton con el boton derecho del raton pulsado
para rotar la vista y vista los objetos desde un angulo diferente.

Para ampliar y reducir el plano
¥ Mantenga pulsada la tecla Comando 3y arrastre hacia arriba y hacia abajo con el

boton derecho del raton.
¥ Sisu ratdn dispone de rueda, puede moverla para ampliar y reducir la vista.

Combinaciones de teclas y raton

{m;] Encuadrar
En las vistas paralelas (por ejemplo: Superior, Frontal y Derecha), arrastre con el botdn
derecho del raton.

En las vistas de perspectiva, pulse la tecla Mayus y arrastre con el botdn derecho del
raton.

'JD RotarVista

En las vistas de perspectiva, arrastre con el botdn derecho del ratén.

Nota: no es comun rotar una vista paralela. Es una operacién especial que deberia usarse
pOCo y con precaucion.

En las vistas paralelas (por ejemplo: Superior, Frontal y Derecha), mantenga pulsadas las
teclas Comando 3y Mayus y arrastre la vista con el botén derecho del ratén.
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Mantenga pulsada la tecla Comando 3y arrastre el cursor hacia arriba y hacia abajo con
el boton derecho del ratén o gire la rueda del raton.
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Modos de visualizacion de las vistas

Los modelos se pueden visualizar en distintos modos, como alambrico, sombreado y
renderizado, segun las necesidades del usuario. El modo alambrico ofrece normalmente la
velocidad mas rapida. Los modos sombreados ofrecen la posibilidad de ver las superficies
y los sélidos con sombreado para apreciar mejor las formas.

Estructura alambrica

En el modo Alambrico, las superficies parecen un conjunto de curvas que se entrecruzan.
Estas curvas también se denominan curvas isoparamétricas o isocurvas. Las curvas
isoparamétricas realmente no definen la superficie. Son simplemente una ayuda visual.

@ Para definir el modo alambrico

1. Abra el modelo de ejemplo Inicio.3dm.

(Menu Ayuda > Aprender Rhinoceros >Tutoriales y ejemplos > Manual del usuario
> Inicio)

2. Haga clic con el botén izquierdo del ratén en la vista Perspectiva para activarla.
La vista activa es la ventana donde se ejecutan todos sus comandos y operaciones.

3. Haga clic con el boton derecho en el titulo de la ventana para acceder al mend y
seleccione Estructura alambrica.
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Sombreado
Los modos sombreados (por ejemplo, Sombreado, Renderizado, Artistico y Tinta)
muestran las superficies y los solidos con las superficies sombreadas utilizando su color de

objeto, capa o personalizado.

ﬁ Para definir el modo sombreado

1. En el menu del titulo de la vista, haga clic en Sombreado.

2. Rote la vista manteniendo pulsado el botén derecho del raton y arrastrando desde

la parte inferior de la vista hacia arriba.
Ahora los objetos se ven desde la parte inferior hacia arriba. La rejilla del plano de

construccién permite orientarse.
3. Pulse la tecla Inicio para deshacer los cambios de la vista.
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4 - Navegar por las vistas

El modo renderizado muestra los objetos con la iluminacién y los materiales de
renderizado aplicados.

Q Trazado de rayos

El modo Trazado de rayos muestra objetos con materiales y aplica trazado de rayos en la
escenay lailuminacién en tiempo real.

Otros modos de sombreado
En la Ayuda de Rhino se describen otros modos de visualizacién y opciones
personalizadas.


http://docs.mcneel.com/rhino/6mac/help/en-us/index.htm#options/view_displaymode_options.htm

4 - Navegar por las vistas

Modos de visualizacion Artistico (izquierda) y Tinta (derecha).
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El cursor siempre puede moverse libremente, pero a veces es posible que sea necesario
aplicar algunas restricciones. Se puede restringir el movimiento del cursor a la rejilla del
plano de construccion, a una distancia o angulo desde un punto, forzar el movimiento del
cursor a posiciones especificas de los objetos existentes o introducir coordenadas
cartesianas para colocar puntos en el espacio 2D o 3D.

El cursor de Rhino
El cursor de Rhino esta formado por un marcador y una cruz. El marcador normalmente
queda restringido al centro de la cruz. La cruz siempre sigue el movimiento del raton.

Cursor de Rhino (1), marcador (2) y cruz (3)

El marcador puede dejar la cruz cuando se ha aplicado una restriccion. Por ejemplo,
cuando el Modo elevacién esta activado, se muestra una linea de rastreo adyacente al
marcador. La ubicacién del marcador se designa al hacer clic en el botén izquierdo del
raton.
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Forzado a la rejilla

El forzado a la rejilla restringe el marcador a los puntos que se cruzan de una rejilla
imaginaria que se extiende infinitamente en las direcciones X e Y.

Haga clic en el panel superior Forzado a la rejilla para activar y desactivar el forzado a la
rejilla. Utilice el comando Rejilla para definir el espaciado de forzado y otras opciones.
Forzado a la rejilla Orto Planar

| Perspectiva |

Zdns
SnESn

auEs

Forzado a la rejilla activado (zquierda); Forzado a la rejilla desactivado (derecha)

Modo ortogonal

El modo ortogonal restringe el movimiento del marcador o el arrastre de objetos a
determinados angulos. Por defecto, el modo ortogonal es paralelo a las lineas de la rejilla,
pero esta opcion puede cambiarse.

Haga clic en panel superior Orto para activar y desactivar el modo ortogonal.

Mantenga presionada la tecla Mayus para activar y desactivar temporalmente el modo
ortogonal.

Forzado a la rejilla m Planar
= [ | Perspectiva |

Modo ortogonal desactivado (izquierda),; activado a 90° (centro); activado a 45° (derecha)
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El modo ortogonal esta activo después del primer punto de un comando. Por ejemplo,
después de escoger el primer punto para una linea, el segundo punto estara restringido al

angulo dispuesto para el modo ortogonal.

?____mz 2.

? S T_-—o
|
|

Modo ortogonal desactivado (izquierda) y activado (derecha)

Si solamente necesita un angulo diferente para una sola operacién, la restriccion del
angulo sera mas rapida de utilizar. Puede introducir un angulo especifico para una
operacion en vez de cambiar el angulo del modo ortogonal y luego cambiarlo de nuevo a

su estado anterior.
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Referencias a objetos

Cuando solicita Rhino que designe un punto, puede utilizar las referencias a objetos para
designar una posicién precisa en un objeto existente. Cuando mueve el cursor cerca de una
posicién de un objeto que corresponde a una referencia a objetos, el marcador salta a esa
posicion.

El control de RefObj

Las referencias a objetos se definen en el control de RefObyj. El control de RefObj esta
situado en la parte inferior de la barra lateral izquierda.

%2 9. 8,9 0
Q0@ iy
© Permanente m

Una designacidn

Fin

Cerca
Punto
Punto medio |
Centro

Interseccién

Referencia a objetos permanente

Una referencia a objetos permanente permanece activada hasta que se desactiva. Puede
activar las referencias a objetos permanentes que necesite.

Activar referencias a objetos permanentes

» En el control de RefObj, seleccione Permanente y haga clic en las casillas de las
referencia a objetos.

-:‘ Permanente
Una designacién
Fin
Cerca
Punto
Punte medio
Centro
Interseccion

Perpendicular

Referencias a objetos no repetitivas

Varias referencias a objetos permanentes pueden interferir entre si, pero también puede
activar una referencia a objetos para una sola designacion. Las referencias a objetos no
repetitivas anulan las referencias a objetos permanentes. Puede tener las referencias a
objetos permanentes establecidas, pero quedaran anuladas por las referencia a objetos no
repetitivas segun sea necesario.
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Activar las referencias a objetos no repetitivas

» En el panel RefObyj, seleccione Una designacion y haga clic en una casilla de
referencia a objetos.

Permanente

Q Una designacidn

kFin
Cerca

Punto
Punto medio
Centro
Interseccion
Perpendicular

-O bien -

» Haga clic en el boton RefObj del panel superior. En el menu emergente, seleccione
Una designacion y haga clic en una casilla de referencia a objetos.

yOu

Permanente

© Una designacisn
Fin
Cerca

Punto
Punto medio
Centro

Interseccidn
-O bien -

» Durante un comando, escriba el nombre de una referencia a objetos, como cen
(centro), int (interseccidn), tan (tangente) y pulse Intro.

Normalmente, las referencias a objetos prevalecen sobre el forzado a la rejilla y otras
restricciones. En algunas situaciones, las referencias a objetos funcionan junto con otras
restricciones. Podra ver ejemplos mas adelante en este capitulo. Para obtener mas

informacion y demostraciones en video, consulte el tema Referencias a objetos de la Ayuda

de Rhino.

Para suspender temporalmente todas las referencia a objetos permanentes

» En el panel RefObj, haga clic en el boton Desactivar todas.

Todas las referencias a objetos permanentes se desactivaran, pero permaneceran
marcadas.
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Para activar una referencia a objetos y desactivar todas las demas con un solo
clic
» En el panel RefObj, mantenga pulsada la tecla Alt y haga clic en la referencia a
objetos que quiera activar.
Todas las demas referencias a objetos se desactivaran.

Referencias a objetos con otras referencias
Algunas referencias a objetos especiales permiten seleccionar varios puntos de referencia
o afnadir otros controles avanzados.

Para activar las referencias a objetos complejas

» Durante un comando, cuando esté en una solicitud para designar un punto, escriba
uno de estos comandos:
Desde, PerpDesde, TangenteDesde, AlolargoDeLinea, AlolargoDeParalelo, EnCurva,
EnSup, EnPolisuperficie, EnMalla, PermanenteEnCurva, PermanenteEnSuperficie,
PermanenteEnPolisuperficie y PermanenteEnMalla.
Consulte el tema de la Ayuda de Rhino Referencias a objetos para obtener mas
informacién sobre estas referencias a objetos.

Restringir el movimiento del cursor
Cuando introduzca puntos, puede restringir el cursor a una distancia o un angulo desde el
punto anterior.

Modo Orto

El modo ortogonal restringe el movimiento del cursor a un angulo de 90 grados desde el
ultimo punto creado.

Nota: el angulo predeterminado es de 90 grados, pero se puede utilizar cualquier angulo.
Puede cambiar el angulo del modo ortogonal en Preferencias de Rhino > Ayudas de
modelado > Forzado a la rejilla.

Ejemplo: Dibujar una linea utilizando el modo Orto
1. Escriba Linea.
2. Cuando le solicite Inicio de linea, designe el primer punto.
3. Cuando le solicite Final de linea, arrastre el cursor separandolo del punto inicial.
4. Haga clic en Orto en el panel superior para activar y desactivar el modo ortogonal
mientras arrastra el cursor.

Vera que el cursor se mueve a 90 grados cuando el modo Orto esta activado y se
mueve libremente cuando esta desactivado.


http://docs.mcneel.com/rhino/6mac/help/en-us/index.htm#user_interface/object_snaps.htm#References
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Nota: un acceso directo para activar y desactivar el modo Orto temporalmente es
mantener pulsada la tecla Mayus.

Restriccion de distancia

La restriccion de distancia restringe la distancia que el cursor puede recorrer desde el
punto anterior. Para definir la restricciéon de distancia durante un comando, escriba un
numero en la linea de comandos.

Ejemplo: Dibujar una linea utilizando la restriccion de distancia

1. Escriba Linea.

2. Cuando le solicite Inicio de linea, designe el primer punto.

3. Cuando le solicite Final de linea, escriba un nimero y pulse Intro.
Una vez que haya introducido la distancia, arrastre la linea. Vera que el marcador
no puede alejarse del primer punto mas alla de la distancia definida.
También es posible utilizar otros forzados, como el forzado a la rejilla o una
referencia a objetos, para dirigir la linea hacia una direccién especifica.

4. Arrastre la linea alrededor del primer punto hasta que se dirija a la direccion que
desea que vaya y designe un punto para el final de la linea.

Restriccion de angulo
La restriccion de angulo es similar al modo Orto, a diferencia que se puede definir
cualquier angulo. La configuracion de restriccion de angulo solo puede realizarse en la
proxima seleccion.

Ejemplo: Dibujar una linea utilizando una restriccion de angulo

1. Escriba Linea.
2. Cuando le solicite Inicio de linea, designe el primer punto.

3. Cuando le solicite Final de linea, escriba < seguido de un valor de angulo, como
35.

El simbolo de angulo < se usa porque es similar al simbolo usado en geometria
para indicar un angulo.
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4. Una vez que haya definido el angulo, arrastre la linea alrededor del primer punto.
Vera que el marcador se mueve alrededor del primer punto en incrementos de 35
grados.

5. Arrastre la linea a la distancia que desee y designe un punto para el final de la linea.

Restriccion de distancia y angulo
Las restricciones de distancia y de angulo se pueden utilizar al mismo tiempo. El orden en
el que introduzca de la distancia y el angulo no es relevante.

Ejemplo: Dibujar una linea utilizando una restriccion de distancia y de angulo
1. Escriba Linea.
2. Cuando le solicite Inicio de linea, designe el primer punto.
3. Cuando le solicite Final de linea, escriba una distancia y pulse Intro.
4.

Cuando le solicite el siguiente Final de linea, escriba el caracter < 'y el valor del
angulo y pulse Intro.

5. Arrastre la linea.
Vera que el marcador esta restringido a la distancia desde el primer punto y en
incrementos del angulo definido.

o

: ™
== SmartTrack
SmartTrack™ es un sistema de lineas y puntos de referencia temporales que se dibujan en
la vista de Rhino utilizando relaciones implicitas entre puntos 3D, otra geometria y las
direcciones de los ejes de coordenadas.
Las lineas del infinito temporales (lineas de rastreo) y los puntos (puntos inteligentes)
pueden ser utilizadas por las referencias a objetos como si fueran lineas y puntos reales.
Es posible restringir el cursor a intersecciones de las lineas de rastreo, perpendiculares y
directamente a puntos inteligentes, ademas de intersecciones de las lineas de rastreo y
curvas reales. Las lineas de rastreo y los puntos inteligentes solo se muestran durante la
duracion de un comando.

—

. -+
L]
Interseccidn U
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Sistema de coordenadas

Rhino utiliza dos sistemas de coordenadas: coordenadas del plano de construccién y
coordenadas universales. Las coordenadas del plano de construccién estan definidas para
cada vista. Las coordenadas universales estan fijas en el espacio 3D.

Para obtener mas informacién sobre los sistemas de coordenadas, consulte la pagina
www.mathopenref.com/coordinates.

Sentido trigonomeétrico

Los sistemas de coordenadas representan lo que se denomina sentido trigonométrico. El
sentido trigonométrico permite determinar la direccion del eje Z en un sistema de
coordenadas. Forme un angulo recto con el pulgar y el dedo indice de su mano. Cuando su
pulgar sefale la direccion X positiva, su indice sefialara la direccién Y positiva y la palma de
su mano apuntara hacia la direccion Z positiva.

¥

Coordenadas del plano de construccion

Cada vista tiene su propio plano de construccion. Un plano de construccion es como la
parte superior de una mesa donde se mueve el cursor a menos que use entrada de
coordenadas, el modo elevacion, referencias a objetos o algin otro modo en que la
entrada de datos esté limitada. De manera predeterminada, cada plano de construccion de
una vista es independiente de los planos de construccion de las otras vistas.

Las vistas estandar de Rhino vienen con planos de construccién que se corresponden con
cada vista. Una excepcion es la vista Perspectiva predeterminada, que usa el plano de
construccion Superior universal, igual que la vista Superior predeterminada.

La rejilla ayuda a visualizar el plano de construccion. La linea roja representa el plano de
construccion del eje X positivo de esa vista. La linea verde representa el plano de
construccion del eje Y positivo de esa vista. Las lineas roja y verde se encuentran en el
origen del plano de construccién (0,0) de esa vista.
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Nota: de manera predeterminada, no hay ninguna linea que muestre el eje Z del plano de
construccion para evitar el desorden visual en la pantalla.

Ejemplo: Dibujar una linea utilizando coordenadas del plano de construccion
2D
1. Escriba Linea.
2. Cuando le solicite Inicio de linea, escriba 1,1.
Estas son las coordenadas del plano de construccion para el punto inicial de la linea
en el formato X,Y, donde X es la coordenada X e Y es la coordenada Y del punto.
Entre los valores de las coordenadas no hay espacios en blanco.
3. Cuando le solicite Final de linea, escriba 4,2.

Se dibujara una linea que comienza en 1 unidad desde el origen del plano de
construccion en la direccién X positiva y 1 unidad desde el origen del plano de
construccion en la direccion Y positiva y termina en 4 unidades desde el origen en la
direccién X positiva y 2 unidades desde el origen en la direccion Y positiva.

o

Coordenadas del plano de construcciéon 3D

También puede utilizar coordenadas 3D para colocar puntos que no se encuentren en
plano de construccion.

Para utilizar coordenadas 3D, durante un comando, cuando le solicite el punto, escriba las
coordenadas en el formato X, Y, Z, donde X es la coordenada X, Y es la coordenada Yy Z
es la coordenada Z del punto.

Ejemplo: Dibujar un punto en 3D utilizando coordenadas del plano de
construccion 3D

1. Escriba Punto.

2. Cuando le solicite Posicion de punto, escriba 3,4,10.
Se colocara un punto a 3 unidades desde origen del plano de construccion en la
direccion X, 4 unidades desde el origen en la direccion Y, y 10 unidades desde el
origen en la direcciéon Z.

Coordenadas relativas
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Utilice las coordenadas relativas para situar puntos segun su relacion con el punto activo
anterior. Rhino recuerda el ultimo punto utilizado, de manera que puede introducir el
siguiente punto relativo a éste. Las coordenadas relativas son muy Utiles para introducir
una lista de puntos cuando se conocen las posiciones relativas de los puntos en lugar de
las posiciones absolutas.

Para introducir coordenadas relativas, cuando le solicite el punto, escriba las coordenadas
en el formato rXY donde r significa que la coordenada es relativa al punto anterior.

Ejemplo: Dibujar una linea utilizando coordenadas relativas
1. Escriba Linea.
2. Cuando le solicite Inicio de linea, haga clic para colocar el primer punto de la
linea.
3. Cuando le solicite Final de linea..., escriba r2,3 y pulse Intro.
La linea se dibuja a un punto 2 unidades en la direccion Xy 3 unidades en la
direccion Y desde el dltimo punto.

@3

Coordenadas universales

Rhino tiene un sistema de coordenadas universales. El sistema de coordenadas universales
no se puede cambiar. Cuando Rhino solicita un punto, pueden introducirse coordenadas
en el sistema de coordenadas universales en el formato wX,Y,X.

Las flechas de la esquina inferior izquierda de cada ventana muestran las direcciones de
los ejes X, Y, Z del plano universal. Las flechas se mueven para mostrar la orientacién de
los ejes universales cuando se rota una vista.

z
L
=

Modo elevacion

El modo elevacién permite seleccionar puntos que estan fuera del plano de construccion
en la direccion Z positiva o negativa. El modo elevacion requiere la designaciéon de dos
puntos para definir el punto. El primero designa el punto base. El segundo especifica la
distancia que hay desde el punto final o hasta el punto base.
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Para mover el marcador en la direccion Z del plano de construccién, mantenga pulsada la
tecla Comando 3£ haga clic en un punto del plano de construccién, arrastre el objeto
verticalmente al plano de construccién y haga clic para designar un punto.

Utilizar el modo elevacidon para mover el punto de designacion verticalmente desde el
plano de construccion permite trabajar mejor en la vista Perspectiva.

Ejemplo: Dibujar una curva 3D utilizando el modo elevacidén

1.
2.

Escriba Curva.

Cuando le solicite Inicio de Curva, en la vista Perspectiva, coloque el primer
punto.

Cuando le solicite Siguiente punto de curva, designe un segundo punto en la
vista Perspectiva.

Cuando le solicite Punto siguiente, mantenga pulsada la tecla Comando 3y
designe un punto en la vista Perspectiva.

Este el punto base para la accion del modo elevacién. Después de especificar el
punto base, el marcador esta restringido a una linea de trazado perpendicular al
plano de construccion que pasa por el punto base.

Arrastre el ratdon en la vista Perspectiva.

Aparecera una linea de rastreo blanca que indica que el marcador esta restringido a
moverse perpendicularmente al plano de construccion.
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6. Seleccione un segundo punto para especificar la coordenada Z del punto deseado.
-O bien -
Escriba un nimero para especificar la altura sobre el plano de construccion. Los

numeros positivos estan por encima del plano de construccion; los niUmeros
negativos, no.

Puede usar otras restricciones, como coordenadas, referencias a objetos o el
forzado a la rejilla para el primer punto, y puede usar las referencias a objetos para
la altura.

Para ver una breve demostracion en video del uso del modo elevacién, busque "Modo
elevacion” en la Ayuda de Rhino.

Véase también

Para obtener mas informacion sobre los principios matematicos relacionados con el
modelado 3D, consulte: www.mathopenref.com.
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6 - Creacion de superficies desde curvas

Una forma de trabajar en 3D es dibujar curvas que representan los bordes, perfiles,
secciones transversales u otras caracteristicas de la superficie y luego utilizar comandos de
cr eacion de superficies para crear superficies a partir de esas curvas. Las curvas pueden
ser curvas independientes o bordes de superficies existentes.

Superficie desde aristas

Puede crear una superficie a partir de tres o cuatro curvas que definan los bordes de la
superficie.

= Crear una superficie a partir de aristas

1. Abra el modelo del tutorial SupDesdeAristas.3dm.

(Menu Ayuda > Aprender Rhinoceros > Tutoriales y ejemplos > Manual del usuario
> SupDesdeAristas)

2. En el menu Superficie, haga clic en Aristas.

Opcional: consulte el tema de la Ayuda del comando SupDesdeAristas en la Ayuda
de Rhino.
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3. Cuando le solicite Seleccione 2, 3 o0 4 curvas abiertas, seleccione las cuatro
como se muestra en la imagen.

12 2
3)

Para seleccionar las curvas, puede hacer clic en cada curva individual con la tecla
Mayus o puede usar la seleccion por ventana o captura para seleccionar todas las
curvas a la vez. Para obtener mas informacion sobre la seleccién de objetos,
consulte el Capitulo 3, Seleccionar objetos. Una superficie se crea a partir de las
curvas, que definen sus bordes.

Extrusion de curvas
Las superficies se pueden crear extruyendo curvas en linea recta perpendicularmente al

plano de construccion.

Crear una superficie extruida

1. Abra el modelo del tutorial ExtrusionDeCrv.3dm.
(Menu Ayuda > Aprender Rhinoceros > Tutoriales y ejemplos > Manual del usuario
> Extrusion)
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2. En el menu Superficie, haga clic en Extrusidon de curva y luego en Recta.
Opcional: consulte el tema de la Ayuda del comando ExtrusionDeCrv en la Ayuda
de Rhino.

3. Cuando le solicite Seleccione las curvas a extruir, seleccione la curva (1) como
se muestra en la imagen.

4. Cuando le solicite la Distancia de extrusién, designe una distancia con el raton y
haga clic.

Curvas de transicion
El comando Transicién crea una superficie suave que se mezcla entre las curvas
seleccionadas. Las curvas definen los "radios" de la superficie que esta creando.

=4
¥ ™ Crear una superficie de transicién

1. Abra el modelo del tutorial Transicion.3dm.
(Menu Ayuda > Aprender Rhinoceros > Tutoriales y ejemplos > Manual del usuario
> Transicion)
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2. En el menu Superficie, haga clic en Transicion.

Opcional: consulte el tema de la Ayuda del comando Transicién en la Ayuda de
Rhino.

3. Cuando le solicite Seleccione las curvas de transicion, seleccione las tres curvas
(1), (2) y (3) como se muestra en la imagen y pulse Intro.

Sugerencia: seleccione las curvas designando cerca del mismo final donde se
estan los nimeros. Asi se evita la torsion de la superficie de transicion. En este
modelo, puede utilizar cualquier método de seleccion. El comando Transicion
determinara el orden de las curvas. En otros casos mas complejos, puede ser
importante designar las curvas cerca del mismo final, y es posible que tenga que
hacer ajustes para que la transicién funcione correctamente.

4. En el cuadro de dialogo Transicién, haga clic en el menu desplegable debajo de
Estilo para probar algunas de las opciones.
El estilo predeterminado es Normal. Cuando cambie el estilo, |a vista previa se
actualizara en tiempo real para mostrarle los resultados.

5. En el cuadro de dialogo Opciones de transicién, haga clic en Transicion.
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Revolucion de curvas

La revolucion crea una superficie revolucionando curvas alrededor de un eje de revolucion.
La curva define la silueta de la superficie revolucionada. Esta accidn a veces se denomina
torneado en otros programas.

5 Crear una superficie revolucionada

1. Abrir el modelo del tutorial Revolucién.3dm.

(Menu Ayuda > Aprender Rhinoceros > Tutoriales y ejemplos > Manual del usuario
> Revolucion)

En el panel RefObj, marque Fin.
En el menu Superficie, haga clic en Revolucién.

Opcional: consulte el tema de la Ayuda del comando Revolucion en la Ayuda de
Rhino.

4. Cuando le solicite Seleccione las curvas a revolucionar, seleccione la curva (1) y
pulse Intro.
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5. Cuando le solicite Inicio del eje de revolucion, seleccione un extremo de la linea
(2) que del eje de revolucion.

Nota: no es estrictamente necesario tener una linea de referencia; puede designar
dos puntos cualquiera para definir el gje.

2 l=lIII
-’ TFL

6. Cuando le solicite Final de de revolucion, seleccione el otro extremo de la linea
(3) que del eje de revolucion.

i
3 a o
= "[Fin]

7. Cuando le solicite el Angulo inicial, seleccione la opcién Circulo completo.

La opcion Circulo completo crea una superficie completa de 360 grados.
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6 - Creacion de superficies desde curvas

Revolucion de curvas con un carril

La revolucion por un carril crea una superficie al hacer girar una curva de perfil alrededor
de un eje mientras que al mismo tiempo se sigue la curva de carril lo mas cerca posible. La
curva de perfil define la silueta de la superficie y la curva de carril define una trayectoria
que la curva de perfil intentara seguir.

il
Sik. . . .
’I* Crear una superficie de revolucion con una curva de carril

1. Abra el modelo del tutorial RevolucionPorCarril.3dm.

(Menu Ayuda > Aprender Rhinoceros > Tutoriales y ejemplos > Manual del usuario
> RevoluciénPorCarril)

2. En el menu Superficie, haga clic en Revolucion por carril.

Opcional: consulte el tema de la Ayuda del comando RevoluciénPorCarril en la
Ayuda de Rhino.

3. Cuando le solicite Seleccione la curva de perfil, seleccione la curva de perfil (1).

4. Cuando le solicite Seleccione una curva de carril, seleccione la curva de carril
que seguira la revolucién (2).
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5. Cuando le solicite Inicio de eje de revolucion, seleccione un punto final de la
linea del gje (3).

&r’\ﬁ\

6. Cuando le solicite Final de eje de revolucion, seleccione el otro final de la linea

del gje (4).
A - b\




6 - Creacion de superficies desde curvas

Barrido por una curva de carril

El barrido con una curva de carril crea una superficie suave con multiples curvas de seccion
transversal'y una sola curva de carril. La curva de seccion transversal define la forma de la
superficie y la curva de carril define una trayectoria que la superficie intentara sequir.

‘@1 Crear un barrido de superficie con un carril

1. Abra el modelo del tutorial Barrido1.3dm.

(Menu Ayuda > Aprender Rhinoceros > Tutoriales y ejemplos > Manual del usuario
> Barrido1)

2. En el menu Superficie, haga clic en Barrido por 1 carril.
Opcional: consulte el tema de la Ayuda del comando Barrido1 en la Ayuda de
Rhino.

3. Cuando le solicite Seleccione el carril, seleccione la curva de carril (1).

4. Cuando le solicite Seleccione las curvas de perfil transversal, seleccione la
curva de perfil transversal (2) y pulse Intro.
En este ejemplo solo se utilizara una curva de perfil transversal.

5. Cuando le solicite Arrastre el punto de costura a ajustar, pulse Intro.
En este caso no se necesita ningun ajuste.
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6. En el cuadro de dialogo Opciones de barrido de 1 carril, haga clic en Barrido.

Se utilizara la opcién predeterminada Formalibre.

Barrido por dos curvas de carril

El barrido con dos carriles crea una superficie suave con multiples curvas de seccion
transversal 'y dos curvas de carril. La curva de seccion transversal define la forma de la
superficie y las curvas de carril definen una trayectoria que los dos bordes de la superficie
seguiran lo mas cerca posible. Utilice el comando Barrido2 cuando quiera controlar la
posicion de los bordes de la superficie; por ejemplo, cuando utilice bordes de otras
superficies como curvas de carril.

A

1. Abra el modelo del tutorial Barrido2.3dm.

Crear un barrido de superficie con dos curvas de carril

(Menu Ayuda > Aprender Rhinoceros > Tutoriales y ejemplos > Manual del usuario
> Barrido?2)

2. En el menu Superficie, haga clic en Barrido por 2 carriles.

Opcional: consulte el tema de la Ayuda del comando Barrido2 en la Ayuda de
Rhino.

3. Cuando le solicite Seleccione el primer carril, seleccione |la primera curva de
carril (1).
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4. Cuando le solicite Seleccione el segundo carril, seleccione la segunda curva de
carril (2).

5. Cuando le solicite Seleccione las curvas de perfil transversal, seleccione las dos
curvas de seccion transversal (3) y (4) y pulse Intro.

6. En el cuadro de dialogo Opciones de barrido por 2 carriles, haga clic en Barrido.

En este caso no se necesitan mas ajustes.
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7 - Edicion de curvas y superficies

Las operaciones de edicion descritas en esta seccion permiten dividir objetos, hacer
agujeros y unir objetos. Algunos de estos comandos unen curvas con curvas o superficies
con superficies o polisuperficies. Otros permiten dividir una curva o polisuperficie
compuesta en sus componentes.

Los comandos Unir, Descomponer, Recortar y Partir se pueden usar en curvas,
superficies y polisuperficies.

@3 Unir

El comando Unir conecta curvas o superficies formando un objeto.

Unir convierte las lineas que se tocan de extremo a extremo en polilineas, las curvas que se
tocan de extremo a extremo en policurvas y las superficies y polisuperficies que se tocan
en un borde en polisuperficies o solidos.

Cuando se selecciona una curva en primer lugar, los bordes de la superficie o de la malla
se pueden unir con la curva para crear una polilinea o una policurva.

% Unir curvas para crear en una policurva

1. Abra el modelo del tutorial Unir curvas.3dm

(menu Ayuda > Aprender Rhinoceros >Tutoriales y ejemplos > Manual del usuario
> Unir curvas)

2. Seleccione todas las curvas por ventana o captura.
El historial de comandos muestra que 5 curvas se han anadido a la seleccion.
El Tipo de objeto del panel Propiedades muestra 5 curvas abiertas.
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3. En el menu Edicién, haga clic en Unir.
Opcional: consulte el tema de la Ayuda del comando Unir en la Ayuda de Rhino.

El historial de comandos muestra que 5 curvas se han unido formando una
curva cerrada.

El Tipo de objeto del panel Propiedades muestra curva cerrada.

% Unir superficies para crear una polisuperficie

1. Abra el modelo del tutorial Unir superficies.3dm.

(menu Ayuda > Aprender Rhinoceros > Tutoriales y ejemplos > Manual del usuario
> Unir superficies)

2. Seleccione las dos superficies por ventana o captura.

El historial de comandos muestra que 2 superficies se han afadido a la
seleccion.

El Tipo de objeto del panel Propiedades muestra 2 superficies.
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3. En el menu Edicién, haga clic en Unir.

El historial de comandos muestra que 2 superficies o polisuperficies se han
unido formando una polisuperficie abierta.

El Tipo de objeto del panel Propiedades muestra polisuperficie abierta.

6%3 Unir superficies para crear una polisuperficie sélida

1. Abra el modelo del tutorial Unir sélido.3dm.

(menu Ayuda > Aprender Rhinoceros >Tutoriales y ejemplos > Manual del usuario
> Unir sélido)

2. Seleccione todas las superficies por ventana o captura.

El historial de comandos muestra que 6 superficies se han anadido a la
seleccion.

El Tipo de objeto del panel Propiedades muestra 6 superficies.

71



7 - Edicion de curvas y superficies

3. En el menu Edicién, haga clic en Unir.
El historial de comandos muestra que 6 superficies o polisuperficies se han
unido formando una polisuperficie cerrada.

El Tipo de objeto del panel Propiedades muestra polisuperficie sélida
cerrada.
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I4. Descomponer

El comando Descomponer deshace la conexion entre las curvas y polisuperficies unidas.
Descomponer funciona en cualquier objeto que pueda reducirse a sus partes
componentes.

% Descomponer una policurva para crear curvas individuales

1. Abra el modelo del tutorial Descomponer curvas.3dm.

(menu Ayuda > Aprender Rhinoceros >Tutoriales y ejemplos > Manual del usuario
> Descomponer curvas)

2. Seleccione la curva.
El historial de comandos muestra que 1 curva se ha anadido a la seleccion.

El Tipo de objeto del panel Propiedades muestra curva cerrada.
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3. En el menu Edicién, haga clic en Descomponer.

Opcional: consulte el tema de la Ayuda del comando Descomponer en la Ayuda de
Rhino.

El historial de comandos muestra que se ha descompuesto una curva en 5
segmentos.

El Tipo de objeto del panel Propiedades muestra 5 curvas abiertas.

D

Nota: para ilustracion, se utilizo el comando EscalarPosiciones para separar las
curvas individuales. El comando Descomponer no mueve las curvas.

% Descomponer una polisuperficie para crear superficies individuales

1. Abra el modelo del tutorial Descomponer polisuperficie.3dm.

(menu Ayuda > Aprender Rhinoceros >Tutoriales y ejemplos > Manual del usuario
> Descomponer polisuperficie)

2. Seleccione la polisuperficie.

El historial de comandos muestra que 1 polisuperficie se ha aitadido a la
seleccion.

El Tipo de objeto del panel Propiedades muestra polisuperficie abierta.

‘\\\\\&

R\
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3. En el menu Edicién, haga clic en Descomponer.

El historial de comandos muestra que se ha descompuesto una polisuperficie
en 3 superficies.

El Tipo de objeto del panel Propiedades muestra variable.

Se han creado tres superficies, dos superficies y una superficie recortada. Seleccione
cada superficie individualmente para comprobar el tipo de objeto.

Nota: para ilustracion, se utilizo el comando EscalarPosiciones para separar las
superficies individuales. El comando Descomponer no mueve las superficies
descompuestas.

Recortar y partir

Los comandos Recortar y Partir son similares. Ambos cortan objetos con otros objetos.
Cuando se recorta un objeto, se seleccionan las partes y se eliminan. Cuando se parte un
objeto, no se elimina ninguna de las partes.

':E, Recortar

El comando Recortar corta y elimina las partes seleccionadas de un objeto en la
interseccion con otro objeto, que se utiliza para cortar.

':!) Recortar curvas

1. Abra el modelo del tutorial Recortar curvas.3dm.

(menu Ayuda > Aprender Rhinoceros > Tutoriales y ejemplos > Manual del usuario
> Recortar curvas)

2. En el menu Edicion, haga clic en Recortar.

Opcional: consulte el tema de la Ayuda del comando Recortar en la Ayuda de
Rhino.
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. Cuando le solicite Seleccione los objetos de corte, seleccione la curva azul (1)
como se muestra en la imagen y pulse Intro.

. Cuando le solicite Seleccione el objeto a recortar, seleccione el lado derecho del
circulo rojo (2) y el rectangulo negro (3), y pulse Intro.

]
%

A

A

(3 I"_;J'

El circulo y el rectangulo se cortaran mediante la curva azul.
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':% Recortar superficies

1. Abra el modelo del tutorial Recortar superficies.3dm.

(menu Ayuda > Aprender Rhinoceros >Tutoriales y ejemplos > Manual del usuario
> Recortar superficies)

En el menu Edicién, haga clic en Recortar.

3. Cuando le solicite Seleccione los objetos de corte, seleccione la superficie roja
como se muestra en la imagen y pulse Intro.

4. Cuando le solicite Seleccione el objeto a recortar, seleccione el lado derecho del
circulo rojoy el rectangulo negro, y pulse Intro.
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=2 Partir

El comando Partir divide los objetos en partes utilizando otros objetos en la interseccion
con otro objeto para cortar.

=2

1. Abra el modelo del tutorial Partir curvas.3dm.

Partir curvas

(menu Ayuda > Aprender Rhinoceros > Tutoriales y ejemplos > Manual del usuario
> Partir curvas)

2. En el menu Edicion, haga clic en Partir.
Opcional: consulte el tema de la Ayuda del comando Partir en la Ayuda de Rhino.

3. Cuando le solicite Seleccione el objeto a partir, seleccione el circulo rojo (1) y el
rectangulo negro (2), y pulse Intro.

4. Cuando le solicite Seleccione los objetos de corte, seleccione la curva azul (3)
como se muestra en la imagen y pulse Intro.

El circulo y el rectangulo quedaran divididos mediante la curva azul.

Nota: para ilustracion, se movieron las curvas individuales. El comando Partir no
mueve los objetos partidos.
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=2

Partir superficies

1. Abra el modelo del tutorial Partir superficies.3dm.

(menu Ayuda > Aprender Rhinoceros >Tutoriales y ejemplos > Manual del usuario
> Partir superficies)

2. Seleccione la esfera verde.

Nota: este es un ejemplo de preselecciéon en un comando. Es posible seleccionar la
entrada de la primera solicitud en la mayoria de comandos.

3. En el menu Edicion, haga clic en Partir.

4. Cuando le solicite Seleccione los objetos de corte, seleccione la superficie rojay
pulse Intro.

La esfera quedara dividida por la superficie roja.

Nota: para ilustracion, se movio las curva partida. El comando Partir no mueve los
objetos partidos.
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I:geDeshacerRecorte

El comando DeshacerRecorte elimina las curvas de corte de una superficie y restaura el
objeto no recortado subyacente.

':g Deshacer recorte en superficies

1. Abra el modelo del tutorial Deshacer recorte en superficies.3dm.

(menu Ayuda > Aprender Rhinoceros > Tutoriales y ejemplos > Manual del usuario
> Deshacer recorte en superficies)

. Pulse F10 para activar los puntos de control de la superficie verde.

La matriz de puntos de control muestra que esta superficie es en realidad una
esfera recortada. Cuando las curvas de corte se eliminan, la superficie se rellena
para volver a formar la esfera original.

s o
. En el menu Edicion, haga clic en Deshacer recorte.

Opcional: consulte el tema de la Ayuda del comando DeshacerRecorte en la Ayuda
de Rhino.

. Cuando le solicite Seleccione el borde para deshacer el recorte, seleccione el
borde del agujero (1) como se muestra en la imagen.

El borde del agujero se elimina y el agujero desaparece.
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5. Cuando le vuelva a solicitar Seleccione el borde para deshacer recorte,
seleccione el borde de la superficie (2) como se muestra en la imagen.

El borde se elimina y la esfera vuelve a su estado completo no recortado.
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8 - Transformaciones: Mover, copiar, rotary
escalar

Las transformaciones modifican la posicion, rotacién, nUmero y forma de todos los objetos
mediante operaciones tales como mover, realizar simetrias, crear matrices, rotar, escalar,
sesgar, torcer y ahusar. Los comandos de transformacion no dividen los objetos en partes
ni hacen agujeros.

Nota: para todos los ejercicios siguientes, las imagenes fueron capturadas utilizando la
visualizacién en modo Sombreado.

Mover

Utilice el comando Mover cuando quiera mover un objeto a una distancia determinada o
si desea usar las referencias a objetos para colocar un objeto con precision.

Puede designar estas posiciones en la pantalla o introducir las coordenadas en el cuadro
Valor.

D)F| Practica con el movimiento de objetos

El objetivo de este ejercicio es mover una esfera desde el centro de la esfera hasta el
origen del sistema de coordenadas (0,0,0).

El comando Mover requiere una posicion desde y hasta.
1. Empiece un nuevo modelo.

2. Dibuje una Esfera en cualquier parte de la pantalla.

% -‘\‘—-_

3. Seleccione la esfera.
4. En el menud Transformar, haga clic en Mover.

Opcional: consulte el tema de la Ayuda del comando Mover en la Ayuda de Rhino.
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8 - Transformaciones: Mover, copiar, rotar y escalar

5. Cuando le solicite Punto desde el que mover, con la referencia a objetos Centro
activada, mueva el raton alrededor del borde de la esfera hasta que aparezca la
leyenda Centro y haga clic.

O Permanente
Una designacién
| Fin
" | Cerca
~| Punto ‘\

| Punto medio ,“f ;
Centro 4
| Interseccién h
| Perpendicular -\‘ixn -
Tangente T [
| Cuadrante H EEP'EE_,_‘

Noda
Vértice

6. Cuando le solicite Punto hacia el que mover, escriba 0,0,0.
El centro de la esfera se mueve al punto de coordenadas 0,0,0.

Sugerencia: escribir simplemente 0 es un acceso directo para las coordenadas
0,0,0.




8 - Transformaciones: Mover, copiar, rotar y escalar

Arrastrar objetos

La forma mas rapida de mover objetos es hacer clic en el objeto y arrastrarlo. Rhino
dispone de herramientas que permiten un arrastre de objetos preciso. Puede arrastrar
objetos en cualquier vista. Las referencias a objetos ayudan a alinear los objetos entre si.

o

1. Abra el archivo Arrastrar objetos.3dm.

Rotacion de objetos

(Menu Ayuda > Aprender Rhinoceros > Tutoriales y ejemplos > Manual del usuario
> Manual del usuario > Arrastrar objetos)

2. En el panel de RefObj, active la referencia a objetos Centro.

3. Enlavista Perspectiva, mantenga pulsado el boton del ratén y mueva el ratén en
el borde inferior del cono hasta que aparezca la leyenda de la referencia a objetos
Centro.

4. Arrastre el cono hasta que el centro de la base del cono se alinee con la superficie
superior del cilindro y se muestre la referencia a objetos Centro en la parte
superior del cilindro.

\ 7
i
Centro

5. Suelte el boton del ratén para colocar el cono.

Nota: arrastrar con precision de este modo puede ser complicado. Preste atencién
a las leyendas de las referencia a objetos.

Mover objetos utilizando el modo elevacion

También puede pulsar la tecla Comando 3£ para mover objetos en la direccion Z. A esto se
le denomina modo elevacion. Véase el Capitulo 5, Modelado preciso, Modo elevacion.

El modo elevacién es similar al modo Orto, a diferencia que el movimiento es vertical al
plano de construccion activo.

Para practicar el modo elevacion para mover verticalmente, mueva la caja a una posicién 5
unidades por encima del centro de la esfera.
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Utilizar el modo elevacién para desplazar objetos verticalmente permite trabajar en la vista
Perspectiva mas a menudo.

D)J:J Mover la caja tomando como referencia otro objeto

Nota: en las siguientes imagenes, se ha activado la opcién Resaltar con sombra las
superficies y polisuperficies seleccionadas del modo de visualizacion.

(Rhinoceros > Preferencias > Modos de visualizacion > Sombreado > Objetos >

Seleccion)
1. Desactive el modo Orto.
2. En el menu Transformar, haga clic en Mover.
3. Enlavista Perspectiva, rote la vista de modo que la esfera quede hacia el frente.
4. Seleccione la caja.
==
= I
Y
%
5. Cuando le solicite Punto desde el que mover, active la referencia a objetos Fin y

haga clic en la esquina inferior derecha de la caja.

© Permanente
Una designacidn

Fin
Cerca
Punto
Punto medio
Centro ‘==
Interseccidn
Perpendicular
Tangente = MY )
Cuadrante Fin
Nedo —U g
Vértice

En curva

En cimmarfinia
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6. Cuando le solicite Punto al que mover, active la referencias a objetos Centro.

Arrastre la caja alrededor del ecuador de la esfera hasta que aparezca la leyenda
Centro.

© Permanente
Una designacidn
Fin
Cerca
Punto
Punto medio

Centro “‘- ! r.‘

Interseccidn “
Perpendicular X

e A
Tangente = =
Cuadrante Centro
Noda —u .

Vértice

Mantenga pulsada la tecla Comando 3£y haga clic en el centro de la esfera.
Suelte el botdn del raton y la tecla Comando 3£y empiece a arrastrar la caja.

La caja ahora solo puede moverse hacia arriba y hacia abajo en la direccién Z.

9. En el cuadro Valor, escriba 5 y pulse Intro.

La caja se colocara de modo que el extremo seleccionado de la caja esté a 5
unidades en la direccion Z del centro de la esfera.
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Copiar objetos

El comando Copiar crea copias de objetos. Al igual que el comando Mover, el comando
Copiar requiere una posicion desde y hasta.

o
0D Copia de objetos

1. En el menu Transformar, haga clic en Copiar.

Opcional: consulte el tema de la Ayuda del comando Copiar en la Ayuda de Rhino.
2. Enlavista Perspectiva, seleccione el conoy el cilindro.

3. Cuando le solicite Punto desde el que copiar, haga clic en cualquier parte de la
vista Superior.

| !
#
(S

4. Cuando le solicite Punto al que copiar, haga clic donde quiera las copias.
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5. Cuando ya no quiera mas copias, pulse Intro o haga clic con el boton derecho para
finalizar el comando.

e
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Rotar

El comando Rotar gira un objeto alrededor de un punto central.

D?? Rotar un objeto

1. Abra el modelo del tutorial Rotar-Escalar.3dm.

(Menu Ayuda > Aprender Rhinoceros > Tutoriales y ejemplos > Manual del usuario
> Rotar-Escalar)

2. Seleccione el medio cilindro verde como se muestra en la imagen.

3. En el menu Transformar, haga clic en Rotar.

Opcional: consulte el tema de la Ayuda del comando Rotar en la Ayuda de Rhino.
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4. Cuando le solicite Centro de rotacion, con la referencia a objetos Fin activada,

haga clic en la esquina inferior izquierda de la mitad del cilindro como se muestra
en la imagen.

° Permanente
Una designacidn
Fin

Cerca

Punto _—.1

Punto medio

Centro = n@a-

Interseccién Fin
Perpendicular .
Tangente

Cuadrante

Nodo

Vértice

5. Enla barra de estado, active el modo Orto.

6. Cuando le solicite Angulo o primer punto de referencia, arrastre el cursor hacia
la derecha como se muestra en la imagen y haga clic.

Esta accion establece el angulo base de la rotacion.

/e

7. Cuando le solicite Segundo punto de referencia, arrastre el cursor hacia arriba
como se muestra en la imagen y haga clic.

La mitad cilindro girara 90 grados hacia la izquierda.

="
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Escalar

Los comandos para Escalar proporcionan control sobre la direccion de la escala. Puede
redimensionar objetos uniformemente en una, dos o tres direcciones, o bien escalar un
objeto con un factor de escala diferente en cada direccion.

@ Escalar el Prisma

En mismo modelo Rotar-Escalar, seleccione el prisma rojo.

2. En el menu Transformar, haga clic en Escalar y luego en Escalar 3D.

Opcional: consulte el tema de la Ayuda del comando Escalar en la Ayuda de Rhino.

3. Cuando le solicite Punto base, con la referencia a objetos Fin activada, haga clic en

la esquina izquierda del prisma, como se muestra en la imagen.

Esta accion define el punto base desde donde el objeto se escalara.

° Permanente
Una designacidn

@ Fin
Cerca
Punto o e
Punto medio o Fin
Centro
Interseccidn
Parpendicular
Tangente
Cuadrante L ~Y
Node g
Vértice

Nota: en este sencillo ejemplo, primero mostrara el tamafio original del objeto
designando dos puntos, un punto base y un primer punto de referencia. A

continuacion, mostrara el nuevo tamafio del objeto designando un segundo punto

de referencia.
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8 - Transformaciones: Mover, copiar, rotar y escalar

4. Cuando le solicite Factor de escala o primer punto de referencia, haga clic en
la esquina derecha del prisma, como se muestra en la imagen.

La distancia entre el punto base y el primer punto de referencia define el tamafio
original de la operacion de escala.

5. Cuando le solicite Segundo punto de referencia, arrastre el cursor hacia la
derecha.

El objeto se agranda a medida que arrastra el cursor.

6. Haga clic para definir el nuevo tamafo del objeto como se muestra en la imagen.

Introducir un nimero para determinar el factor de escala

¥ Paraduplicar el tamafo original del el objeto, cuando le solicite Factor de escala,

en el cuadro Valor, escriba 2.
» Para reducir el tamano original del objeto a la mitad, cuando le solicite Factor de
escala, en el cuadro Valor, escriba .5.

Escalar un objeto a un tamaio especifico

P Para escalar el prisma de este ejemplo 2,35 unidades, cuando le solicite Segundo

punto de referencia, en el cuadro Valor escriba 2.35.
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8 - Transformaciones: Mover, copiar, rotar y escalar

Reflejar

En este ejercicio aprendera otro comando basico de edicion: Reflejar. El comando Reflejar
crea una copia simétrica del objeto. Los objetos se reflejan a través de una linea que se
dibuja en una vista.

ﬂB Reflejar un objeto

1. Abra el modelo del tutorial Reflejar objetos.3dm.
(Menu Ayuda > Aprender Rhinoceros > Tutoriales y ejemplos > Manual del usuario
> Reflejar objetos)

2. En el menu Transformar, haga clic en Simetria.
Opcional: consulte el tema de la Ayuda del comando Reflejar en la Ayuda de Rhino.

3. En la barra de estado, active el modo Orto.

4. Seleccione el objeto.

o>
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8 - Transformaciones: Mover, copiar, rotar y escalar

5. Cuando le solicite Inicio del plano de simetria, en la vista Superior, haga clica la
derecha de la cara como se muestra en la imagen.

6. Cuando le solicite Final del plano de simetria, arrastre el cursor hacia la parte
inferior de la pantalla y haga clic para finalizar la linea de simetria.

o e
7

4
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9 - Organizacion: Capas, grupos y bloques

Rhino proporciona herramientas para facilitar la organizaciéon de su trabajo. Cada método
de organizacion del modelo es diferente. Incluyen:

« Las capas permiten asignar una designacién de capas a los objetos.
« Los grupos asocian los objetos para seleccionarlos como unidad.
« Los bloques permiten almacenar y actualizar una asociacion de objetos.

€2 Capas

Las capas constituyen un modo de agrupar los objetos y aplicar determinadas
caracteristicas a todos los objetos que tienen capas asignadas.

Los estados de las capa incluyen el nombre de la capa, el color usado para visualizar los
objetos y el estado activado/desactivado y bloqueado/desbloqueado de todos los objetos
de una capa. Los objetos siempre se crean en la capa actual. Esta asignacion de capas
puede modificarse mas adelante. Los objetos que se encuentran en capas desactivadas no
estan visibles en el modelo. Los objetos que se encuentran en capas bloqueadas no se
pueden seleccionar, pero permiten la designacion de puntos con las referencias a objetos.

Lista de capas desplegable

La lista de capas desplegable es un acceso directo para la mayoria de tareas relacionadas
con las capas.

Para abrir la lista de capas desplegable
¥ En el panel superior, haga clic en el panel de Capas.

o En panel de capas muestra la capa activa.

= @ . F‘l'u:-:-:*tormiraﬂak

Nom... Tipo de... w B
.--'_":'A N - ) () conti...
(3 Contl...
i:} Conti...
() Conti..
() Conti...
() Conti..

el
€r € £ £ £33 £
OO0
3 €F L3 L3 4x L3

Y
ocoopo®
B, B, 5, 5,5

Lista de capas desplegable.
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9 - Organizacién: Capas, grupos y bloques

En la lista de capas desplegable puede:
¢« Cambiar el estado de activada/desactivada
¢y Cambiar el estado de bloqueada/desbloqueada
Bl Cambiar el color de una capa
© Activar la capa actual
[y Asignar o cambiar el nombre de una capa

Ademas, haga clic con el botén derecho en un nombre de capa para realizar estas acciones:

« Seleccionar objetos en esa capa
« Cambiar los objetos seleccionados a esa capa
« Copiar objetos a esa capa

Panel de capas
Utilice el panel de Capas para gestionar las capas con mas detalle.

Para abrir el panel de Capas
» En la parte inferior de la barra lateral derecha, haga clic en el icono del panel de

Capas.

Paneles: Capas 2
_-:_'_:_1 — B S
.:. D Ll |_n| —':l-— 'x?f'

MNom... Tipo de... Ancho de...
P.. O B O conti.t € Predete. <
C... & Wl O coni.t € Predete..
C... & Wl O conti.t € Predete..
C... & W O coni.t 4 Predete..
C... & Wl O conti.t @ Predete.. o
C.. & [1 O conti.t & Predete.. &

+ B~

Panel de capas.

En el panel de Capas, ademas de las acciones que puede realizar en la lista de capas
desplegable, también puede:

« Crear nuevas capas y subcapas
o Suprimir capas
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9 - Organizacién: Capas, grupos y bloques

« Mover las capas hacia arriba o hacia abajo en la lista
« Elevar una subcapa

o Definir el material de renderizado de las capas

« Definir el tipo de linea de las capas

« Definir el color de impresion de las capas

« Definir el ancho de impresion de las capas

Haga clic con el boton derecho en panel de capas para mostrar un menu con funciones de
capa adicionales.

Crear una nueva capa
Crear una nueva subcapa
Eliminar capa

Editar capa

|  Expandir todas las capas

| Contraer todas las capas
Seleccionar todas las capas
Invertir la seleccidn

Duplicar capa
Duplicar capas y objetos

Seleccionar objetos en capa
Mover objetos a esta capa
Copiar objetos a esta capa
Mostrar solo esta capa

Mostrar las capas seleccionadas
Ocultar las capas seleccionadas
Bloquear las capas seleccionadas
Desbloquear las capas seleccionados

Mostrar columnas >

Consulte el tema de la Ayuda para obtener mas informacion sobre el comando Capa.

@ Gru pos

Un grupo es un conjunto de objetos que puede seleccionarse como un objeto para
moverlo, copiarlo, rotarlo o realizar otras transformaciones y aplicar propiedades (color de
objeto, por ejemplo). Al agrupar objetos, se asigna un nombre de grupo a cada objeto. Los
objetos que tienen asignado el mismo nombre de grupo pertenecen al grupo. El comando
Agrupar agrupa objetos para seleccionarlos. Un grupo puede contener uno o mas
subgrupos. El comando Desagrupar deshace el grupo.

29
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9 - Organizacién: Capas, grupos y bloques

Cuando se copia un grupo, se copian todos los objetos individuales. Al agregar copias de
cada objeto a la base de datos del modelo, aumenta el tamafio del modelo.

Para obtener mas informacién sobre los grupos, consulte el tema de la Ayuda del
comando Agrupar.
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9 - Organizacién: Capas, grupos y bloques

(8 Bloques

Un bloque es otro modo de asociar varios objetos para formar un solo objeto. El comando
Bloque crea una definicion de bloque en la base de datos del modelo. Las definiciones de
bloque utilizan menos memoria que los grupos.

Cuando se edita la definicion de bloque, todas las instancias de bloque se modifican para
coincidir con esta nueva definiciéon. Los bloques agilizan el modelado, reducen el tamafio
del modelo y facilitan la uniformidad de piezas y detalles. Las definiciones de bloque se
pueden almacenar fuera del modelo mediante bloques vinculados.

Descomponer una instancia de bloque coloca la geometria del bloque utilizando la
posicién, escala y rotacion de la instancia.

El comando Insertar coloca instancias de una definicién de bloque en el modelo. La
instancia hace referencia a la definicién de bloque en la base de datos.

Puede escalar, copiar, rotar, realizar matrices y otras transformaciones en las instancias de
bloque del modelo.

Para editar la geometria de una definicién de bloque, haga doble clic en una instancia de
bloque o utilice el comando EdicionDeBloques.

El comando AdministradorDeBloques muestra un cuadro de dialogo que lista todas las
definiciones de bloque del modelo. Utilice el cuadro de didlogo Administrador de
bloques para visualizar las propiedades de bloque, exportar una definicion de bloque a un
archivo, eliminar una definicion de bloque y todas sus instancias, actualizar una definicion
de bloque desde un archivo, encontrar bloques anidados en otros bloques y contar el
numero de instancias de bloque del modelo.
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10 - Anotacion: Cotas y texto

Los comandos de acotacion de Rhino permiten afiadir funciones de anotacion al modelo:

o Cotas

« Texto de anotacion

« Guias

o Puntos de anotacion

o Sombreado

o Crear un dibujo 2D con lineas ocultas
« Notas

Er?,;r Cotas

Los objetos de un modelo se pueden acotar personalizando el tipo de letra, las unidades, la
precision decimal, el tamafio del texto y de las flechas y la alineacion del texto.

50 Alineada _ B
_ Q—Q—‘ %0, Radio Didmetro
Horizontal R4.00 28.00
oh
o
0
Vertical B
-
@
oy )
Rotada Angulo

Los comandos de cotas cubren una amplio abanico de posibilidades de acotacion:

« Cota: inserta cotas horizontales y verticales segun la direccién de designacion de los
puntos.

« CotaAlineada: crea una cota alineada.

« Cotalnclinada: crea una cota inclinada.

« CotaAngular: crea una cota angular.

o CotaDeRadio: crea una cota de radio.

o CotaDeDiametro: crea una cota de diametro.

Después de haber situado las cotas, podra seleccionarlas, editar el texto, activar los puntos
de control para mover elementos y borrarlas.
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10 - Anotacion: Cotas y texto

Las cotas se crean utilizando el estilo de anotacion actual. Cree nuevos estilos de anotaciéon
para controlar el tamafio del texto, el tipo de letra y otras propiedades de anotacion. Utilice
las opciones de Configuracion de documento (Archivo > Propiedades > Estilos de
anotacion) para crear nuevos estilos y configurar las propiedades de los estilos existentes.

20

e
@\\ﬂ A

Nota: al modificar la geometria, se actualizaran las cotas asociadas a la misma. La
modificacién del nimero de la cota no actualizara la geometria asociada.

121/2

™7 Texto de anotacion

El comando Texto permite insertar texto de anotacion en el modelo.
° A
B

Part 10075
Catalog 3-968B

;' Directrices

El comando Directriz dibuja una directriz con texto.
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10 - Anotacion: Cotas y texto

@ Puntos de anotacién

El comando PuntoDeAnotacion inserta un punto de texto.

Los puntos de anotacion siempre estan paralelos a la vista. Los puntos de anotacion tienen
el mismo color que la capa. El tamafio del punto en la pantalla es invariable. El punto
permanece con el mismo tamano al ampliar y reducir la vista.

% Sombreado

El comando Trama crea patrones de lineas para rellenar una area cerrada seleccionada.
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10 - Anotacion: Cotas y texto

g Supresion de lineas ocultas

El comando Dibujo2D crea curvas a partir de los objetos seleccionados como siluetas
relativas al plano de construccion activo. Las curvas de la silueta se proyectan de manera
planay luego se situan en el plano universal X-Y.

Las opciones del comando Dibujo2D permiten crear dibujos en 2D desde la vista actual y
el plano de construccion activo, crear una presentacion de cuatro vistas utilizando angulos
de proyeccion estadounidenses o europeos, definir capas para las lineas ocultas y mostrar

los bordes tangentes.
=Y

g Notas

Con el comando Notas, puede guardar informacion textual en el archivo del modelo.
Puede escribir la informacién directamente en el panel Notas. Si deja el panel Notas
abierto al cerrar y guardar el modelo, volvera a aparecer cuando abra el archivo de nuevo.
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11 - Analisis de curvas y superficies

Rhino es un modelador NURBS de precision matematica que incluye herramientas que
proporcionan informacién exacta sobre los objetos.

Calcular la distancia, el angulo y el radio
Algunos comandos de analisis proporcionan informacion sobre la posicion, la distancia, el
angulo entre lineas y el radio de una curva. Por ejemplo:

» Distancia muestra la distancia entre dos puntos.

« Angulo muestra el &ngulo entre dos lineas.

« Radio muestra el radio de una curva en cualquier punto a lo largo de la curva.

« Longitud muestra la longitud de una curva.

/% Direccion
Las curvas y las superficies tienen una direccion. Muchos comandos que utilizan la

informacion de direccion muestran las flechas de direccion y ofrecen la oportunidad de
cambiar (invertir) la direccion.

Las superficies son mas o menos rectangulares. Las superficies tienen tres direcciones: U, V
y normal.

Las direcciones Uy V son como el tejido de ropa o de una tela. La direccion U se indica con
la flecha roja y la direccién V con la flecha verde. Los colores se corresponden con los
colores del eje de la rejilla. La direccion normal se indica con flechas blancas. Las
direcciones U, V y normal se corresponderian a las direcciones X, Y y Z de la superficie.

Estas direcciones se utilizan para el mapeado de texturas y la insercion de puntos de
control.

El comando Dir muestra la direccion de una curva o superficie.

La imagen muestra las flechas de direccion de la curva. Si la direccion no se ha modificado,
se mostrara la direccion en que la curva fue originalmente dibujada. Las flechas indican el
inicio de la curva hasta el final la curva.

El comando Dir puede cambiar la direccion de una curva.

Direccién de curva.
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11 - Andlisis de curvas y superficies

Las normales de las superficies se representan mediante flechas perpendiculares a la
superficie y las direcciones U y V se indican mediante dos flechas que aparecen en toda la
superficie. Las normales de las superficies cerradas siempre sefialan hacia el exterior.

El comando Dir puede cambiar las direcciones U, V y normal de una superficie. Esta
direccion puede ser importante si esta aplicando texturas a la superficie.

Direccidn de superficie.

Analisis visual de superficies

Los comandos de analisis visual de superficies permiten examinar superficies para
determinar su suavidad. Estos comandos utilizan calculos de superficies NURBS y técnicas
de renderizado que facilitan el andlisis visual de la suavidad con color falso o0 mapas de
reflexion, para que pueda ver la curvatura y las aberturas de la superficie.

:7 Analisis de curvatura

El comando AnalisisDeCurvatura analiza la curvatura de una superficie usando un
mapeado de color falso. Este comando analiza curvaturas gaussianas, curvaturas medias, el
radio minimo y el radio maximo de la curvatura.
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11 - Andlisis de curvas y superficies

@ Mapa de entorno

El comando MapaE muestra un bitmap en el objeto, como si una escena se estuviera
reflejando en un metal muy pulido. Esta herramienta le ayuda a encontrar defectos en la
superficie y a validar su disefo.

El mapeado de entorno con tubo fluorescente simula luces tubulares que brillan sobre una
superficie reflectante de metal.

2= : g

@ Cebra

El comando Cebra muestra las superficies con rayado de cebra. De este modo, resulta
mas facil revisar visualmente los defectos y las condiciones de continuidad de tangencia y
curvatura entre las superficies.

@ Analisis de angulo de desmoldeo

El comando AnélisisAnguloDeDesmoldeo muestra el angulo de desmoldeo relativo al
plano de construccion que esta activo cuando se inicia el comando.

La direccién de desmoldeo del comando AnalisisAnguloDeDesmoldeo es el eje Z del
plano de construccion. Tambieén utiliza el mapeado de color falso.

/\/
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11 - Andlisis de curvas y superficies

20 Analisis de bordes

Los problemas de geometria como los fallos en las operaciones booleanas o en las
uniones pueden estar causados por bordes rotos en las superficies o bordes entre las
superficies que se han movido al editar puntos creando agujeros. Un borde es una objeto
independiente que define el contorno de una superficie.

El comando MostrarBordes muestra todos los bordes desnudos, los bordes no multiples
o todos los bordes de la superficie.

Bordes desnudos Bordes no multiples Todos los bordes

El comando Propiedades puede indicar que una polisuperficie es abierta aunque parezca
cerrada. Algunas operaciones y procesos de exportacion requieren polisuperficies cerradas,
y un modelo que usa polisuperficies cerradas es generalmente de mejor calidad que uno
con pequefias aberturas y fisuras.

Cuando una superficie no esta unida a otra superficie, tiene bordes desnudos. Rhino
incorpora una herramienta para hallar los bordes desunidos o bordes "desnudos. Utilice el
comando Propiedades para examinar los detalles del objeto. Una polisuperficie con
bordes desnudos aparecera como polisuperficie abierta. Utilice el comando
MostrarBordes para mostrar los bordes desunidos.

Otras herramientas permiten dividir un borde, fusionar bordes que coinciden en los
extremos o forzar la unidn de superficies con bordes desnudos. Puede reconstruir los
bordes de acuerdo con las tolerancias internas. Otras herramientas para bordes:
« PartirBorde divide un borde de superficie en un punto designado.
« FusionarBorde fusiona bordes que coinciden en los finales.
« UnirBorde hace que los bordes desunidos (desnudos) se unan a las superficies
adyacentes.
« ReconstruirBordes redistribuye los puntos de control de los bordes segun las
tolerancias internas.
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11 - Andlisis de curvas y superficies

Diagnostico

Las herramientas de diagnostico proporcionan informacién acerca de la estructura de
datos interna de los objetos y selecciona los objetos que puedan necesitar reparacion. La
informacién que proporcionan los comandos Lista, Comprobar, SelObjetosDeficientes
y ExaminarArchivo3dm sirve normalmente a un programador de Rhino para
diagnosticar problemas con superficies que causan errores.
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12 - Renderizado

Ademas de las previsualizaciones en modo sombreado, Rhino realiza renderizados a todo
color con luces, transparencia, sombras, texturas y mapeado de relieve.

Los objetos se renderizaran de color blanco hasta que configure el color de renderizado, el
brillo, la textura, la transparencia y el relieve. Estos atributos se controlan desde los paneles
Propiedades y Materiales.

El proceso para renderizar escenas consta de cuatro pasos basicos:

o Afnadir luces.

« Asignar materiales.

« Configurar el entornoy un plano de suelo.
« Renderizar.

Aunque no es necesario seguir el orden de los pasos, con este método la configuracion de
la escena resulta mas eficaz. Para mejorar la calidad, repita los pasos hasta que laimagen
le parezca correcta.

/) Luces
En cada renderizado de Rhino hay fuentes de luz que Rhino utiliza para calcular la
iluminacion de los objetos. Si no agrega fuentes de luz a su escena, se utilizara la luz

predeterminada. La luz predeterminada es una luz direccional con rayos paralelos que
actla como si tuviera una lampara encendida detras de su hombro izquierdo.

Utilice los comandos Focos, LuzDireccional, LuzLineal, LuzPuntual o LuzRectangular
para insertar luces de interior. También puede activar el Sol, una fuente de luz paralela,
que puede definirse por ubicacion, fecha y hora.
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12 - Renderizado

< Materiales

Los materiales especifican el color, el acabado, la transparencia, la textura y el relieve que
utilizara el renderizador.

Configure o importe materiales en panel Materiales y luego asigne materiales a capas u
objetos. Puede arrastrar materiales desde la libreria de materiales y soltarlos en los

objetos.

C)Entorno

Los entornos describen el espacio alrededor del modelo. Este espacio se refleja en los
objetos y puede proporcionar una iluminacion general. Las propiedades de renderizado
incluyen opciones de entorno como color de fondo e imagen.

Foa T L RAORRNOERG: ] Ay T
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12 - Renderizado

~1Plano de suelo

El plano de suelo proporciona un plano horizontal infinito para la imagen. El plano de
tierra se extiende hacia el horizonte en todas las direcciones. Cualquier material puede
asignarse al plano de suelo. Configure un plano de suelo desde el panel Plano de suelo.
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Previsualizar renderizado

Previsualice un renderizado definiendo la visualizacion de la vista en el modo Renderizado.
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13 - Soélidos y transformaciones: Juguete
remolque

Este tutorial muestra como utilizar primitivas de sélido y transformaciones simples.

Aprendera a:

« Introducir coordenadas y utilizar las referencias a objetos para colocar puntos con
precision.

« Dibujar una curva de forma libre y un poligono.

« Extruir una curva para crear una superficie.

« Usar matrices polares para copiar objetos en un patrén circular.

« Utilizar los modos Planar y Orto.

o Crear una tuberia a lo largo de una curva.

Introducir coordenadas

Cuando designa un punto con el ratdn, el punto permanece en el plano de construccién de
la vista activa, salvo si se usa una ayuda de modelado como las referencias a objetos o el
modo elevacion.

(1) El cursor se mueve en el plano de construccion. (2) Una referencia a objetos estd activada. (3) El modo elevacion.
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13 - Sélidos y transformaciones: Juguete remolque

Cuando Rhino solicita un punto, puede introducir las coordenadas X, Y, Z, en lugar de
seleccionar un punto. Cada vista tiene su propio plano de construccion sobre el cual se
sitlan las coordenadas X-Y. La coordenada Z en la vista activa es perpendicular al plano X-
Y.

La rejilla es una representacion visual del plano de construccion. La interseccion de las
lineas roja y verde es el punto de origen (X=0, Y=0, X=0) del sistema de coordenadas.

Dibujar un juguete remolque

Este ejercicio utiliza las coordenadas X, Y, Z para colocar puntos con precisién. Para escribir
las coordenadas, siga las instrucciones que se indican en este manual. El formato es X, Y,
Z. Por ejemplo, escriba 10,5,6. Tiene que introducir comas para separar los nimeros. Estas
coordenadas colocan el punto en X=10, Y=5y Z=6 en la vista activa.

1\ T

Cuando tenga que escribir coordenadas para colocar un punto, fijese en todas las vistas
para ver como funciona la introduccion de coordenadas.

D Empezar el modelo

1. En el menu Archivo, haga clic en Nuevo con plantilla.

2. Enla pantalla de bienvenida, haga doble clic en Objetos pequeiios -
Centimetros.3dm en la lista de plantillas.
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13 - Sélidos y transformaciones: Juguete remolque

@ Dibujar el elipsoide del cuerpo

1. Enla barra de estado, active el modo Orto.

Forzado a la rejilla SN Planar SmartTrack Gumball Historial

| [ | | Perspectiva | Superior | Frontal | Derecha

En el menu Sélido, haga clic en Elipsoide > Desde centro.
Cuando le solicite Centro de elipsoide, mueva el cursor a la vista Superior.

Cuando Rhino solicita seleccionar un punto, mover el cursor a una vista la convierte
en la vista actual/activa.

4. Escriba 0,0,11 y pulse Intro.

De esta manera el centro del elipsoide se situara en X=0, Y=0y Z=11. Observe el
punto en la vista Perspectiva.

/\0,0,11

5. Cuando le solicite Final de primer eje, escriba 15 y pulse Intro.

6. Mueva el cursor hacia la derecha para especificar la direccién y haga clic.

15.00

Yl [

HH

7. Cuando le solicite Final de segundo eje, escriba 8 y pulse Intro.
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13 - Sélidos y transformaciones: Juguete remolque

8. Mueva el cursor hacia arriba para especificar la direccion y haga clic.

l 0

0

9. Cuando le solicite Final del tercer eje, escriba 9 y pulse Intro.
Ahora se formara una figura en forma de huevo que tiene diferentes tamafios en
las tres direcciones.

Dibujar los ejes y los cubos de las ruedas

Los ejes y los cubos de las ruedas son cilindros. Los ejes son cilindros largos y delgados y
los cubos de las ruedas son cilindros cortos y anchos. Ahora tendra que hacer un eje y una
rueda completa. A continuacion, tendra que reflejar la rueda terminada al otro lado. Puede
reflejar el objeto o simplemente copiar el eje completo con la rueda para hacer la parte
delantera del juguete.

G Crear el eje

1. Rote la ventana de perspectiva de manera que pueda ver a lo largo del gje X, como
se muestra en la imagen.

2. Active la visualizacion en modo Sombreado en la vista Perspectiva.
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3. En el menu Sélido, haga clic en Cilindro.
4. Cuando le solicite Base de cilindro, mueva el cursor a la ventana Frontal.
5. Escriba 9,6.5 y pulse Intro.

Cuando solo se introducen las coordenadas X e Y, la coordenada Z es
automaticamente 0.

6. Cuando le solicite el Radio, escriba 0.5 y pulse Intro.

Z [}

in "

7. Cuando le solicite Final de cilindro, en las opciones del comando, marque Ambos
lados.

8. Escriba 10y pulse Intro.
Se creara un cilindro de 20 centimetros de largo.

G Crear el cubo de la rueda

1. En el menu Sélido, haga clic en Cilindro.

2. Cuando le solicite Base de cilindro, mueva el cursor a la vista Frontal, escriba
9,6.5,10 y pulse Intro.
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3. Cuando le solicite el Radio, escriba 4 y pulse Intro.

b O

4. Cuando le solicite Final de cilindro, desmarque Ambos lados.

5. Escriba 2 y pulse Intro.
Ha creado un cilindro que representa el cubo de la rueda.

Dibujar las tuercas

Para crear la tuerca tendra que extruir la curva de un poligono hexagonal.

@ Crear un hexagono

1. En el menu Curva, haga clic en Poligono > Desde centro y radio.

2. Cuando le solicite Centro de poligono inscrito, escriba 6 y pulse Intro.
La opcidon NumDeLados se establece en 6.

3. Mueva el cursor a la vista Frontal, escriba 9,8,12 y pulse Intro.

El poligono se coloca exactamente sobre la superficie del cubo de la rueda.

4. Cuando le solicite Esquina de poligono, escriba 0.5 y pulse Intro.
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5. Mueva el cursor hacia la derecha y haga clic para especificar la direccion del
hexagono.
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Crear un sélido a partir del hexagono

En la vista Perspectiva, seleccione el hexagono que acaba de crear.
En el menu Sélido, haga clic en Extrusion de curva plana > Recta.
3. Cuando le solicite Distancia de extrusion, en las opciones del comando:
Desmarque AmbosLados
Marque Solido
Marque EliminarOriginal

4. Aleje el cursor del cubo de la rueda.

La direccién de extrusion en la vista previa define la direccion positiva para el paso
siguiente.
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13 - Sélidos y transformaciones: Juguete remolque

Realizar una matriz de las tuercas

Para crear las tuercas de la primera rueda, tendra que hacer una matriz polar (circular).
Una matriz es un conjunto de copias de un objeto. Una matriz polar copia los objetos
alrededor de un punto central. Los objetos van rotando a medida se van copiando.

&%
o=0 . .
¢ Realizar una matriz de las tuercas alrededor del centro

En la vista Frontal, seleccione la matriz de las tuercas.
En el menu Transformar, haga clic en Matriz > Polar.

Cuando le solicite Centro de matriz polar, en el control de referencias a objetos,
marque Centro.

ﬂ Permanente
Una designacién
Fim
Cerca
Punto
Punto medio

B Centra

kInterst:ccién

Perpendicular

Tangente

Cuadrante

4. Mueva el cursor cerca del borde del cubo hasta que el cursor se desplace al centroy
haga clic.

Cuando le solicite Nimero de elementos, escriba 5 y pulse Intro.

6. Cuando le solicite Angulo a rellenar, pulse Intro.

125



13 - Sélidos y transformaciones: Juguete remolque

7. Cuando le solicite Pulse Intro para aceptar, compruebe la vista previa y pulse
Intro.
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Dibujar los neumaticos

El neumatico es un sélido denominado toroide, similar a la forma de un donut. Cuando
dibuja un toroide, el primer radio es el del circulo alrededor del cual se dibuja el “tubo”. El
segundo radio es el radio del tubo mismo.

Para dibujar el neumatico, tendra que dibujar el centro del tubo del toroide un poco mas
grande que el diametro del cubo de la rueda. El tubo en si es un poco mas grande que el
cubo. Esto hace que se sumerja dentro del cubo.

= Crear un toroide para los neumaticos

1. En el menu Sélido, haga clic en Toroide.

2. Cuando le solicite Centro de toroide, en el control de Referencias a objetos,
seleccione Una designacion y haga clic en Entre.

Permanente

© Una designacién
Fin
Cerca
Punto
Punto medio
Centro
Intersaceion
Perpendicular
Tangente
Cuadrante
Nodo
Entre
En curva
En superficie
En polisuperficie

3. Enlavista Perspectiva, mueva el cursor cerca de un borde del cubo de la rueda
hasta que aparezca la leyenda Cen y haga clic.
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4. Mueva el cursor cerca del otro borde hasta que aparezca la leyenda Cen y haga clic.

El centro del toroide se colocara en medio del cubo "entre" los centros de dos
circulos que conforman los bordes del cubo de la rueda.

5. Cuando le solicite el Radio, mueva el cursor a la vista Frontal, escriba 5 y pulse
Intro.

El radio del toroide sera una unidad mas grande que el cubo de la rueda.

6. Cuando le solicite Segundo radio, escriba 1.5 y pulse Intro.

La dimension interior del toroide sera 0.5 unidades mas grande que el cubo de la
rueda.
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13 - Sélidos y transformaciones: Juguete remolque

Reflejar las ruedas

Ahora que ya ha creado una rueda completa con el neumatico, utilice el comando Reflejar
para crear las otras tres.

{]B Reflejar la rueda al otro lado

1. Enla vista Superior, seleccione la rueda por ventana como se muestra en la
imagen.
Asegurese de seleccionar todas las partes de la rueda.

()

f
|

X

En el menu Transformar, haga clic en Reflejar.

3. Cuando le solicite Inicio del plano de simetria, en la linea de comandos, haga
clic en la opcién EjeX.
Se creara una copia reflejada de la rueda en el eje X del plano de construccién.

X

RA

{]B Reflejar las ruedas y el eje delanteros

1. En la vista Superior, seleccione por ventana las ruedas y el eje como se muestra en
la imagen.
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2. En el menu Transformar, haga clic en Reflejar o haga clic con el botén derecho
para repetir el comando.

3. Cuando le solicite Inicio del plano de simetria, en la linea de comandos, haga
clic en la opcion EjeY.
Se creara una copia reflejada de la rueda en el eje Y del plano de construccién.

Dibujar los ojos

Ahora dibujara una esfera en el elipsoide del cuerpo para hacer un ojo.

@ Crear un ojo utilizando una esfera

1. En el menu Sélido, haga clic en Esfera > Desde centro y radio.

2. Cuando le solicite Centro de esfera, en el control de Referencias a objetos, haga
clicen En superficie.

Permanente

© Una designacién
Fin
Cerca
Punto
Punto medio
Centro
Intersaceion
Perpendicular
Tangente
Cuadrante
Nodo
Entre
En curva
En superficie
En polisuperficie
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3. En lavista Perspectiva, seleccione el elipsoide del cuerpo y designe un punto en la
superficie como se muestra en la imagen.

{I‘ Reflejar el ojo

1. Enla vista Superior, seleccione el ojo.

2. En el menu Transformar, haga clic en Reflejar.

3. Cuando le solicite Inicio de plano de simetria, escriba 0 (es el método abreviado
de 0,0,0) y pulse Intro.
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4. Cuando le solicite Final del plano de simetria, con el modo Orto activado,
arrastre el cursor hacia la izquierda y haga clic.

Se creara una copia reflejada del ojo en el lado opuesto del gje X.
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Crear la cuerda del remolque

Para crear la cuerda, dibuje una curva a forma libre utilizando el modo elevacién y el modo
planar. Cuando la curva esté acabada, utilice el comando Tuberia para convertirla en un
sélido grueso.

Configuracion de la vista

1. Amplie todas las vistas, porque necesitara un poco de espacio para trabajar
delante del elipsoide del cuerpo.

2. En el panel superior, active el modo Planar y desactive el modo Orto.

Forzado a la rejilla Orto wﬁ SmartTrack Gumball Historial

| H= [ | | Perspectiva | Superior | Frontal | Derecha
3. En el control de Referencias a objetos, haga clic en Desactivar para desactivar
todas las referencias a objetos.

En el control de Referencias a objetos, seleccione Permanente y marque
Desactivar todo para desactivar todas las referencias a objetos.

© Permanente

Una designacion

%Dcsacw:n todas

D,, Crear la cuerda de remolque en la parte delantera del juguete

En el menu Curva, haga clic en Forma libre > Puntos de control.
2. Cuando le solicite Inicio de curva, en la vista Superior, mantenga pulsada la tecla
Comando 3£y haga clic cerca y dentro del extremo frontal del elipsoide del cuerpo.

Esta accion solo activa el modo Elevacion. Todavia no se ha colocado el punto
inicial de la curva.

§
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3. Mueva el cursor a la vista Frontal, arrastre el cursor hacia arriba cerca del extremo
del elipsoide y haga clic.

4. Cuando le solicite Punto siguiente, vuelva a la vista Superior, mueva el cursor
hacia la izquierda y haga clic.

El modo planar mantiene los puntos sucesivos a la misma elevacion en el plano de
construccién. El modo Elevacion y las referencias a objetos reemplazan al modo
Planar. Observe la curva en las vistas Superior y Frontal.

5. Coloque el tercer punto en la vista Frontal.




13 - Sélidos y transformaciones: Juguete remolque

6. Desactive el modo Planary haga clic en varios puntos mas en la vista Superior
para crear una curva de forma libre. Pulse Intro cuando termine.

Observe que los puntos se colocan en el plano de construccion Superior.

@ Crear el mango de la cuerda

Dibuje un Elipsoide para crear el mango al final de la curva.
1. En el menu Sélido, seleccione Elipsoide > Desde focos.
2. Cuando le solicite Primer foco, mantenga pulsada la tecla Alt y marque la
referencia a objetos Fin.
Mantener pulsada la tecla Alt mientras se hace clic en una casilla de referencia a
objetos activa temporalmente una referencia a objetos cuando estan todas
desactivadas.

© Permanente
Una designacicn
QkFin
Cerca
Punto
Punto medio
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3. Enlavista Superior o Perspectiva, mientras mantiene pulsada la tecla Alt, coloque
el cursor a final de la curva de la cuerda y haga clic.

4. Cuando le solicite Segundo foco, arrastre el cursor en la direccion de la curva de la
cuerda unas 5 unidades.

Puede ver la distancia que arrastra el cursor desde el Ultimo punto en la barra de
estado.

—
Posicién X:

Milimetros X:0256  Yi-a885  Z:-14077

La barra de estado muestra la distancia entre el cursor y el punto anterior.

5. Haga clic para colocar el segundo foco.

6. Arrastre el cursor para definir el tamafio apropiado del mango y haga clic.
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@ Aumentar el grosor de la curva con una tuberia

Seleccione la curva de la cuerda.

En el menu Sélido, haga clic en Tuberia.

Cuando le solicite Radio inicial, escriba 0.2 y pulse Intro.
Cuando le solicite Radio final, pulse Intro.

EEE S S

Cuando le solicite Punto para el radio siguiente, pulse Intro.
La cuerda tendra el mismo radio en toda la longitud de la curva.
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14 - Tutorial: Revolucion de curvas - Linterna

La creacion de superficies desde curvas y la unién superficies proporciona mayor libertad
para modelar la forma.

Este tutorial explica el concepto del dibujo de curvas y un método de creacion de
superficies a partir de esas curvas.

Aprendera a:

« Afadir guias que le serviran de ayuda para dibujar las curvas de perfil.
« Dibujar curvas de forma libre.

« Editar puntos de control.

« Revolucionar curvas alrededor de un eje para crear superficies.
Utilizar el historial.

Utilizara las guias como marco de referencia para dibujar las curvas de perfil de la linterna.

Para descargar el modelo del tutorial
1. En el mend Ayuda de Rhino, haga clic en Aprender Rhinoceros y luego en
Tutoriales y ejemplos.

2. En el panel Tutoriales, en Manual del usuario, haga doble clic en modelo del
tutorial Linterna.3dm.
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Configurar la guias
Las guias son lineas de construccion infinitas que solo se muestran cuando se designa un
punto en un comando o cuando se arrastran objetos.

—— Agregar guias

1.
2.

5.

Haga clic en cualquier parte de la vista Frontal para activarla.

Ejecute el comando Rejilla y desmarque las opciones Mostrar la cuadricula y
Mostrar ejes de rejilla.

Se ocultara la rejilla del plano de construccion para que pueda ver facilmente las
guias que se van a aiadir.

En el panel parte superior, active el SmartTrack.

Orto Planar ‘m Gumball Historial

| Perspectiva | Superior | Frontal | Derecha

Nota: las guias no se mostraran cuando el SmartTrack o las RefObj estén
desactivados.

Mantenga pulsada la tecla Alt y haga clic en la casilla Punto en el control de
Referencias a objetos.
Se activara la referencia a objetos Punto y se desactivaran todas las demas.

© Permanente
Una designacién
Fin
Cerca

B Punto
Punte medio
Centro
Interseccidn
Perpendicular

Escriba AgregarGuia y pulse Intro.
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6. Coloque el cursor en un punto, mueva el cursor horizontalmente o verticalmente, y
haga clic para agregar una guia.
Si el cursor no se mueve horizontalmente o verticalmente, mantenga pulsada la
tecla Mayus para activar temporalmente el modo Orto.

7. Agregue mas guias como se muestra en la imagen.

Sugerencia: su una guia no se ha agregado correctamente, utilice el comando
QuitarGuia para quitarla.

Dibujar la curva de perfil del cuerpo

Dibujaremos una curva de perfil que utilizaremos para crear el cuerpo de la linterna.

Dn Dibujar la curva del cuerpo

1. En la panel superior, haga clic en el cuadro de Capas y luego en la bombilla de la
capa Puntos para guias para desactivarla.

— @ ] Predeterminada
T
Nombre Tipo deli...

redete... @ O ontinua & |
[lagy, Eunct‘o;. Ou = O Eominua:’
En el menu Curva, haga clic en Forma libre > Puntos de control.

Defina las opciones de la de comandos en Grado=3y
CierrePermanente=Desactivar.
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4. Cuando le solicite Inicio de curva, en la vista Frontal, coloque el cursor en la
interseccion inferior izquierda de las guias y haga clic.

Nota: cuando se muestran las guias, las referencias a objetos Interseccién y Cerca
estan siempre activadas.

5. Cuando le solicite Punto siguiente, continle colocando puntos como se muestra
en la imagen. Pulse Intro cuando termine.

Todos los puntos se colocaran en una guia o en una interseccién de dos guias.

Nota: los primeros y los Ultimos dos puntos deben colocarse a lo largo del eje Y
para que la superficie creada a partir de la curva sea suave en ambos extremos.
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Dibujar la curva de perfil de la lente

Cree otra curva de perfil para la lente.

D,, Crear la curva de perfil exterior de la lente

1. En el menu Curva, haga clic en Forma libre > Puntos de control.

2. Cuando le solicite Inicio de curva, en la vista Frontal, mantenga pulsada la tecla
Alt y coloque el primer punto como se muestra en la imagen.

EAlt

Nota: al mantener pulsada la tecla Alt, se ocultan la guias y se evita el forzado en
las mismas.

3. Cuando le solicite Siguiente punto, suelte la tecla Alt y coloque el segundo punto.

4. Para el tercer punto, mantenga pulsada la tecla Mayaus, restrinja el cursor a la guia

inferior, haga clicy pulse Intro para terminar la curva.

#Shift

Nota: al mantener pulsada la tecla Mayus, se activa el modo Orto. El segundo y el

tercer punto se colocan a lo largo del eje Y.
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(=5

.-\. . . °
D} Desfasar para crear la curva de perfil interior de la lente

1. En el panel superior, desactive el SmartTrack para desactivar las guias.

Orto Planar SmartTrack Gumball Historial

| Perspectiva | Superior | Frontal | Derecha

2. En el menu Curva, haga clic en Desfasar > Desfasar curva.

3. Cuando le solicite Seleccione la curvas a desfasar, defina las opciones de la linea
de comandos
Distancia=1.5y Tapar=Ninguno.

4. Seleccione la curva de perfil exterior de la lente en la vista Frontal, mueva el cursor
hacia la izquierda y haga clic.

/ ﬁg&? Conectar la curvas de perfil interior y exterior de la lente

1. En el menu Curva, haga clic en Linea > Una linea.
2. En el control de Referencias a objetos, marque Fin.

© Permanente
Una designacion

ﬁ*Fi n

Cerca
Punto

3. Restrinja el cursor a los extremos superiores de las curvas de perfil.

Se creara una linea para rellenar la abertura.
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4. Seleccione la lineay las curvas de perfil de la lente.
5. En el menu Edicidn, haga clic en Unir.

Las curvas y la linea se uniran creando una polisuperficie.
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Crear las superficies del cuerpo y de la lente

Para crear las superficies del cuerpo y de la lente, revolucionara las curvas de perfil del
cuerpo y de la lente a 360 grados. Utilizara dos extremos de curva para definir el eje de
revolucion.

ki
Crear el cuerpo y la lente de la linterna

1. Haga clic con el boton derecho en el titulo de la vista Perspectiva y seleccione

Sombreado.
m::elir Linea » |

| Mostrar objetos seleccionados
=== Desbloquear objetos seleccionados
Mostrar puntos ocultos
Puntos desactivados

Propiedades de objeto
Informacién de objeto
Material de objeto

s Opciones de rejilla
Propiedades de la vista
Print Preview
Definir vista >
‘EK Definir PlanaC >
= Definir cdmara >
4 Estructura aldmbrica ~HW
v Sombreado - ~¥S
1 Renderizado ~HR

Nota: el modo de visualizacion Sombreado utiliza mallas de renderizado para
mostrar las superficies, de modo que podra ver las superficies cuando se crean.

2. Seleccione las curvas de perfil del cuerpoy de la lente.

Sugerencia: arrastre el cursor de derecha a izquierda; el rectangulo rayado es la
ventana de seleccién por captura. Todos los objetos que se intersequen o se
encuentren dentro del rectangulo se seleccionaran.
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En el panel parte superior, haga clic en Historial.

El siguiente comando tendra el Historial activado.

o Planar SmartTrack Gumball

Perspectiva | Superior | Frontal | Derecha

En el menu Superficie, haga clic en Revolucion.

14 - Tutorial: Revolucion de curvas - Linterna

. Cuando le solicite Inicio del eje de revolucion, designe un extremo de la curva
de perfil del cuerpo y haga clic.
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Utilizar el historial

Hemos grabado el historial al crear las superficies de la lente y del cuerpo de la linterna. En

la siguiente seccidn, cambiaremos la forma de la curva del perfil del cuerpo y dejaremos

que el historial actualice la superficie del cuerpo.

Editar la curva de perfil del cuerpo
1. En la vista Frontal, seleccione la curva de perfil del cuerpo.

La curva de perfil y la superficie del cuerpo estan solapadas. Se mostrara el menu
Seleccionar objetos porque Rhino no puede saber qué desea seleccionar.
Seleccione curva en la lista que aparece.

k € seleccionar objetos |

curva
superficie
Ninguno

Nota: cuando se selecciona una sola curva, los puntos de control se activan
automaticamente. Los puntos de control se desactivan cuando se deselecciona la
curva. Si quiere que los puntos de control permanezcan activados al deseleccionar
la curva, seleccione la curva y pulse F10.



14 - Tutorial: Revolucion de curvas - Linterna

2. Arrastre los puntos de control para cambiar la forma de la curva de perfil del
cuerpo.

El historial actualizara la superficie del cuerpo.

[ N
x
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15 - Tutorial: Barrido, transicion y extrusion -
Auriculares

Este tutorial muestra cobmo crear superficies a partir de curvas de perfil.

Aprendera a:

« Utilizar la seleccion de subobjetos para seleccionar objetos en un comando.
« Crear una superficie a partir de una curva plana.

« Realizar una transicion, revolucion, barrido y extrusion de superficies.

« Tapar agujeros planos para crear un sélido.

« Dibujar una hélice alrededor de una curva.

« lgualar extremos de curvas.

« Crear tuberias solidas.

« Realizar copias simétricas de objetos.

« Utilizar capas.

« Usar referencias a objetos.

Para descargar el modelo del tutorial

1. En el menu Ayuda de Rhino, haga clic en Aprender Rhinoceros y luego en
Tutoriales y ejemplos.

2. En el panel Tutoriales, en Manual del usuario, haga doble clic en modelo del
tutorial Auriculares.3dm.
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Crear el cable del altavoz

La cubierta del altavoz se crea con una superficie de transicion, un barrido de un carril, una
extrusién soélida de una curva plana y un empalme de superficie. La geometria resultante
se une formando un sélido.

Una manera de crear una superficie es utilizar las curvas existentes como guia. Cuando se
crea una superficie de transicidn a través de curvas, las curvas se usan como guias para
crear una superficie suave.

= 4

¢ ™ Crear una superficie de transicion desde curvas

1.

Haga clic con el botdn derecho en el titulo de la vista Perspectiva y, en el menu del
titulo de la vista, haga clic en Sombreado.

La vista Perspectiva esta ahora en modo de visualizacion Sombreado.

Seleccione las tres curvas circulares mediante una seleccion por captura, como en la
imagen.

z T~

Xz

En el menu Superficie, haga clic en Transicion.

Cuando le solicite Arrastre el punto de costura a ajustar, observe la aparicion
de las flechas de direccién de la curva en los puntos de costura.

En este modelo estan bien alineados para que no tenga que ajustarlos.

Pulse Intro.

Xz
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5. En el cuadro de didlogo Opciones de transicién, haga clic en Transicion para
crear la superficie de transicion.

iz

Seleccion de subobjetos

Mantenga pulsada la tecla Comando 3y Mayuis y haga clic para seleccionar
caracteristicas de objeto individuales, como:

« Caras de polisuperficie

« Aristas de superficie y polisuperficie
« Vértices, caras y bordes de malla

« Objetos de un grupo

Esta accién se denomina seleccién de subobjetos.

Extruir el borde de superficie

Extruya el borde de la superficie de transicion en el centro para crear la caja del iman en
el lado convexo del cable del altavoz.

1. Mantenga pulsada la tecla Comando 3y Mayuis para seleccionar el borde de
superficie en el centro de la superficie de transicion.

T~

2. En el menu Sélido, haga clic en Extrusién de curva plana > Recta.
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3. Cuando le solicite Distancia de extrusion, mueva el cursor al lado convexo,
escriba 2 y pulse Intro.
Se creara un cilindro sélido para la caja del iman que tiene dos unidades de espesor
y se extiende desde el borde de superficie original.

Nota: el cilindro que acaba de crear es un objeto de extrusion (solido). El cilindro
tiene que se abierto en la parte inferior.
En el siguiente paso, utilizara la seleccidon de subobjetos para quitar la cara inferior.

% Extraer la superficie inferior

1. Mantenga pulsada la tecla Comando 3y Mayuis y haga clic para seleccionar la
cara inferior.

. <
e _xy

2. Pulse la tecla Suprimir.

) . <
L—Y
<,
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ﬁ Empalmar o redondear el borde de la superficie del cilindro

1. En el menu Sélido, haga clic en Empalmar borde > Empalmar borde.
El valor actual de Radio siguiente deberia ser 1.

2. Cuando le solicite Seleccione los bordes a empalmar, seleccione el borde
superior del cilindro y pulse Intro.

-

3. Cuando le solicite Seleccione el manejador de empalme que desea editar,
pulse Intro.

Las superficies que comparten un lado se pueden unir y convertirse en una
polisuperficie.
En el siguiente paso, uniremos las superficies.
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ﬁé‘.‘n’ Unir las superficies

1. Seleccione la superficie y la polisuperficie.
2. En el menu Edicién, haga clic en Unir.

Para unir superficies, debe seleccionar superficies adyacentes con bordes
coincidentes.

Crear la almohadilla y la cubierta
Realice el barrido de una curva alrededor del borde del cono del auricular para crear la

almohadilla alrededor del borde del auricular.
L |
-!C)l Restablecer la vista

1. En el menu Vista, haga clicen Zoom > Extension de todo.

Todas las vistas se amplian o se reducen para mostrar todo objetos.

2. Oculte o elimine las tres curvas utilizadas para la transicion.
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"Q Barrido de una curva por un carril

1. En el menu Superficie, haga clic en Barrido por 1 carril.

2. Cuando le solicite Seleccione carril, seleccione el borde exterior de la superficie de
transicion.

Xz

3. Cuando le solicite Seleccione las curvas de perfil transversal, seleccione la
curva de perfil transversal en la parte superior del altavoz y pulse Intro.

4. En el cuadro de didlogo Opciones de barrido de 1 carril, active la opcion
Reajustar carril y luego haga clic en Aceptar.

X
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" Crear una superficie desde curvas planas

1. Mantenga pulsada la tecla Comando 3y Mayus y haga clic para seleccionar el
borde de interior de la almohadilla, como se muestra en la imagen.

Xz

2. En el menu Superficie, haga clic en Curvas planas.

Se creara una superficie plana en la base de la almohadilla.

-

Rellene el area en la base de la almohadilla con una superficie plana creada desde
el borde del barrido.

Crear el soporte del altavoz

La parte siguiente es el soporte que une el altavoz con la banda del casco. Como la unidad
del altavoz es de una sola pieza, puede desactivar su capa y activar la capa Soporte.

Restablecer las capas
1. En el panel superior, haga clic en el panel de Capas donde aparece la capa Altavoz.
2. Convierta la capa Soporte en actual y active la capa Curvas de forma de soporte.

3. Desactive las demas capas.
L ]
J:, Restablecer la vista

¥ En el menu Vista, haga clicen Zoom > Extension de todo para ampliar las
curvas de forma del soporte en todas las vistas.
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Extrusion de curva a solido

1. Seleccione la curva cerrada.

.
s

2. En el menu Sélido, haga clic en Extrusiéon de curva plana > Recta.
3. Cuando le solicite Distancia de extrusion, mueva el cursor a la izquierda, escriba
1y pulse Intro.

ﬁ Redondear los bordes
En el menu Sélido, haga clic en Empalmar borde > Empalmar borde.
2. Cuando le solicite Seleccione los bordes a empalmar, escriba 0.2 y pulse Intro.

3. Cuando le solicite Seleccione los bordes a empalmar, haga clic en Bordes en
cadena y seleccione el borde delantero del soporte.

El borde entero del sélido deberia quedar resaltado.
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4. Pulse Intro para terminar la seleccion de borde.
\

5. Cuando le solicite Seleccione los bordes a empalmar, haga clic en Bordes en
cadena y seleccione el borde posterior del soporte.

6. Pulse Intro para terminar la seleccién de borde.

7. Pulse Intro para terminar la seleccion del borde.

8. Cuando le solicite Seleccione el manejador de empalme que desea editar,
pulse Intro.

Se redonderan todos los bordes puntiagudos.
@ Crear una superficie tubular a partir de curvas de forma

1. Seleccione la curva de la parte superior del soporte del auricular.
2. En el menu Sélido, haga clic en Tuberia.
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3. Cuando le solicite Radio inicial, en las opciones del comando, seleccione Plano
para Tapary desmarque la opcion Gruesa.

4. Escriba 0.3 y pulse Intro.
5. Cuando le solicite Radio final, pulse Intro.

6. Cuando le solicite Punto para el radio siguiente, pulse Intro.

@ Para el segundo tubo

1. Seleccione la curva de la parte inferior del soporte del altavoz.

2. En el menu Sélido, haga clic en Tuberia.

3. Cuando le solicite Radio inicial, escriba 0.2 y pulse Intro.
4. Cuando le solicite Radio final, pulse Intro.

5. Cuando le solicite Punto para el radio siguiente, pulse Intro.
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Crear la banda del casco

La banda del casco esta compuesta por una serie de elipses barridas a lo largo de una
trayectoria.

@ Restablecer las capas

1.
2.

En el panel superior, haga clic en el panel de Capas.
Convierta la capa Banda en actual y active la capa Curvas de forma de la banda.

Desactive las demas capas.

L4 |
-!C)z Restablecer la vista

4

2

6.

En el menu Vista, haga clicen Zoom > Extensién de todo para ampliar las
curvas de forma de la banda del casco en todas las vistas.

Crear una elipse perpendicular a una curva

Active el modo Orto.
En el menu Curva, haga clic en Elipse > Desde centro.
Cuando le solicite Centro de elipse, haga clic en Alrededor de curva.

Seleccione la curva.

ol

Fin |

AN

S~

Cuando le solicite Centro de elipse, designe un punto final de la curva de la banda
del cascoy haga clic.

Utilice la referencia a objetos Fin.

Cuando le solicite Final de linea, escriba 0.5 y pulse Intro.
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7. Cuando le solicite Final de primer eje, arrastre el cursor en la direccion Xy haga
clic.

8. Cuando le solicite Final de segundo eje, escriba 2 y pulse Intro.

9. Cuando le solicite Final de segundo eje, arrastre el cursor en la direccién Y y haga
clic.

o
% Matriz de una curva a lo largo de una trayectoria

Seleccione la elipse.
En el mend Transformar, haga clic en Matriz > A lo largo de curva.

Cuando le solicite Seleccione la curva de trayectoria, seleccione la curva de la
banda del casco.

4. En el cuadro de didlogo Opciones de matriz a lo largo de curva, en Método de
matriz a lo largo curva, defina el Nimero de elementos a 3.
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5. En Orientacioén, haga clic en Forma libre y seleccione Matriz.

Oc

= Escalar la elipse

1. Seleccione el centro de la elipse.

2. En el menu Transformar, haga clic en Escalar > Escalar 1D.
Escalar1D estira un objeto en una direccién.

3. Cuando le solicite Punto base, pulse Intro.

4. Cuando le solicite Factor de escala o primer punto de referencia, escriba 2 y
pulse Intro.

5. Cuando le solicite Direccion de escala, arrastre el cursor en la direccion Y y haga
clic.

La elipse central se hara mas grande.
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"?1 Realizar un barrido por un carril

En el menu Superficie, haga clic en Barrido por 1 carril.
2. Cuando le solicite Seleccione el carril, seleccione la curva de la banda.

3. Cuando le solicite Seleccione las curvas de perfil transversal, seleccione las tres
elipses y pulse Intro.

4. Cuando le solicite Arrastre el punto de costura a ajustar, examine la direccion y
los puntos de costura de las curvas para asegurarse de que no estan torcidos y
pulse Intro.

5. En el cuadro de didlogo Opciones de barrido de 1 carril, haga clic en Barrido.
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Redondear los extremos de la banda del casco

Utilice la misma elipse con que formé la primera curva de perfil transversal para la banda
para crear un extremo redondeado. Empiece partiendo la elipse por la mitad.

Restablecer la vista

1. En el menu Vista, haga clicen Zoom > Ventana.

2. En lavista Perspectiva, arrastre el rectangulo para encerrar el extremo izquierdo
de la banda para ampliarlo.

=2

1. En la barra de herramientas Referencias a objetos, mantenga pulsada la tecla Alty
haga clic con el botén derecho en la referencia a objetos Cuad.

Partir la elipse por la mitad

La referencia a objetos Cuadrante se activa. Todas las demas se desactivan al
mismo tiempo.
2. En el menu Edicién, haga clic en Partir.
3. Cuando le solicite Seleccione los objetos a partir, haga clic en la opcion Punto.
4. Cuando le solicite Seleccione la curva a partir, seleccione la elipse.

166



15 - Tutorial: Barrido, transicion y extrusion - Auriculares

5. Cuando le solicite Punto para dividir la curva, designe los dos cuadrantes en el
eje estrecho de la elipse y pulse Intro.

Cuadrante |

‘ "/ Cuadrante |

La elipse se dividira en dos mitades.

e
x'e

e

5 Crear una superficie de revolucion

1. Seleccione la mitad izquierda de la elipse.

e

2. En el menu Superficie, haga clic en Revolucion.
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3. Cuando le solicite Inicio del eje de revolucion, designe el extremo de la mitad de
la elipse y haga clic.

Cuadrante

F
e
X

4. Cuando le solicite Final del eje de revolucion, designe el otro extremo de la
mitad de la elipse y haga clic.

]
| cuadrante

5. Cuando le solicite Angulo inicial, designe la elipse en el borde exterior de la banda
y haga clic.

k Cuadrante I
X

168



15 - Tutorial: Barrido, transicion y extrusion - Auriculares

6. Cuando le solicite Angulo de revolucion, gire la vista para ver el otro lado.

Mueva el cursor del raton hacia abajo, restrinja el cursor al otro lado de la elipse y
haga clic.

Cuadrante

> DV S

Se creara una superficie redondeada al final de la banda del casco.

ﬂB Reflejar el extremo redondeado

1. Seleccione el extremo redondeado.

—_—

2. En el menu Transformar, haga clic en Simetria.

3. Cuando le solicite Inicio de plano de simetria, escriba 0 y pulse Intro.
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4. Cuando le solicite el Final del plano de simetria, arrastre la linea de simetria en
la direccion Y, como se muestra en la imagen, y haga clic.

Mantenga pulsada la tecla Mayus para ayudar a mover el cursor en la direccion
ortogonal.

Ef%if Unir las superficies

1. Seleccione las superficies.
2. En el menu Edicién, haga clic en Unir.

Tres superficies se uniran formando una polisuperficie.

—

RGN
r/// N\

/ \

Y

Crear el cable del altavoz
Utilice una capa aparte para crear el cable del altavoz.
@ Restablecer las capas

1. En el panel superior, haga clic en el panel de Capas.

2. Convierta la capa Curvas de forma del cable en actual y active la capa Cable.
Desactive las demas capas.
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-KOA Restablecer la vista

» En el menu Vista, haga clicen Zoom > Extension de todo.

EQ;’" Aumentar el grosor de la cuerda

1. En el menu Curva, haga clic en Hélice.
2. Cuando le solicite Inicio de eje, haga clic en Alrededor de curva.

Cuando le solicite Seleccione la curva a revolucionar, seleccione la curva del
perfil de la lente.

4. Cuando le solicite Radio y punto inicial, escriba 1y pulse Intro.
El radio de la hélice quedara definido.

5. Cuando le solicite Radio y punto inicial, defina Giros=30y
NumbDePuntosPorGiro=8.

6. Cuando le solicite Radio y punto inicial, en la vista Derecha arrastre el cursor
hacia la izquierda y haga clic.

Mantenga pulsada la tecla Mayus para ayudar a mover el cursor en la direccion
ortogonal.
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Restablecer la vista

1. En el menu Vista, haga clicen Zoom > Ventana.

2. En lavista Perspectiva, amplie el extremo izquierdo de la hélice que acaba de
crear.

e . - .
4 Igualar y unir la hélice con las curvas finales

1. En el menu Curva, haga clic en Herramientas de edicion de curvas > Igualar.

L

2. Cuando le solicite Seleccione curva abierta a cambiar - designe final
cercano, seleccione cerca del final izquierdo de la hélice.

3. Cuando le solicite Seleccione curva abierta a igualar - designe final cercano,
seleccione cerca del extremo inferior de la curva vertical.

L

4. En el cuadro de didlogo Igualar curva, en Continuidad, haga clic en Tangencia y
active Unir.
5. Repita los pasos 1 a 4 para el otro extremo de la hélice.

4

4 F4

T ey
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& Crear el cable del altavoz

En el menu Sélido, haga clic en Tuberia.

Cuando le solicite Seleccione el carril, seleccione la curva helicoidal extendida.
Cuando le solicite Radio inicial, escriba 0.2 y pulse Intro.

Cuando le solicite Radio final, pulse Intro.

EEE S S

Cuando le solicitePunto para el radio siguiente, pulse Intro.

& Crear el segundo cable

Seleccione la curva en la parte superior izquierda.

En el menu Sélido, haga clic en Tuberia.

Cuando le solicite Radio inicial, escriba 0.1y pulse Intro.
Cuando le solicite Radio final, pulse Intro.

EEE S S

Cuando le solicitePunto para el radio siguiente, pulse Intro.
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Crear copias simétricas de las partes del auricular

Refleje las piezas para crear la otra parte de los auriculares.

@ Restablecer las capas

1. En el panel superior, haga clic en el panel de Capas.

2. Active todas las capas.

r " |
_)D‘ Restablecer la vista

» En el menu Vista, haga clicen Zoom > Extension de todo.

Eliminar todas las curvas de forma
1. Pulse Esc para deseleccionar todo lo que esté actualmente seleccionado.

2. En el menu Edicion, haga clic en Seleccionar objetos > Curvas.

3. Pulse la tecla Suprimir.

ﬂB Reflejar la mitad izquierda de los auriculares

1. En la vista Frontal, seleccione por ventana el altavoz, el soporte, el cable pequeioy
la elipse como se muestra en la imagen.

(O
AN

Z

2. En el menu Transformar, haga clic en Simetria.

El comando Reflejar depende de la vista que esté activa. El comando utiliza el
plano de construccion de la vista activa para definir el plano de la copia simétrica. El
plano de la copia simétrica es perpendicular al plano de construccion. Dos puntos
definen la linea de este plano sobre el que se realizara la simetria de los objetos

seleccionados.
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3. Cuando le solicite Inicio de plano de simetria , escriba 0y pulse Intro.

Este es el primer punto de la linea de simetria.

AAA N AAANY

4. Cuando le solicite Final del plano de simetria, active el modo Orto, arrastre la
linea de simetria hacia arriba y haga clic.

@ Mas informacion

También puede consultar este tutorial en video que muestra un método de modelado mas
sofisticado de unos auriculares con la funcion Gumball de Rhino. Vea: Modeling stereo
headphones.
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Este tutorial muestra técnicas de creacion de superficies de transicidn para cascos de
barcos clasicos mediante curvas planas y de perfil tipicas. La forma clasica del casco esta
basada en un disefio de un niumero de la revista Boat Builder’s Handbook. En Internet
puede encontrar varios disefios similares.

Aprendera a:

« Simplificar las curvas.

« Utilizar el grafico de curvatura para mejorar el alisado.
o Crear curvas 3D a partir de curvas 2D.

o Crear superficies a partir de curvas 3D.

Terminologia naval usada en este tutorial

Arrufo

Curvatura longitudinal que presentan las cubiertas de los buques produciendo una
elevacion de la proa y la popa.

Pantoque

Parte inferior curvada del casco, que va desde la vertical del costado hasta la casi
horizontal del fondo del buque.

Espejo de popa
Parte plana o ligeramente curvada que presenta la popa desde la bovedilla hasta el
coronamiento.

Alisar

El significado de la palabra alisar ("fair" en inglés) ha creado mucho debate en la industria
naval. Aunque el alisado o suavizado de una superficie se asocia tradicionalmente a las
superficies de los cascos, todas las superficies visibles de cualquier objeto pueden
beneficiarse de este proceso. En Rhino, la primera indicacién de lisura en una superficie es
el espaciado de sus curvas isoparamétricas.

Las curvas y las superficies suelen tener otras caracteristicas de alisado, aunque una curva
o superficie puede ser lisa sin tener todas las caracteristicas. Si tiene en cuenta estas
caracteristicas durante el modelado, lograra un producto final mejor.

Las pautas para crear una superficie lisa son:
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« Utilizar el menor nimero posible de puntos de control para crear la forma de la curva.
« Utilizar el menor niumero posible de curvas para crear la forma de la superficie.

Disposicion de las curvas del casco
Las curvas del casco se crearon calcando los planos originales mediante un bitmap de
fondo. El primer paso es comprobar que las curvas sean lisas antes de crear las superficies.

S T BEER L
S s

‘ S I{Q:: L

La imagen siguiente muestra las curvas del disefiador. Las curvas del arrufo y el pantoque
se extienden en los extremos de popa y proa para adecuarlas a la creacion de la superficie
de transicion.

Para descargar el modelo del tutorial

1. En el menu Ayuda de Rhino, haga clic en Aprender Rhinoceros y luego en
Tutoriales y ejemplos.

2. En el panel Tutoriales, en Manual del usuario, haga doble clic en modelo del
tutorial Victory.3dm.

Las curvas estan dispuestas en las capas Planta y Perfil.
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Comprobar si las curvas son lisas

Seleccione cada par de curvas del disefiador en planta y perfil y utilice el comando
GraficoDeCurvatura para determinar si las curvas son lisas. En este caso, el archivo tiene
las curvas originales que fueron calcadas del bitmap de fondo. No son lisas. En otras
palabras, las curvas no presentan una transicién suave de un extremo del arrufo al otro.
Ajuste los puntos en cualquier curva que no sea lisa. Empiece con el arrufo (la curva en la
superior de la forma del casco). Es la parte que tiene mayor repercusion en la apariencia
del buque.

w/m Comprobar la curvatura

Seleccione la curva del arrufo.

2. En el menu Analisis, haga clic en Curva > Activar grafico de curvatura para
ejecutar el comando GraficoDeCurvatura.

3. En el didlogo Grafico de curvatura, aumente la Escala de visualizacion para
exagerar la variacion de curvatura.

Podemos decir que esta curva tiene mala calidad de curvatura por su grafico de
curvatura.

4. Cambie el Color del indicador de curvatura seguin sea necesario para que el
grafico de curvatura destaque sobre el fondo.

La imagen muestra el grafico de curvatura aplicado a un arrufo 2D de perfil.

__ Mﬁﬂr :
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Nota

El grafico de curvatura deberia ser continuo y presentar las caracteristicas
correspondientes de la curva.

« Sila curva se dobla hacia abajo, el grafico de curvatura se situara encima de la curva.

(M

« En cambio, si la curva se dobla hacia arriba, el grafico de curvatura se situara debajo
dela curva. (2)

« El punto de inflexién (donde la doblez se invierte de un lado hacia el otro) se encuentra
donde el gréafico atraviesa la curva. (3)

©

¥
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Reparar la curvatura

Antes de editar puntos para alisar una curva, reconstruya la curva para eliminar los puntos
de control innecesarios. En general, para reconstruir una curva es necesario usar el
comando Reconstruir junto con el comando GraficoDeCurvatura.

« Cuando utilice el comando Reconstruir, no utilice mas puntos de los estrictamente
necesarios.

« Utilice el comando GraficoDeCurvatura para comprobar la lisura de las curvas
después de cada cambio. Si el gréafico de curvatura todavia no es satisfactorio, mueva
los puntos de control hasta lograr un grafico suave.

« Alise todas las curvas del modelo segun sea conveniente para no crear superficies a
partir de curvas erroneas.

% Reconstruir la curva del arrufo

1. Seleccione la curva del arrufo.

2. En el menu Edicion, haga clic en Reconstruir para ejecutar el comando
Reconstruir.

3. En el cuadro de dialogo Reconstruir, cambie el Numero de puntos a 6 y el Grado
a 5.
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4. Marque la casilla Eliminar original y haga clic en Reconstruir.

La curvatura ha mejorado, pero no es suficientemente buena. A partir del grafico de
curvatura, podemos decir que la curva negra de la imagen de la derecha es la forma
real del arrufo actual si la exageramos. Se dobla tres veces. Mejoraremos alin mas
la curva editando sus puntos de control para que se doble solo una vez.

Mejorar mas la curva

La mejora de la curvatura de una curva requiere mover puntos de control una distancia
muy corta. No es facil hacerlo con el movimiento normal del ratén, de modo que podemos
utilizar los comandos Teclas de toque ligero, MoverUVN o IntensidadDeArrastre para
reducir la intensidad de movimiento. En este tutorial utilizaremos el comando
IntensidadDeArrastre.

® Arrastre, movimiento y toque ligero de puntos de control

1.

Seleccione la curva del arrufo y pulse F10 para activar los puntos de control.
Ejecute el comando IntensidadDeArrastre.
En el didlogo Intensidad de arrastre, defina el valor de Intensidad a 5.

O O Intensidad de arrastre

Intensidad de arrastre: = 5

L

Mover el cursor del raton una distancia en la pantalla solo movera un objeto el 5%
de la distancia.
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4. En la vista Frontal, seleccione los cuatro puntos de control del medio.
5. Utilice el Gumball para mover los puntos de control en el gje Y.

Cree el grafico de curvatura debajo de la curva del arrufo. Puede estar encima de la
curva de arrufo si el disefio es asi.

6. Cierre el didlogo Intensidad de arrastre.

La intensidad de arrastre vuelve al 100% cuando se cierra el dialogo.
7. Pulse Esc para desactivar los puntos de control de la curva.
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Véase también

Para obtener mas informacion sobre el uso de la funcién Gumball de Rhino, consulte el
tema de la Ayuda del comando Gumball .

Estos dos tutoriales en video también pueden ayudarle a aprender a usar el Gumball

@ Hello Gumball! (https.//vimeo.com/84954262)

@ Gumball Advanced (https.//vimeo.com/260472052)


https://vimeo.com/84954262
https://vimeo.com/260472052
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Crear las curvas 3D

Hasta el momento ha trabajado con curvas 2D. Para crear superficies de transicion,
utilizaremos estas curvas planas para crear curvas 3D. Después las curvas planas se
pueden descartar.

Con la capa Curvas 3D como actual, seleccione las vistas de perfil y en planta de cada
curva. Utilizaremos el comando Crv2Vistas para crear la curva 3D que combine las
coordenadas X, Yy Z de las curvas 2D. Las curvas 2D deben ser planas para que este

comando funcione.

=" Crear las curvas 3D

1. Establezca la capa Curvas 3D como actual.
2. Seleccione las representaciones de perfil y en planta de la curva del arrufo.

3. En el menu Curva, haga clic en Curva desde 2 vistas para ejecutar el comando
Crv2Vistas.
Se creara una curva 3D. Es la interseccion de las dos superficies extruidas desde las
dos curvas de entrada.
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4. Repita el comando Crv2Vistas para la curva del pantoque.

5. Cuando el resultado de las curvas le convenza, elimine u oculte las cuatro curvas de
entrada del comando Crv2Vistas.
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Revisar las curvas

Para que el proceso de transicion funcione en la parte inferior, no puede terminar en un
punto. Las superficie de transicion debe ser rectangular. Por eso las curvas se prolongan
mas alla de la linea central. A partir de las curvas puede crearse una superficie de
transicion rectangular que puede volver a recortarse. Excepto la curva inferior, las curvas
del arrufo y pantoque ya estan extendidas.

':% Recortar la linea de centro

1. Seleccione la linea de centro y la curva de la proa.

2. En el menu Edicién, haga clic en Recortar para Ejecute el comando Recortar.
3. Haga clic en la linea de centro cerca del extremo delantero y pulse Intro.
La linea de centro se recorta hasta el extremo de la curva de proa.
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Extender la linea de centro

En el menu Curva, haga clic en Extender curva > Extender curva.

2. Cuando le solicite Seleccione los contorno objetos de corte, pulse Intro para
una extension dinamica y pulse Intro de nuevo.

3. Cuando le solicite Seleccione la curva a extender, defina la opcion del comando
Tipo=Suave y seleccione la linea de centro cerca del extremo delantero en la vista
Superior.

4. Cuando le solicite Final de extension, haga clic en la opcién del comando
HaciaUnPunto.

5. Mueva el cursor cerca de los extremos de las curva del arrufo y el pantoque, pero
no restrinja el cursor a los mismos, haga clicy pulse Intro.
Se creara la curva para las superficies de transicién.

6. Pulse Esc para desactivar los puntos de control de la curva.
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Superficies de transicion del casco
Hemos creado tres aristas para un lado del casco. Se creara una superficie de transicion a
partir de estas curvas.

'

1.

v
I % Superficie de transicién del arrufo, pantoque y curvas inferiores

Establezca la capa Casco como capa actual.
En el menu Superficie, haga clic en Transicion.

3. Cuando le solicite Seleccione las curvas de transicion, seleccione el arrufo, el

pantoque y las curvas inferiores en este orden y cerca de los mismos extremos, y
pulse Intro.

En Opciones de transicion, en el menu desplegable Estilo, haga clic en
Secciones rectas.

En Opciones de curva de seccion transversal, seleccione Reconstruir con,
ajuste el nUmero de puntos de control a 10 y haga clic en Transicion.

6. Oculte el arrufo, el pantoque y las curvas inferiores.
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Crear el otro lado del casco

Hemos creado un lado del casco. Ahora reflejaremos el casco en el otro lado. Utilice ambos
lados para recortarlos. Para hacer que ambos lados se intersequen completamente,
extenderemos la superficie inferior antes de reflejarla.

@ Extraer la superficie inferior

1. En el menu Superficie, haga clic en Extender superficie.
2. Cuando le solicite Seleccione un borde a extender, defina Tipo=Suave.
3. Haga clic en el borde inferior, muévalo un poco hacia afuera y haga clic.

ﬂB Reflejar las superficies del casco

1. En la vista Superior, seleccione el casco.

2. En el menu Transformar, haga clic en Simetria.

3. Cuando le solicite Inicio del plano de simetria, haga clic en EjeX.

El casco se reflejara en el lado opuesto del eje X del PlanoC.
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':!) Recortar las superficies del casco

Seleccione las superficies del casco en ambos lados.
En el menu Edicién, haga clic en Recortar.

En la vista Frontal, seleccione por ventana los cascos como se muestra en la
imagen y pulse Intro.

Arrastre el rectangulo de seleccién de derecha a izquierda. No cruce la curva azul de
proa.
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Construir el espejo de popa

El espejo de popa sera una superficie creada a partir de un contorno plano cerrado.

':% Recortar las superficies del casco

1. Seleccione la linea central del espejo de popa.

2. En el menu Edicion, haga clic en Recortar.
3. Cuando le solicite Seleccione el objeto a recortar, active Extender lineas de
corte.
La linea funcionara como una linea infinita para recortar las superficies del casco.
4. En la vista Frontal, seleccione por captura el casco detras de la linea central del
espejo de popa.
Las superficies del casco se recortan hasta la linea.

\ \
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Los bordes de espejo de popa no forman un contorno cerrado. Aiadiremos una linea para
llenar el espacio para crear la superficie del espejo de popa.

/ Anadir una linea para cerrar el area del espejo de popa

1. En el menu Curva, haga clic en Linea > Una linea.
2. Designe las dos esquinas con la referencia a objetos Fin para crear una linea.

=

>

“ Crearla superficie del espejo de popa

1. En el menu Superficie, haga clic en Curvas planas para ejecutar el comando
SupPlana.

2. Cuando le solicite Seleccione los curvas planas, seleccione la linea y los bordes
del espejo de popa y pulse Intro.

\

3. Seleccione el cascoy las superficies del espejo de popa.
4. En el menu Edicidn, haga clic en Unir.
Tres superficies se uniran formando una polisuperficie.
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g Comprobar errores

Seleccione el casco.

2. En el menu Analisis, haga clic en Herramientas para bordes y luego en Mostrar
bordes.

El comando deberia informar "Se han encontrado 11 bordes en total: 3 bordes
desnudos, ningun borde no multiple."

Si el casco tiene mas bordes o bordes desnudos, el casco no se ha creado
correctamente. Deberia volver a empezar y seguir los pasos atentamente.

3. En el cuadro de diadlogo Analisis de bordes, seleccione Bordes desnudos.

Los bordes desnudos se muestran en color magenta. No deberia ver ninguin borde
desnudo, solo los bordes superiores del casco.

>

4. Cierre el didlogo Analisis de bordes.
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Anadir la cubierta

El dltimo paso es crear la superficie de la cubierta. Dos curvas describen la silueta de la
cubierta. Se utilizaran como referencia para crear la curva de seccion transversal de la
cubierta. Al final, la superficie de la cubierta se creara a partir de una red curvas.

Ajustar el concepto y la realidad

Cuando se construye un modelo 3D a partir de un plano conceptual 2D, por lo general, el
modelo 3D no coincide exactamente con el plano 2D. Ajustar un concepto 2D y un modelo
3D es una de las habilidades de modelado que aprendera. En este caso, la curva de perfil
de la cubierta no termina en la esquina del casco. Moveremos el final de curva a la esquina
del casco.

Ajustar los puntos de control

1. Seleccione la curva de perfil de la cubierta y pulse F10 para activar los puntos de
control.

2. Arrastre el primer punto de control, utilizando la referencia a objetos Fin para
mover el punto a la esquina del casco, y haga clic.
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3. Pulse Esc para desactivar los puntos de control de la curva.

-

= Proyectar la linea vertical en el casco

1. En el menu Curva, haga clic en Herramientas de edicién de curvas >
Proyectar.

2. Cuando le solicite Seleccione las curvas y los puntos a proyectar, en la vista
Superior, seleccione la linea vertical y pulse Intro.

3. Cuando le solicite Seleccione las superficies, seleccione el casco y pulse Intro.

Las linea se proyectara en ambos lados del casco.
— l

Dn Dibujar una mitad de la curva de seccion transversal

1. En el panel superior, haga clic en el cuadro Planar para activar el modo Planar.
2. En el menu Curva, haga clic en Forma libre > Puntos de control.
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3. Enlavista Derecha, utilice la referencia a objetos Fin para colocar el primer punto
en el final de la curva de perfil de la cubierta (1).

4. Mantenga pulsada la tecla Mayus para activar el modo ortogonal, mueva el cursor
a la derecha y haga clic para colocar el segundo punto (2).

Suelte la tecla Mayus y haga clic para colocar el tercer punto (3).

6. Restrinja el cursor al extremo superior de la curva proyectada en el casco (4) y
pulse Intro para terminar la curva.

{]B Reflejar la mitad de la curva de seccidn transversal

1. En el mend Transformar, haga clic en Simetria.

2. Cuando le solicite Seleccione los objetos para reflejar, en la vista Derecha,
seleccione la mitad de la curva de perfil transversal y pulse Intro.

3. Cuando le solicite Inicio del plano de simetria, haga clic en la opcion EjeY o
escriba Y, y pulse Intro.

La curva se reflejara en el otro lado del eje Y de la vista.
4. Seleccione las dos mitades de las curvas de seccién transversal.
5. En el menu Edicién, haga clic en Unir.

Las dos mitades de las curvas se uniran formando una policurva.
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)
“* Crearla superficie de la cubierta desde una red de curvas

La curva de seccion transversal de la cubierta (1), la curva del perfil de la cubierta (2) y
los bordes superiores del casco (3) (4) forman una red de curvas que se utilizara para
crear la superficie de la cubierta.

1. En el menu Superficie, haga clic en Red de curvas para ejecutar el comando
SupDesdeRed.

2. Cuando solicite Seleccione las curvas en red, seleccione las cuatro curvas y pulse
Intro.

3. En el cuadro de didlogo Superficie desde red de curvas, en Igualacién de
bordes, seleccione Posicion para A, By C, y haga clic en Aceptar.

Se creara la superficie de la cubierta.
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% Unir las partes

1. Seleccione todas las superficies.
2. En el menu Edicion, haga clic en Unir para crear una polisuperficie.

199






17 - Tutorial: Edicion de puntos y mezcla -
Pingiiino

Este tutorial muestra técnicas de edicion de puntos que incluyen mover y escalar puntos de
control y afadir nodos a las superficies para tener mas control. Ademas, utilizara mezclas
para crear transiciones suaves entre las superficies.

Renderizado por Jari Saarinen con el renderizador Penguin.

Aprendera a:
« Reconstruir superficies para afiadir puntos de control adicionales.
« Insertar nodos en una superficie para afiadir puntos de control en una posicién
especifica.
« Editar los puntos de control de una superficie para definir una forma.
« Escalar puntos de control para cambiar la forma de un objeto.
« Utilizar referencias a objetos proyectadas en el plano de construccién.
« Orientar un objeto en una superficie.
« Crear mezcla suaves entre superficies.

Para descargar el modelo del tutorial
1. En el menu Ayuda de Rhino, haga clic en Aprender Rhinoceros y luego en
Tutoriales y ejemplos.
2. En el panel Tutoriales, en Manual del usuario, haga doble clic en modelo del
tutorial Pingtiino.3dm.
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El cuerpo

Puede abrir el modelo de ejemplo Pingiiino.3dm y tratar de igualar las formas del
pingiino completo en la capa Completo mientras va creando el modelo. También puede
experimentar con sus propias formas.

El cuerpo y la cabeza se han creado a partir de una esfera. La figura se forma moviendo los
puntos de control en la esfera para crear la cabeza.

@ Dibuja una esfera

En el menu Sélido, haga clic en Esfera > Desde centro y radio.
2. Cuando le solicite Centro de esfera, mueva el cursor en la ventana Superior.
Escriba 0y pulse Intro.
El centro de la esfera se coloca en el origen del plano de construccion (0,0,0).
4. Cuando le solicite el Radio, escriba 10 y pulse Intro.

Se crea una esfera con un radio de 10 unidades.
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ﬁﬁ] Reconstruir las esfera

Utilice el comando Reconstruir para afiadir mas puntos de control a la esfera.

1.
2.

En el menu Edicién, haga clic en Reconstruir.

Cuando le solicite Seleccione las curvas, extrusiones o superficies a
reconstruir, seleccione la esfera y pulse Intro.

En el cuadro de dialogo Reconstruir superficie, establezca el Nimero de puntos
en las direcciones Uy V a 8 y el Grado en las direcciones Uy V a 3.

Marque la casilla Eliminar original y haga clic en Reconstruir.

—\“ Activar los puntos de control

4

Utilice el comando ActivarPuntos y pulse F10 para activar los puntos de control
de la esfera.

Observe la estructura de los puntos de control en todas las vistas.

El siguiente paso cambiara esta estructura para que el movimiento de los puntos
de control no repercuta en toda la esfera.
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+
/ Insertar nodos

Utilice el comando InsertarNodo para insertar nodos en la parte de la esfera donde
quiera crear el cuello.

1. En el menu Edicion, haga clic en Puntos de control > Insertar nodo.
2. Cuando le solicite Seleccione una curva o superficie para insertar el nodo,
seleccione la esfera.

3. Cuando le solicite Punto en la superficie para aiadir el nodo, defina la opcion
de comando Direccion=U.

4. Haga clic en la esfera para insertar dos nodos (isocurvas) en la direccién U como se
muestra en la imagen.

Vuelva a posicionar los puntos de control para crear la muesca del cuello y para
mejorar la forma del cuerpo.
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o
[ . o
o—e Aplanar la parte inferior

1. En la vista Frontal seleccione por ventana los puntos de control cerca de la parte
inferior de la esfera.

En el menu Transformar, haga clic en Definir coordenadas XYZ.
En el cuadro de dialogo Definir puntos, seleccione la casilla Definir Z,
deseleccione las casillas Definir X y Definir Y, seleccione Alinear al plano
universal y haga clic en Definir puntos.

4. Arrastre los puntos de control seleccionados hacia arriba y haga clic.

De este modo, todos los puntos de control seleccionados se alinearan al mismo
valor Z (hacia arriba en la vista Frontal) y la superficie se aplanara.
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Y Mover puntos

1. Seleccione por ventana las filas superiores de puntos de control en la vista Frontal.

2. Haga un clic en Gumball en el panel superior para activarlo.

3. Arrastre la flecha verde del widget Gumball para mover los puntos de control
hacia arriba para dar forma al cuerpo.

Véase también

Para obtener mas informacion sobre el uso de la funcién Gumball de Rhino, consulte el
tema de la Ayuda del comando Gumball .

Estos dos tutoriales en video también pueden ayudarle a aprender a usar el Gumball

@ Hello Gumball! (https.//vimeo.com/84954262)

6 Gumball Advanced (https.//vimeo.com/260472052)
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ﬁ Escalar puntos

1. En la vista Perspectiva, mantenga pulsada la tecla Mayus y arrastre el Manejador

de escala de Gumball (el rectangulo azul pequeiio).

Los puntos de control se escalan en dos direcciones.

Observe las diferentes vistas para ver los cambios en la forma del cuerpo cuando
acerque o aleje los puntos de control del centro.

Copie el modelo de ejemplo o utilice sus propias formas.

2. Arrastre el Manejador de escala de Gumball sin mantener pulsada la tecla
Mayus.

Los puntos de control se alinearan en la direccion del plano universal Z. Aplane
ligeramente el cuerpo en la direccion frontal y posterior cerca de la cabeza.
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Los ojos

El ojo es un elipsoide orientado sobre la superficie.

@ Crear el ojo

1.

Ejecute el comando Elipsoide.

2. Enlavista Superior, coloque el punto central en cualquier parte.

3. Cuando le solicite Final de primer eje, escriba 1.1y pulse Intro.

La distancia se restringe desde el punto central hasta el extremo del eje a 1.1
unidades.

Arrastre el cursor hacia la derecha y designe un punto.

Cuando le solicite Final de segundo eje, escriba 1.1y pulse Intro para restringir
la distancia.

Al utilizar estas restricciones, se creara un elipsoide circular visto desde arriba.
Arrastre el cursor hacia arriba o hacia abajo en la vista Superior y designe un
punto.

[ o+
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7. Cuando le solicite Final de tercer eje, escriba 0.5 y pulse Intro.

&
8> Orientar el ojo en la superficie

1. Seleccione el elipsoide del ojo en la vista Superior o Perspectiva.

2. En el menu Transformar, haga clic en Orientar > En superficie para ejecutar el
comando OrientarEnSup.

3. Cuando le solicite Punto base, en la vista Superior, designe el centro del elipsoide.

4. Cuando le solicite Punto de referencia para escala y rotacion, designe
cualquier punto a la derecha o izquierda del elipsoide del ojo.

La ubicacién exacta no es importante.

5. Cuando le solicite Superficie sobre la que orientar, seleccione el cuerpo del
pinguino.
6. En el cuadro de dialogo Orientar en superficie, haga clic en Orientar.
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7. Cuando le solicite Punto area la superficie hacia el que orientar, mueva el
cursor hacia la zona de la cabeza donde quiera colocar el ojo y haga clic.

{]R Reflejar el ojo

1. Ejecute el comando Reflejar.

2. Enlavista Frontal, cuando le solicite Inicio de plano de simetria, escriba 0y
pulse Intro.

3. Cuando le solicite Final de plano de simetria, mueva el cursor a lo largo de eje Y
con el modo Orto y haga clic.

Se creara el segundo ojo.

K T
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El pico

El pico es otro elipsoide que puede modificar para cambiar la forma.

@ Crear la forma basica del pico

—_—

. Ejecute el comando Elipsoide.

En la vista Superior, coloque el punto central en cualquier parte.

3. Cuando le solicite Final de primer eje, escriba 3 y pulse Intro.

La distancia se restringe desde el punto central hasta el final del eje a tres unidades.

Mantenga pulsada la tecla Mayus, arrastre el cursor hacia la derecha y designe un
punto.

Cuando le solicite Final de segundo eje, escriba 2 y pulse Intro.
Al utilizar estas restricciones, se crea un elipsoide circular visto desde arriba.

Arrastre el cursor hacia arriba o hacia abajo en la vista Superior y designe un
punto.
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7. Cuando le solicite Final del tercer eje, escriba 1y pulse Intro.

“¥¢ Dar forma al pico

1. Seleccione el pico y pulse F10 para activar los puntos de control del pico.
2. Enlavista Frontal, seleccione por ventana la fila de puntos superior.

3. Arrastre los puntos seleccionados hacia arriba.

4. Seleccione por ventana los puntos del medio de las filas inferiores.

5. Arrastre los puntos de control hacia arriba para dar forma al pico.

Consejo: también puede intentar usar las teclas de Toque ligero (Alt + Flechas
de direccion) para mover ligeramente los puntos seleccionados.
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g@‘.m Mover el pico

P Mueva el pico a su posicion utilizando el Gumball.

[
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Los pies

Los pies se crean utilizando otro elipsoide. Se aiadiran nodos para facilitar la creacion de
los dedos palmeados.

@ Dibujar el elipsoide

. Enlavista Frontal, ejecute el comando Elipsoide.

—

2. Coloque el punto central en cualquier parte.
3. Cuando le solicite Final de primer eje, escriba 1y pulse Intro.
La distancia se restringe desde el punto central hasta el final del eje a una unidad.

4. Con el modo Orto activado, arrastre el cursor hacia arriba y designe un punto.

T

5. Cuando le solicite Final de segundo eje, escriba 3 y pulse Intro.
6. En lavista Superior, con el modo Orto activado, arrastre el cursor hacia arriba y
designe un punto.

214



17 - Tutorial: Edicion de puntos y mezcla - Pingtiino

7. Cuando le solicite Final del tercer eje, escriba 3 y pulse Intro.

v

d
/

—_x

fﬁ] Reconstruir el elipsoide

1.
2.

3,
4.

Utilice el comando Reconstruir para aiadir mas puntos de control al elipsoide.

En el cuadro de dialogo Reconstruir superficie, establezca el Namero de puntos
en las direcciones Uy V a 8.

Defina el Grado en las direcciones Uy V a 3.

Marque la casilla Eliminar original y haga clic en Reconstruir.

/ Insertar nodos para crear las plantas de los pies

1.
2.
3.

Seleccione el elipsoide y ejecute el comando InsertarNodo.

Active la opcion Simétrico y defina Direccion=V.

Inserte cuatro nodos (isocurvas) en el elipsoide como se muestra en laimagen 'y
pulse Intro.

E Escalar los puntos desde el centro

1.

Seleccione por ventana los puntos de control en la parte superior e inferior del
elipsoide, como se muestra en la imagen.

Mantenga pulsada la tecla Alt para evitar mover los puntos de control.
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Mantenga pulsada la tecla Mayus para afiadir mas puntos de control a la seleccion.

2. Ejecute el comando Escalar2D vy, en la vista Superior, designe el punto central con
la referencia a objetos Punto como Punto base.

4. Arrastre los puntos para que el tamafio del pie sea el doble del elipsoide original y
haga clic.
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.ﬁ‘ Mueva y rote la cola para colocarla en su posicion

1. Utilice el Gumball para mover el pie en las vistas Superior y Frontal debajo del
cuerpo del pingtino.

[

2. Seleccione el pie en la vista Superior.

3. Haga clic en el control de rotacion azul del Gumbeall, escriba -15 y pulse Intro para
rotar el pie 15 grados hacia fuera.
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ﬂB Reflejar el pie

1. Seleccione el pie ejecute el comando Reflejar en la vista Frontal.

2. Escriba 0y pulse Intro para colocar el inicio del plano de simetria en el origen del
plano de construccion.

3. Mantenga pulsada la tecla Mayus para activar el modo Orto, arrastre el cursor
hacia arriba o hacia abajo, y haga clic.

[ | 1 3
!

L.

Ej- Crear un plano de corte

1. Seleccione los pies y en el menu Superficie, haga clic en Plano > Plano de
corte.

2. Enlavista Frontal, designe dos puntos para crear una superficie plana que
atraviese los pies, como se muestra en la imagen.

Mantenga pulsada la tecla Mayus para activar el modo Orto mientras designa el
segundo punto.

L S5

z . u L z
L " L
" X
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':% Recortar y % unir los pies y el plano
Recorte las partes inferiores de los pies con el plano como objeto de corte.
1. Seleccione los pies y el plano de corte.

2. En el menu Edicion, haga clic en Recortar.

3. En la vista Frontal, haga clic en las tres posiciones, como se muestra en la imagen,
y pulse Intro.

Z

L.

4. Mientras que las superficies restantes todavia estén seleccionadas, en el menu
Edicion, haga clic en Unir.

Las superficies se uniran creando dos polisuperficies cerradas.
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La cola

La cola es otro elipsoide. Se une al cuerpo con una superficie de mezcla suave.

@ Crear la forma de la cola
» Dibuje un Elipsoide.
Primer eje: 4 unidades (Y en la vista Superior).
Segundo eje: 3 unidades (X en la vista Superior).

Tercer gje: 1.5 unidades (Y en la vista Frontal).

ﬁ Posicionar la cola

¥ Utilice el Gumball para Mover y Rotar la cola para colocarla en su posicion.

.
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@ Unir la cola y el cuerpo
Combine las formas de la la cola y el cuerpo mediante una operacién Booleana.
1. En el menu Sélido, haga clic en Unidn.

2. Cuando le solicite Seleccione las superficies o polisuperficies a unir,
seleccione la colay el cuerpoy pulse Intro.

La colay el cuerpo estan combinados en un solo objeto.

ﬁ Suavizar el borde puntiagudo entre la cola y el cuerpo

La transicion entre la cola y cuerpo es mas bien abrupta; realice una superficie de
mezcla suave.

1. En el menu Sélido, haga clic en Empalmar borde > Mezclar borde.

2. Cuando le solicite Seleccione los bordes a mezclar, escriba 0.6 y pulse Intro.

La opcion SiguienteRadio esta definida en 0.6 unidades.

3. Designe el borde entre la cola y cuerpo y pulse Intro dos veces.
| |
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Las alas

S Crear la forma base del ala

» Dibuje un Elipsoide.
Tercer eje: 6.5 unidades (Y en la vista Frontal).
Segundo eje: 1.2 unidades (X en la vista Frontal).
Tercer eje: 2 unidades (Y en la vista Superior).

e

E‘P Curvar el ala hacia el cuerpo

s

L

1. Mueva el elipsoide cerca del cuerpo en la vista Frontal.

2. En el menu Transformar, haga clic en Curvar.
3. Cuando le solicite Inicio de curva central, en la vista Frontal, designe un punto
cerca de la parte inferior del elipsoide del ala.

fan
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4. Cuando le solicite Final de curva central, designe un punto cerca de la parte
superior del ala.

r3

L.

5. Cuando le solicite Punto por el que curvar, arrastre la parte superior del ala hacia
el cuerpo al que intersecar.

6. Si necesita ajustar el posicionamiento, utilice el Gumball para colocar el ala.
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{IR Reflejar al otro lado

b Utilice el comando Reflejar para crear el ala opuesta.

@ Union booleana de las alas y el cuerpo

1. Seleccione el cuerpoy las alas.

2. En el menu Sélido, haga clic en Unién.
El cuerpoy las se recortan mutuamente y se unen formando un Unico objeto.
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Toques finales
Para terminar el pinglino, divida la parte frontal del cuerpo para que pueda aplicarse un
material diferente.

:j Dibujar una curva de corte
Dibuje una curva desde el pico hacia la parte inferior.
1. En el menu Curva, haga clic en Forma libre > Interpolar curva.

2. Enlavista Derecha, designe tres puntos como se muestra en la imagen y pulse
Intro.

=2

Divida la superficie del cuerpo con la curva. De este modo, la parte frontal del cuerpo
puede tener un material diferente.

Partir el cuerpo con la curva

1. En el menu Edicién, haga clic en Partir.

2. Cuando le solicite Seleccione el objeto a partir, seleccione el cuerpoy pulse
Intro.

3. Cuando le solicite Seleccione los objetos de corte, seleccione la curva y pulse
Intro.
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Anadir una luz y materiales

Para producir un renderizado realista de su modelo, se necesitan materiales y luces.

= Configuracion de la luz

1. En el menu Renderizado, haga clic en Crear luz puntual.

2. Enlavista Superior, haga clic cerca de la posiciobn como se muestra en la imagen.

<
#

3. En lavista Frontal, mueva la luz puntual para que esté mas arriba que el pinguino.

Se?
A

O
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& Crear materiales

1.

=

3.

Escriba Materiales y pulse Intro.

El panel Materiales se abre en el lado derecho.

17 - Tutorial: Edicion de puntos y mezcla - Pingtiino

Haga clic en el boton + vy, en la lista de plantillas de materiales, haga clic en

Plastico.

Cambie el nombre Plastico por Cuerpo.

4. En Plastico, haga clic en la Muestra de color para abrir el didlogo Color.

5.

Designe un color gris oscuro.
] @® Colores

R

8

6. Cree tres materiales mas de Plastico denominados Ojos, Pico y Pies y Barriga.

7. Para los Ojos seleccione el color negro, para Pico y Pies seleccione el color

naranja y para la Barriga seleccione el color blanco.
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(& Asignar materiales

1. Active la vista Perspectiva y, en el menu Vista, haga clic en Renderizado.

2. Arrastre el material Cuerpo del panel de Materiales y suéltelo en el cuerpo del
pingulino.
El material se asigna a un solo objeto.

3. Arrastre el material Barriga del panel de Materiales y suéltelo en la parte frontal
del pingtino.

4. Seleccione el picoy los pies.

5. En el panel de Materiales, haga clic con el boton derecho en el material Pico y
Pies y seleccione Asignar a objetos.
El material se asigna a varios objetos a la vez.

Seleccione los ojos.

En el panel de Materiales, haga clic con el boton derecho en el material Ojos y
seleccione Asignar a objetos.
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Este tutorial muestra como modelar un objeto utilizando fotografias como material de
referencia.

Aprendera a:
« Calcar imagenes para crear curvas de perfil.

o Crear un barrido de un perfil transversal a lo largo de dos carriles para crear los
segmentos del cuerpo.

Crear la cola desde una red de curvas.

Utilizar superficies de mezcla para crear el pecho.

Editar puntos de control para cambiar la forma de una superficie para la cabeza.

Imdgenes iniciales.
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Nota: Las vistas superior y de alzado son ejemplos diferentes de esta libélula. En la vista
de alzado, las alas estan plegadas. Utilizaremos la vista de alzado sélo para dibujar las
curvas de alzado del cuerpo.

Para descargar los tutoriales
1. En el menu Ayuda de Rhino, haga clic en Aprender Rhinoceros y luego en
Tutoriales y ejemplos.

2. En el panel Tutoriales, en Manual del usuario, haga doble clic en los archivos de
imagen del tutorial Dragonfly Top.jpg y Dragonfly Side.jpg.
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Colocar las imagenes de referencia

D Empezar el modelo
1. En el menu Archivo, haga clicen Nuevo con plantilla para empezar un nuevo
modelo.

2. Enla Pantalla de bienvenida, en la lista de plantillas, haga doble clic en Objetos
pequenos - Milimetros.3dm.

R Colocar la imagen de la vista superior
1. Arrastre el archivo de imagen DragonFly Top.jpg desde el Finder y suéltelo en
una vista de Rhino.
2. En la dialogo Opciones de imagen, seleccione Imagen y haga clic en Aplicar.
3. Mueva el cursor a la vista Superior, escriba 0 y pulse Intro.
La primera esquina se colocara en el origen del plano de construccion, 0,0,0.
4. Escriba 50 y pulse Intro.
Esto definira la longitud del Plano de imagen a 50 mm.

5. Mueva el cursor por encima del eje Xy haga clic en Reconstruir secciones
transversales con.
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kil Colocar la imagen en la vista de alzado

» Enlavista Frontal, siga los mismos pasos para colocar el archivo de imagen
DragonFly Side.jpg.

o

1. En el panel de Referencias a objetos, marque Med y Fin.

Alinear la imagen de la vista superior

2. Enlavista Perspectiva, mueva el cursor cerca de la cola en la imagen de la vista
superior y mantenga pulsado el boton izquierdo del raton.

Aparecera la leyenda PuntoMedio indicando que se ha restringido el cursor al
punto medio del borde.

Nota: no suelte el boton izquierdo del ratén.

-
///

- 7

Z

3. Arrastre el plano de imagen, restrinja el cursor a la esquina inferior izquierda del
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ﬁ Alinear la imagen de la vista de alzado

1. En el panel superior, active el Gumball.

Planar SmartTrack (m Historial

Perspectiva | Superior | Frontal | Derecha

2. Enlavista Perspectiva, seleccione el plano de imagen de la vista de alzado.
3. Arrastre la flecha azul hacia abajo y alinee el cuerpo en la imagen de la vista de
alzado con el plano de imagen superior.

4. Desactive el Gumball.

Mas informacion sobre el Gumball

Para obtener mas informacién sobre el uso de la funcion Gumball de Rhino, consulte el
tema de la Ayuda del comando Gumball .

Estos dos tutoriales en video también pueden ayudarle a aprender a usar el Gumball

@ Hello Gumball! (https.//vimeo.com/84954262)

@ Gumball Advanced (https.//vimeo.com/260472052)
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(& Reducir la visibilidad de los materiales de la imagen

El comando Imagen crea un material Imagen con la imagen seleccionada como textura
y asigna el material al plano de imagen. Al reducir la visibilidad del material Imagen, se
puede calcar mas facilmente.
"';\_\ X RN

Curvas negras en una textura a todo color (izquierda) y en una textura transparente en escala de grises
(derecha).

1. En el panel Materiales, el comando Imagen han agregado dos materiales.

Paneles: Materiales B
SDOPTBRLOR

“ Y Dragonfly Top »

¥ +
5
ElL AN
Dragonfi|[Dragonfi|

2. Seleccione ambos materiales en el panel Materiales.

2

Sugerencia: seleccione un material, mantenga pulsada la tecla Mayus y seleccione
el otro.

3. Enlas opciones de Textura, marque Escala de grises.

¥ Imagen
Textura

(haga clic para asignar una textura)

Autoiluminado
Escala de grises

4. En las opciones de Transparencia, arrastre el control deslizante a 80%.

Transparencia

£
Usar color de mascara

zs
Transparencia de objeto 0% @ 00%

[g' Bloquear planos de imagen

¥ Seleccione los dos planos de imagen y ejecute el comando Bloquear.
(Edicién > Visibilidad > Bloquear)
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Esta accion evita que los planos de imagen puedan seleccionarse. Sera mas facil
seleccionar curvas en o detras de los planos de imagen.
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Calcar el pecho y el cuerpo

D., Dibujar los perfiles del pecho

1.

Ejecute el comando Curva.
(Curva > Forma libre > Puntos de control)

2. Enlavista Frontal, inicie la curva en el cuello (1).

3. Calque el perfil superior del pechoy la termine la curva en (2), donde el pecho y el

cuerpo se conectan.

Dibuje otra curva a lo largo del perfil inferior del pecho.

Utilice la referencia a objetos Fin para empezar y terminar la curva en los puntos
finales de la primera curva.
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Dn ﬂi Crear los perfiles de los segmentos del cuerpo

El cuerpo esta formado por varios segmentos. Solo necesitamos dibujar los perfiles de
un segmento.
1. Dibuje una curva en (1) en el pecho y sobre los extremos de los perfiles del pecho.
2. Tome como referencia la imagen y termine la curva en el extremo del primer
segmento.
Sugerencia: utilice cinco puntos para dibujar la curva. Coloque los dos ultimos
puntos cerca que el final sea curvado (2).

3. Seleccione la curvay ejecute el comando Reflejar.
(Transformar > Reflejar)

4. Designe un punto en (1) y otro en (2) para definir el plano de simetria.
Sugerencia: la curva reflejada debe intersecarse con el perfil inferior del pecho.
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9 Duplicar los perfiles de los segmentos del cuerpo

1.

Seleccione el perfil superior de los segmentos del cuerpo y ejecute el comando
Orientar.

(Transformar > Orientar > Desde 2 puntos)
En las opciones del comando, marque Copiar y seleccione 1D para Escalar.

Restrinja el cursor al extremo derecho de la curva y haga clic para colocar el primer
punto de referencia.

Restrinja el cursor al extremo izquierdo de la curva y haga clic para colocar el segundo
punto de referencia.

. Vuelva a restringir el cursor al mismo extremo y haga clic para colocar el primer punto

objetivo.
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6. Utilizando la imagen como referencia, haga clic en el extremo del segundo segmento.

7. Restrinja el cursor al extremo actual, haga clic y continte duplicando mas curvas a lo
largo del perfil superior del cuerpo.

8. Haga clic en el extremo del Ultimo segmento del cuerpo y pulse la tecla Esc para
finalizar el comando.

9. Utilice el mismo procedimiento para duplicar la otra curva a lo largo del perfil inferior
del cuerpo.
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-\“ Ajustar las curvas de perfil de los segmentos del cuerpo

Las tres ultimas curvas de perfil de los segmentos inferiores del cuerpo no coinciden
con la imagen. Utilizaremos la edicion de puntos de control para mejorarlos.

“——'/
X

1. Seleccione una de las curvas.

Los puntos de control se activaran automaticamente.

2. Mueva los puntos de control para que la curva se ajuste a la imagen.

3. Ajuste las otras dos curvas.
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4. Seleccione todas las curvas de perfil de los segmentos del cuerpo y, con el comando
Unir, Unalas para crear dos policurvas.

(Edicion > Unir)
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Crear los segmentos del cuerpo

@ Crear el perfil transversal del cuerpo

1. Ejecute el comando Circulo para dibujar un circulo a partir de su diametro.
(Curva > Circulo > Desde 2 puntos)
En las opciones del comando, haga clic en Vertical.

En la vista Frontal, restrinja el cursor a los dos extremos de las curvas de perfil del
cuerpo para crear un circulo.

{21 Crear las superficies de los segmentos del cuerpo

1. Ejecute el comando Barrido2.
(Superficie > Barrido por 2 carriles)

2. En lavista Perspectiva, seleccione las dos curvas de perfil del cuerpo (1) y (2), y el
circulo de perfil transversal (3) en orden. Pulse Intro cuando termine.

3. Pulse Intro una vez mas para aceptar la posicion predeterminada de la costura.
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4. En Opciones de barrido de 2 carriles, defina las opciones como se muestra en la

imagen y haga clic en Barrido para crear la superficie.

[ XX J Opcicnes de barrido de 2 carriles

Opciones de curva
° No cambiar secciones transversales
Reconstruir secciones transversales con puntos de c...

Tolerancia de reajuste de secciones transversales

| Mantener altura
| Reajustar carril

et e

5. En el menu del titulo de la vista Perspectiva, haga clic en Sombreado.

Repetir Polilinea »
Mostrar objetos seleccionados
Desbloguear objetos seleccionados

Mostrar puntos ocultos
Puntos desactivados

Propiedades de objeto
Informacién de objeto
Material de objeto
Opciones de rejilla
Propiedades de la vista

Vista previa de impresién

Definir vista >
Definir PlanoC »
Definir cdmara >
Estructura alambrica ~HW
+ Sombreado . ~¥#S
Renderizado ~HR
Semitransparente ~®G
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Crear la cola

D., Dibujar los perfiles laterales de la cola

1. Ejecute el comando Curva.
(Curva > Forma libre > Puntos de control)

2. Utilice la referencia a objetos Cuadrante para empezar la curva desde el punto
cuadrante superior del borde del cuerpo.

3. Continte dibujando la curva en la vista Frontal.
Utilice cuatro puntos para crear la curva.
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5. Continde dibujando la curva en la vista Frontal.

&

1. Cree una Elipse a partir de su diametro.

Crear el perfil transversal final de la cola

(Curva > Elipse > Diametro)
2. En las opciones del comando, haga clic en Vertical.

3. Paradibujar la elipse vertical al plano de construccion Frontal, en la vista Frontal,
utilice la referencia a objetos Fin para colocar el primer y el segundo punto de la
elipse en los extremos de las dos curvas.

z

L.

4. En la vista Superior, toma la imagen como referencia coloque el tercer punto de la
elipse.
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::] Dibujar los perfiles superiores de la cola

1. Ejecute el comando Crvinterp.
(Curva > Forma libre > Interpolar puntos)

2. En lavista Perspectiva, utilice la referencia a objetos Cuad para empezar la curva
desde el punto cuadrante izquierdo del borde del cuerpo (1).

3. Termine la curva en el punto cuadrante izquierdo de la elipse (2).

,
N 772

2 Cuadne

4. En la vista Frontal, seleccione la curva y mueva los dos puntos de control un poco
hacia arriba.

5. En la vista Superior, mueva los dos puntos de control en direccion vertical para
hacer una forma en "S".

Sugerencia: para mantener la forma de la curva en la vista Frontal, mueva los
puntos de control en la vista Superior solo en la direccion Y.
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6. Refleje (Transformar > Reflejar) la curva al otro lado.

[

.

2] —
#" Crear la superficie de la cola

Ahora tenemos una red de curvas que podemos utilizar para crear la superficie de la
cola.

1. Ejecute el comando SupDesdeRed.
(Superficie > Red de curvas)

2. Enlavista Perspectiva, seleccione las cuatro curvas, la elipse y el borde del cuerpo,
y pulse Intro.

3. En el cuadro de dialogo de opciones, defina las opciones como se muestra en la
imagen y haga clic en Aceptar.

e Superficie desde red de curvas
Tolerancias
Aristas: | 0.01

Curvas interiores: | 0.01

Igualacién de bordes

Suelta [ . .

Posicidn ° i o i

Tangencia i ) ) )
Curvatura

Vista previa

|
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._@" Q Limpiar el modelo

1. Utilice el comando SelCrv para seleccionar todas las curvas del modelo.

(Edicion > Seleccionar objetos > Curvas)

2. Mantenga pulsada la tecla Comando y haga clic en las dos curvas de perfil del
pecho para deseleccionarlas.

3. Oculte todas las curvas que no se vayan a utilizar posteriormente.
(Edicion > Visibilidad > Ocultar)
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% @ Unir las superficies del cuerpo y la cola

1.

Ejecute el comando Unir.

(Edicion > Unir)

Seleccione el cuerpo y las superficies de la cola, y pulse Intro.

La colay el cuerpo estan unidos y forman un solo objeto.

Mientras el nuevo objeto cuerpo-cola esta seleccionado, ejecute el comando Tapar.
(Solido > Tapar agujeros planos)

Se afadira una superficie plana a cada extremo abierto para convertirlo en un
objeto cerrado.

Crear el cilindro de corte

Crearemos un cilindro y lo usaremos para recortar la cola.

1.

Ejecute el comando Cilindro.
(Sélido > Cilindro)

2. Enlas opciones del comando, marque Sélido y haga clic en 2 puntos.

3. Utilice la referencia a objetos Cuadrante para colocar el inicio (1) y el final (2) de la

base del cilindro en los puntos cuadrantes izquierdo y derecho del borde de la cola.

- — R \
- 0
!)/

En las opciones del comando, seleccione Ninguno para Restriccion de direccion
y marque Ambos lados.
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5. En la vista Frontal, mueva el cursor para que la previsualizacién del cilindro se vea
perpendicular a la cola y haga clic.

6) Recortar la cola

1. Ejecute el comando DiferenciaBooleana.
(Solido > Diferencia)
2. Seleccione el objeto cuerpo-cola como objeto desde el que sustraer y pulse Intro.

3. Seleccione el cilindro como objeto con el que sustraer y pulse Intro.
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Crear el pecho

.@ Crear las superficies de referencia

Crearemos dos superficies de referencia para ayudarnos a crear un lado del pecho.
1. Active el Gumball.

2. Seleccione las dos curvas de perfil del pecho en la vista Perspectiva.

3. Arrastre el punto pequefio de la flecha verde del widget Gumball una distancia
corta.

Las dos superficies se extruiran y se crearan dos superficies. Son las superficies de
referencia.

4. Mientras las curvas estan seleccionadas, ejecute el comando Ocultar.
(Edicion > Visibilidad > Ocultar)

ﬂp Crear la superficie del pecho
1. Ejecute el comando MezclarSup.
(Superficie > Mezclar superficies)
2. Seleccione los dos bordes de las superficies de referencia.
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3. En el didlogo de opciones, haga clic en el icono de bloqueo para vincular los dos
controles deslizantes.

1.000
LY . 1000
4. Defina las opciones como se muestra en la imagen.
W“\J\/‘\J
1 2
Posicion () Agregar formas
Tangencia © © Eliminar formas
Curvatura () () o
G4 () [ Misma altura
Cancelar Aceptar

5. Mire la vista Superior y arrastre los controles deslizantes a la izquierda hasta que el
perfil de la superficie de mezcla coincida con el perfil del pecho de la imagen
superior.

*==== 0.607
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L E?_ 0.607
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6. Haga clic en Aceptar para crear un lado del pecho.

e

S\ )
N

7. Elimine las dos superficies de referencia.
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{'R Reflejar la superficie del pecho

1. Seleccione la superficie del pecho y ejecute el comando Reflejar.
(Transformar > Reflejar)

2. Con la vista Perspectiva o Superior activa, haga clic en la opcién del comando
EjeX.

3. Una ambos lados para completar el pecho entero.
(Edicién > Unir)
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Crear la cabeza
La cabeza se deforma mediante la edicion de puntos de control de un elipsoide.

0 Empezar la cabeza a partir de una esfera

1. Ejecute el comando Esfera.
(Sélido > Esfera > Desde centro y radio)
2. En lavista Frontal, designe (1) para el centro de la esfera 'y (2) para el radio.

“ Illll

T

A

3. En la vista Superior, seleccione la esfera y active el Gumball.

4. Arrastre el manejador de escala Y (el rectangulo verde pequefio) hacia abajo una
distancia corta.

La esfera se ha convertido en un elipsoide.
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fﬁh Reconstruir el elipsoide

1. Reconstruir el elipsoide.
(Edicion > Reconstruir)

2. En el dialogo de opciones de Reconstruir superficie, defina las opciones como se
muestra en la imagen y haga clic en Reconstruir.

[ ] Reconstruir superficie

Namero de puntos

U@ s

[

V() 8

Degree

u( 3 .

Opciones
Eliminar original
| Capa actual
Volver a recortar

Vista previa
Desviacién maxima

Calcular

F\“ Dar forma a la cabeza

1. Seleccione la cabeza y pulse F10 para activar sus puntos de control.
2. Ejecute el comando SelCircular.
(Edicion > Seleccionar objetos > Seleccion de area y volumen > Circular)

3. Enla vista Frontal, como se muestra en la imagen, haga clic en (1) para definir el
centro del circulo de seleccion.

4. Haga clic en (2) entre las dos filas puntos de puntos de control mas exteriores para
definir el tamafo del circulo de seleccion.
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. Enla vista Superior, arrastre el control de mover X del Gumball (la flecha roja)
hacia la izquierda.

. Enla vista Frontal, seleccione por ventana los puntos de control como se muestra
en la imagen.

. Pulse Esc para desactivar los puntos de control.
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~ L3
Anadir el cuello
El cuello es una superficie de mezcla entre la cabeza y el cuerpo. Primero combinaremos la
cabeza y el cuerpo, y después crearemos una superficie de mezcla entre sus bordes.

@ Combinar la cabeza, el pecho y el cuerpo

1. En la vista Frontal, mueva la cabeza segun sea necesario para que incluya el punto
final del pecho.
Si el punto final del pecho no esta dentro de la cabeza, la superficie del cuello no se
creara.

3. Ejecute el comando MezclarBorde.

(Solido > Empalmar borde > Mezclar borde)
4. Defina la opcion del comando SiguienteRadio en 0.5 y marque Previsualizar.
5. Seleccione los bordes entre la cabeza y el pecho, y pulse Intro.
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6. Previsualice el resultado y pulse Intro para crear el cuello.
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Crear los ojos
Los ojos son elipsoides simples.

@ Empezar el ojo a partir de una esfera

1. Ejecute el comando Esfera.
(Sélido > Esfera > Desde centro y radio)

2. En lavista Perspectiva, designe dos puntos alrededor de la cabeza para crear una
esfera.

El tamafo de la esfera no es relevante.

4. Desactive el Gumball.
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<
&7 Coloque el ojo en posicion

1. Seleccione el elipsoide del ojo y ejecute el comando OrientarEnSup.
(Transformar > Orientar > En superficie)

2. Enlavista Perspectiva, restrinja el cursor al centro del elipsoide y haga clic.

"\ —— /\
2 P \

NN

/
0
— Centro

4. Seleccione la cabeza como superficie de destino.

5. En el didlogo de opciones, defina las opciones como se muestra en laimagen y
haga clic en Orientar.

[ JoN ] Orientar en superficie
Escalar Rotacién
Solicitar Solicitar
4
X:
Y: Angulo: 0.00
4

Rigido
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6. Mueva el elipsoide de la superficie a la direccién adecuada y haga clic.

7. Desactive todas las referencias a objetos.
8. Mueva el cursor para definir el tamafio del ojo y haga clic.

ﬂi Reflejar el ojo

1. Seleccione el ojo y ejecute el comando Reflejar.
(Transformar > Simetria)
En el panel parte superior, haga clic en Historial.
Haga clic la opcion del comando EjeX.
4. Utilice el Gumball para ajustar la posicion, el tamafo y la orientacion del primer
0jo.
El historial actualizara el ojo reflejado en el otro lado.
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Calcar las alas

Las alas son sélidos creados a partir de curvas planas cerradas.

D,, Dibujar la curva del cuerpo

1. Oculte el cuerpo.
(Edicion > Visibilidad > Ocultar)

18 - Tutorial: Calcar imdgenes - Libélula

Haga doble clic en el titulo de la ventana Superior para maximizarla.

Utilice el comando Curva para dibujar un ala en un lado.
(Curva > Forma libre > Puntos de control)

Sugerencia: coloque el Ultimo punto de control en el primer punto de control para

hacer una curva cerrada.

U
X ﬁ’,\
|5 === == —-=— ::’figv”

4. Dibuje la otra ala en el mismo lado.
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Extruir las curvas para crear sélidos

1. Seleccione las dos curvas de las alas y ejecute el comando ExtrusionDeCrv.
(Sélido > Extrusion de curva plana > Recta)
En las opciones del comando, desmarque AmbosLados y marque Solido.
Defina la distancia de extrusion a 0.1 y pulse Intro.

Se crearan dos alas de sélidos finos.

.@ ﬂﬁ Recolocar y reflejar las alas

1. Utilice el Gumball para mover las alas hacia arriba.

Coloque el ala frontal mas arriba que el ala trasera.

2. En la vista Superior, con el comando Reflejar, refleje las alas al otro lado.
(Transformar > Simetria)

e,

3. Oculte los solidos de las alas y las curvas de contorno.
(Edicion > Visibilidad > Ocultar)

263



18 - Tutorial: Calcar imdgenes - Libélula

Crear las patas
Las patas son tuberias creadas a partir de polilineas con varios radios.

f\’ Dibujar la polilinea central

1. Ejecute el comando Polilinea.
(Curva > Polilinea > Polilinea)
2. En la vista Superior, empieza cada polilinea cerca de la linea central del cuerpo.

4. En la vista Perspectiva, seleccione una polilinea y utilice el Gumball para mover
los puntos de control hacia abajo.

Sugerencia: mirar la vista Frontal le ayudara a colocar los puntos.

Tendra que usar un poco su imaginacion ya que las dos imagenes no muestran las
patas de la misma libélula.

264



18 - Tutorial: Calcar imdgenes - Libélula

Q Crear una tuberia con la polilineas

1. Ejecute el comando Tuberia y seleccione una polilinea.
(Solido > Tuberia)
Escriba 0.4 y pulse Intro para el radio inicial.

Escriba 0.1y pulse Intro para el radio final.

W

4. Utilice la referencia a objetos Fin para restringir el cursor a la esquina entre el
primer y el segundo segmento, y haga clic.

6. Restrinja el cursor a la esquina entre el sequndo y el tercer segmento, y haga clic.
7. Escriba 0.2 y pulse Intro.

o
NS G
.
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8. Pulse Intro otra vez para crear la tuberia.

= s— - =
|—==- = e
<

.;:Z_‘ Mostrar el cuerpo y las alas

1. Ejecute el comando MostrarSeleccion.
(Edicion > Visibilidad > Mostrar seleccion)
Seleccione el cuerpoy las alas, y pulse Intro.
Desbloquee los planos de imagen y ocultelos.
(Edicion > Visibilidad > Desbloquear)
4. Utilice el Gumball para rotar ligeramente las alas y dar un poco de realismo.
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19 - Tutorial: Fluir a lo largo de una superficie -
Ajustar texto

Este tutorial muestra como envolver sélidos de texto en una taza. Estos objetos de texto
podrian usarse para realizar operaciones booleanas con la taza.

- ...-.r.--r_.r_-r_r_-'-'-'"’
a

--------------
..............................

Aprendera a:
« Crear solidos de texto.
« Envolver los objetos de texto en una superficie.

Para descargar el modelo del tutorial
1. En el menu Ayuda de Rhino, haga clic en Aprender Rhinoceros y luego en
Tutoriales y ejemplos.
2. En el panel Tutoriales, en Manual del usuario, haga doble clic en modelo del
tutorial Envolver.3dm.
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Crear el plano de referencia planar
El comando CrearCrvUV genera las curvas de borde planas y recortadas de una superficie
gue puedan ser usadas como guia para orientar los objetos de texto.

0 Crear la curva UV

1. Ejecute el comando CrearCrvUV.
(Curva > Curva desde objetos > Crear curvas UV)
2. Seleccione la superficie lateral de la taza y pulse Intro.

Se crearan un rectangulo y dos circulos en el plano de construccién Superior a
partir del origen. El rectangulo representa el contorno de la superficie lateral. Los
dos circulos se encuentran donde el asa se une a la superficie lateral.

0 Crear la superficie plana

1. Seleccione el rectangulo.
2. Ejecute el comando SupPlana.
(Superficie > Curvas planas)
Se creara una superficie de rectangulo plana no recortada.

3. Elimine la curva del rectangulo.
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Crear los objetos de texto para envolver

? Crear objetos de texto

1.

CIE =

Ejecute el comando ObjetoDeTexto.

(Solido > Texto...)

Seleccione una fuente y defina la Altura a 1.0.

Escriba el texto.

En Salida, seleccione Sélidos y defina el Grosor a 0.2.
Marque la casilla Agrupar salida.

Haga clic en Aplicar y coloque el texto de la superficie plana dentro del contorno
del rectangulo.

[j? Envolver los objetos de texto en la taza

1. Seleccione el grupo de objetos de texto.

2. En el panel parte superior, haga clic en Historial.

3. Ejecute el comando FluirPorSup.

(Transformar > Fluir por superficie)

En las opciones de comandos, active Copiar y Autoajustar, y desactive Rigido.
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5. Seleccione la superficie plana cerca de la esquina inferior izquierda y del borde
inferior.

Esta es la superficie base.

Miiiay

Mg

6. Seleccione la superficie lateral de la taza en la posicidn correspondiente.
Esta es la superficie de destino.
Los objetos de texto envolveran la taza.

Si la superficie base o de destino no se selecciona en la posicion correspondiente
correcta, los objetos de texto se envolveran con una orientacion incorrecta. Si esto
sucede, deshaga el comando y vuelva a intentarlo.

-®‘ Colocar los objetos de texto

1. Utilice el Gumball para Mover, Rotar y Escalar los objetos de texto de la
superficie plana dentro del contorno del rectangulo.

El Historial actualizara los objetos de texto en la taza.
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2. Mueva los objetos de texto hacia abajo para que se intersequen con la superficie
plana.

El historial actualizara los objetos de texto para que intersequen con la taza.

@ @ Realizar operaciones booleanas en los objetos de texto de la taza

Las operaciones booleanas interrumpiran la conexién del Historial. Haga clic en
Aceptar cuando aparezca el aviso del Historial.

¥ Utilice el comando DiferenciaBooleana para sustraer los objetos de texto de la
taza.

(Sélido > Diferencia)

» Utilice el comando UniénBooleana para combinar los objetos de texto en la taza.

(Solido > Unién)
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Este ejemplo muestra como utilizar Rhino para modelar una pieza mecanica simple.
Aprendera a:

« Crear objetos de extrusion.

Aplicar la diferencia booleana en las formas.

« Perforar agujeros.

o Crear un dibujo de lineas 2D a partir de formas 3D.

« Acotar el dibujo de lineas 2D y modificar el texto de las cotas.

Para descargar el modelo del tutorial

1. En el menu Ayuda de Rhino, haga clic en Aprender Rhinoceros y luego en
Tutoriales y ejemplos.

2. En el panel Tutoriales, en Manual del usuario, haga doble clic en modelo del
tutorial BloqueDeTitulo.3dm.

Crear formas solidas
Empiece creando dos formas sdélidas basicas a partir de las curvas de Perfil en las capas
Perfil-01 y Perfil-02.

'@ Configurar las capas

» En el panel de Capas, confirme que la capa Perfil-01 sea la capa actual.

Extrusion de la curva de perfil

1. En el menu Sélido, haga clic en Extrusion de curva plana > Recta.
2. Active la referencia a objetos Fin.

3. Cuando solicite Seleccione las curvas a extruir, seleccione la curva de perfil azul

y pulse Intro.

O

///?
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4. Cuando le solicite Distancia de extrusion, seleccione las opciones del comando,
marque Solido y desmarque Eliminar original.

5. Restrinja el cursor al final de la linea de construccién de color magenta y haga clic.

La forma extruida es un solido porque forma un volumen cerrado en el espacio.

@ Ocultar el sélido

¥ Seleccione el solidoy en el menu Edicion, haga clic en Visibilidad > Ocultar.

@ Configurar las capas

» En el panel de Capas, active la capa Perfil-02.

Extrusion de la curva de perfil

1. Seleccione la curva de perfil roja.

2. En el menu Sélido, haga clic en Extrusién de curva plana > Recta.

3. Cuando le solicite Distancia de extrusion, seleccione las opciones del comando,
marque Solido y desmarque Eliminar original.
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4. Cuando le solicite la Distancia de extrusion, en la vista Frontal, ajuste la
extrusion por encima de la altura de la curva azul y haga clic.

El solido aparece en la capa roja actual Perfil-02.

g Mostrar el solido

o o s

» En el menu Edicidn, haga clic en Visibilidad > Mostrar.
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@ Operacion booleana en los dos sdlidos

1. En el menu Sélido, haga clic en Diferencia.

2. Cuando le solicite Seleccione las superficies o polisuperficies desde las que
sustraer, seleccione el solido de color azul y pulse Intro.

3. Cuando le solicite Seleccione las superficies o polisuperficies con las que
sustraer, en las opciones del comando, marque Eliminar original.

4. Seleccione el solido de color rojo y pulse Intro.

El resultado sera un nuevo solido o polisuperficie. Una polisuperficie es un grupo
de superficies cerrado o abierto. Un sdlido es conjunto de superficies cerradas.

276



20 - Tutorial: Blogues - Pieza mecdnica

Perforar los agujeros

Ya hay un circulo de construccion para crear el primer agujero.

=3 : . -
3 Realizar agujeros en el sélido

1. Seleccione el circulo azul como se muestra en la siguiente ilustracion.

2. En el menu Sélido, haga clic en Herramientas de edicion de sélidos >
Agujeros > Crear agujero.

3. Cuando solicite Seleccione una superficie o polisuperficie, seleccione la
polisuperficie gris.

4. Cuando le solicite Punto de profundidad, arrastre el agujero por la parte superior
del objeto.
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Copiar los agujeros

Cuando se ha realizado un agujero, se pueden copiar los demas.

Copiar los agujeros

1. Enla panel RefObj, active la referencia a objetos Punto.

2. En el menu Sdlido, haga clic en Herramientas de edicion de solidos >
Agujeros > Copiar agujero.

3. Cuando le solicite Seleccione los agujeros en una superficie plana, seleccione
el primer agujero y pulse Intro.

4. Cuando le solicite Punto desde el que copiar, restrinja el cursor al punto en el
centro del primer circulo y haga clic.

\

5. Cuando le solicite Punto al que copiar, restrinja el cursor al siguiente punto que
hace de centro del siguiente agujero y haga clic.
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6. Repita el mismo procedimiento para los dos agujeros del otro lado de la pieza.

@ Crear el agujero redondo

El agujero central no atraviesa totalmente la parte superior del sélido azul. No hay
ningun circulo de referencia desde el que empezar.

1. En el menu Sélido, haga clic en Herramientas de edicion de sélidos >
Agujeros > Agujero redondo.

2. Cuando solicite Seleccione la superficie de destino, seleccione la superficie
superior del sélido gris.

3. Cuando le solicite Punto central, defina las opciones de comando de la siguiente
manera:

Profundidad=0.5

Radio=0.756
AnguloDePuntoDePerforaciéon=180
ATravésDe=Sin activar
Direccion=NormalDePlanoC
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4. Restrinja el cursor al punto en medio del solido gris para acabar de crear el agujero.

0
©) Comprobar el sélido

La polisuperficie resultante es un solido cerrado. Un sélido define un volumen cerrado
en el espacio. Las propiedades de objeto indicaran si esta pieza es un sélido cerrado.

1. Seleccione la pieza.
2. En el menu Edicion, haga clic en Propiedades de objeto (F3).
3. En el panel Propiedades, haga clic en Detalles.

En la ventana Descripcion de objeto, encontrara la lista para confirmar que el
objeto es valido y es cerrado.

Geometria:
Polisuperficie véalida.

Polisuperficie sdélida cerrada con 23 superficies.

Crear un dibujo en 2D
El comando Dibujo2D genera lineas 2D a partir de un sélido 3D.

ﬁ Crear un dibujo de lineas 2D

1. Seleccione la pieza.
2. En el menu Cota, haga clic en Crear dibujo 2D.
3. En el cuadro de dialogo Opciones de dibujo 2D:
En Proyeccion, seleccione Proyeccion de tercer angulo.

En Opciones, seleccione Por capas de salida y marque las casillas Bordes
tangentes y Lineas ocultas.

4. Haga clic en Aplicar.
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Insertar cotas en el dibujo 2D

En el dibujo 2D, agregue cotas a la pieza.

@ Configurar las capas

1.
2.
3.

En el panel de Capas, active la capa Cotas.

Desactive todas las capas excepto las capas Cotas y Dibujo2D.

En la columna Tipo de linea de la capa Dibujo2D > Oculta > Curvas, haga clic
en Continua.

En el cuadro de dialogo Seleccionar tipo de linea, seleccione Oculto.

e
~No

e

Configurar la vista

4

Haga doble clic en el titulo de la vista Superior para maximizarla.

i
“Toi Acotar la pieza

1. En el menu Cota, haga clic en Cota lineal.

En el panel RefObj, active la referencia a objetos Fin y desactive la referencia a
objetos Punto.

Cuando le solicite Primer punto de cota, designe la esquina superior izquierda de
la pieza.

Cuando le solicite Segundo punto de cota, seleccione la esquina superior
derecha de la pieza.

Cuando le solicite Posicion de cota, designe una posicién para la linea de cota.
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6. Repita el procedimiento para general una cota vertical a la derecha de la pieza.

| 3.25 |

| !
/N

= U ge

1.24

=0

T Cadena de cotas horizontales de la pieza

1. En la Cota, haga clic en Cota lineal.

2. Cuando le solicite Primer punto de cota, en las opciones del comando, marque
Continuar.

Se creara una cadena de cotas.

Sugerencia: si la cota actual continda de una cota anterior, haga clic en el botdn
NuevaCadena.

3. Cuando le solicite Primer punto de cota, restrinja el cursor a la esquina inferior
izquierda de la pieza con la referencia a objetos Fin y haga clic.

4. Cuando le solicite Segundo punto de cota, restrinja el cursor al centro del primer
circulo con la referencia a objetos Centro y haga clic.

‘ Centro

N (Y
N
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5. Cuando le solicite Posicion de cota, designe la parte inferior de la pieza.

YA A
NI/ VA
oz

6. Cuando le solicite Posicion de cota, siga designando los centros de los circulos.

7. Termine designando la esquina inferior derecha de la pieza y pulse Intro.

Nota: si el texto de la cota y las flechas no caben dentro de las lineas de cota, puede
corregirlo después en las propiedades de cota. Las propiedades de cota permiten

especificar la posicion del texto y las flechas.

Propiedades: Cota lineal -1

CINES

Igualar

Ajustar flecha | Dentro u
Ajustar texto = Dentro B

Lineas de cota

Flechas

Unidades de longitud
Unidades alternativas
Tolerancia

-0

I
Tl Cadena de cotas vertical de los agujeros

> Repita las cotas en cadena para crear cotas verticales.

Haga clic en el boton Nueva cadena para empezar la acotacion.
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0.43

/
o €

0.56

0.25

o
N Agregar cotas de radio

En el menu Cota, haga clic en Cota de radio.

2. Cuando le solicite Seleccione la curva para la cota de radio, seleccione el
circulo mas a la derecha.

3. Cuando le solicite Posicion de cota, haga clic sobre la pieza.

R0.16:—§n\

0 o=

4. Haga doble clic en el texto de la cota de radio y en el cuadro de edicién de texto,
agregue el texto:
Typ. 5 Places.

R0.16, Typ.
5 Places

& @\e
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21 - Tutorial: Disenos - Bloque de titulo

Este ejemplo muestra como utilizar Rhino para modelar una pieza mecanica simple.
Aprendera a crear un disefio con un bloque de titulo para impresion.

Para descargar el modelo del tutorial

1. En el mend Ayuda de Rhino, haga clic en Aprender Rhinoceros y luego en
Tutoriales y ejemplos.

2. En el panel Tutoriales, en Manual del usuario, haga doble clic en modelo del
tutorial BloqueDeTitulo_Disefio.3dm.
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21 - Tutorial: Diserios - Bloque de titulo

Vistas de diseno

Utilice un disefio para disponer las lineas 2D para la impresion.

Agregar un diseiio
1. Enla barra de control de vistas, haga clic en el boton Disefo.

@ @ [ | Bloque de titulo

Disefios...

2. Enla didlogo Nuevo diseiio, seleccione las siguientes opciones y haga clic en
Aplicar.
Recuento inicial de detalles=17
Tamano=Carta (8.5" x 11")
Orientacion=Horizontal
La Pagina 1 aparecera en la ventana de disefio.

By

1 \
= e’JO = %
CH=l=1==
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21 - Tutorial: Disefios - Bloque de titulo

Insertar un bloque de titulo

En esta seccion agregara un bloque de titulo y cambiara el tamafo del detalle para
ajustarlo.

@ Configurar las capas

1. En el panel de Capas del modelo, active la capa Bloque de titulo.

2. Confirme que esta en el espacio del disefio.

@ Insertar el bloque de titulo

1. En el mend Edicidn, haga clic en Bloque > Insertar referencia de bloque.
2. Enlalista de nombres, seleccione Ansi_A_TB.
3. En Punto de insercion, active la casilla Solicitud y haga clic en Aplicar.
La esquina del bloque de titulo se colocara en 0,0.
4. Seleccione el detalle.

Nota: Haga doble clic fuera del marco de detalle para asegurarse de que el detalle
no esté activo. Haga clic en el borde del detalle para seleccionarlo.

5. En el menu Edicién, haga clic en Puntos de control > Activar puntos de
control.

6. Arrastre los puntos de la esquina cambiar el tamafo del detalle y ajustarlo al
bloque de titulo.

7. Pulse la tecla Esc para desactivar los puntos de control.
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21 - Tutorial: Disefios - Bloque de titulo

h_] Bloquear la vista de detalles

1. Seleccione el detalle.

En el panel Propiedades de la pagina Detalle, en Valor de escala, ajuste las
opciones de pulgadas en la pagina y pulgadas en el modelo a 1.0.

Active la casilla Bloqueada.

Asi se evita que se pueda utilizar el encuadre y el zoom cuando la vista de detalle
esta activa para que los dibujos se mantengan en el tamafio correcto.

@ Agregar anchos de impresion

1.

En el panel de Capas del modelo, haga clic en Predeterminada en la columna
AnchoDelmpresion y defina los siguientes valores:

Cota=0.35
Bloque de titulo=0.5
Dibujo2D > Visible > Curvas=0.70

Nota: En menu Vista, haga clic Vista preliminar para ver los anchos de impresiéon
en las vistas.

S
10
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