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Capitulo 1 - Introduccion

Esta guia es un complemento a las sesiones de formacion de Rhinoceros Nivel 1 impartidas por un profesor.
Con el manual de formacion Nivel 1 aprendera a producir modelos 3D utilizando la geometria NURBS y preparar
modelos para la exportacién, la anotacién y el trazado.

En clase recibird informacion a un ritmo muy acelerado. Para obtener mejores resultados, practique entre las clases en
las estaciones de trabajo de Rhino y consulte los recursos de la ayuda en linea si necesita mas informacion.

Software

El manual de formacién esta disefiado para utilizarse con Rhinoceros 6 o versiones posteriores.
Los archivos del manual de formacién se han actualizado para utilizarse con Rhinoceros 6 o versiones posteriores.

Destinatarios

El manual de formacién presenta temas, comandos y procedimientos que son importantes para todos los usuarios de
Rhino. Ofrece ejercicios y ejemplos con objetos comunes que permiten a todos los alumnos entender los conceptos en
profundidad, independientemente de su campo o industria.

Duracion

« El manual de formacion ofrece mas de 24 horas de formacion.

« Laformacién puede realizarse en tres sesiones de un dia, en seis sesiones de medio dia o adaptarse a un horario
personalizado.

« El profesor elegira los ejercicios que se presentaran durante la clase y los trabajos que se asignaran como tareas.

« Eninstitutos o escuelas secundarias, los materiales pueden repartirse en un semestre completo. Si necesita una
guia del profesor y otras ideas sobre la ensefianza de Rhino, visite el sitio web Rhino in Education para obtener
ayuda.

Objetivos
En el curso de Nivel 1 aprenderd a:

« Utilizar las funciones de la interfaz del usuario de Rhino

« Personalizar su entorno de modelado

« Crear objetos gréaficos basicos: lineas, circulos, arcos, curvas, sélidos y superficies

« Modelar con precisién utilizando la introduccién de coordenadas, las referencias a objetos y las herramientas de
SmartTrack™

« Modificar curvas y superficies con comandos de edicion y Gumball

« Usar la edicion de puntos de control para modificar curvas y superficies

« Analizar su modelo

« Visualizar cualquier parte del modelo

« Importary exportar modelos a varios formatos de archivo

« Renderizar el modelo con el Renderizador de Rhino

« Acotary anotar el modelo con texto y tramas

« Utilizar disefios para organizar las vistas del modelo en un papel para imprimir
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Programa A: Tres dias de clase
Dia 1
8:00 am — 10:00 am
10:00 am — 12:00 pm
12:00 pm - 1:00 pm
1:00 pm — 3:00 pm
3:00 pm—5:00 pm

Tema

Introduccion, Interfaz de Rhino
Interfaz de Rhino, encuadre y zoom
Comida

Creacion de geometria

Creacion de geometria

Dia 2 Tema

8:00am-10:00am  Edicion
10:00 am — 12:00 pm  Edicién
12:00 pm - 1:00 pm  Comida
1:00 pm — 3:00 pm Edicidén

3:00 pm - 5:00 pm Edicion de puntos de control, modelado con sélidos

Dia 3 Tema
8:00am—10:00am  Superficies
10:00 am — 12:00 pm  Superficies
12:00 pm - 1:00 pm  Comida

1:00 pm — 3:00 pm
3:00 pm - 5:00 pm

Practica de modelado

Importacién/Exportacion, Renderizado, Acotacién, Impresion, Personalizacién

Programa B: Seis medios dias (formacién en linea)

Sesion 1 Tema
9:00 am — 10:45 am
10:45 am — 11:00 am

11:00 am — 12:45 pm

Introduccion, Interfaz de Rhino
Pausa

Interfaz de Rhino, encuadre y zoom

Sesion 2 Tema
9:00 am — 10:45 am
10:45 am — 11:00 am

11:00 am — 12:45 pm

Creacién de geometria
Pausa

Creacién de geometria

Sesion 3 Tema
9:00 am — 10:45 am Edicién
10:45am—11:00am Pausa
11:00 am - 12:45 pm  Edicién
Sesion 4 Tema
9:00 am — 10:45 am Edicion
10:45am—-11:00am Pausa

11:00 am — 12:45 pm  Edicién de puntos de control, modelado con sélidos

Sesion 5 Tema
9:00am-10:45am  Superficies
10:45am—-11:00am Pausa
11:00 am — 12:45 pm  Superficies
Sesion 6 Tema

9:00 am — 10:45 am
10:45 am - 11:00 am
11:00 am — 12:45 pm

Practica de modelado
Pausa

Importacién/Exportacion, Renderizado, Acotacién, Impresion, Personalizacion



Capitulo 2 - ;Qué es Rhino?

El software de modelado Rhinoceros 3D es principalmente una herramienta de modelado de superficies, pero tiene
muchas funciones relacionadas. Muchos disefiadores de Rhino utilizan solo una pequefia parte de las funciones que
ofrece Rhino, mientras que otros necesitan y utilizan mucho mas, incluso usan plug-ins para ampliar sus funciones;
todo depende de lo que el usuario trate de lograr con la aplicacién. Incluso los usuarios con mucha experiencia
pueden encontrar nuevas herramientas muy Utiles que antes desconocian. Esta introduccién ofrece una vision general
de los diferentes elementos que encontrara al utilizar Rhino para realizar su trabajo.

Ejercicio 2-1 ;Qué es Rhino?
Puede acceder a los modelos de este manual de formacién de dos maneras. Puede descargar desde Rhino cada archivo
a medida que lo necesite o bien puede descargar todos los archivos en un zip y descomprimirlo en una carpeta.

Nota: necesitard conocimientos basicos de gestién de archivos para usar Rhino de manera eficaz en su equipo. Si sabe
como crear carpetas, gestionar archivos, cambiarles el nombre o eliminarlos, trate de aprenderlo antes de empezar con
este manual.

Opcién 1: Panel Tutoriales
Si no esta familiarizado con la gestién de archivos en Windows, esta es la mejor opcion.

1. Cree una carpeta en el Escritorio o en la carpeta Mis documentos, o bien en otra ubicacion en la que tenga
todos los permisos.
2. Pdngale el nombre Formacion Nivel 1 a la carpeta o algin otro nombre que le resulte facil de recordar.
Abra la aplicacién Rhino.
4. En el menul Ayuda, seleccione Tutoriales y muestras.
Aparecerd el panel Tutoriales.

w

Rhinoceros

& Tutcriales

4 Manual de formacian - Mivel 1
Barmido por 1 camil {.3dm})
Bamido por 2 cariles {.3dm)
Analizar-01 {.3dm)
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Cmara { 3dm)
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[8Al Chairl_Front {prig)
[BAl Chair1_Right (png)
[8Al Chairl_Top (pna)

5. Vaya a la carpeta Manual de formacion Nivel 1y seleccione el modelo Qué_es_Rhino.3dm.
6. Haga doble clic para cargar el contenido del archivo en la aplicacién de Rhino.
Se cargara el contenido del archivo en un nuevo modelo de Rhino.
7. Al final de cada ejercicio, guarde el archivo en la carpeta creada en el paso 1.
8. Repita estos pasos al empezar cada ejercicio cuando tenga que abrir un archivo existente.

Opcion 2: Descargar los archivos
Debera descargar un conjunto de modelos y archivos que se utilizan en esta guia de formacién.
Descomprima el archivo en una carpeta en su escritorio. Cuando se le solicite abrir un archivo, vaya a esta carpeta.
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1. Cree una carpeta en el Escritorio o en la carpeta Mis documentos, o bien en otra ubicacion en la que tenga
todos los permisos.

Péngale el nombre Formacion Nivel 1 a la carpeta o algiin otro nombre que le resulte facil de recordar.
Descargue los Modelos Nivel 1 en la carpeta que ha creado en el paso anterior.

Descomprima el archivo descargado en esa carpeta.

Abra la aplicacion Rhino.

En el menu Archivo de Rhino, haga clic en Abrir.

En el cuadro de didlogo Abrir, en la carpeta Nivel 1, abra el modelo Qué_es_Rhino.3dm.

Este modelo contiene todos los objetos que presentaremos en esta seccion: superficies, polisuperficies, sélidos,
curvas de forma libre, circulos, arcos, mallas, luces, cotas y mas.

Nowvhwh

Tipos de objetos

;Qué significa modelador de superficies?

Rhino dispone de herramientas para crear y editar varios tipos de objetos, entre ellos, las superficies. Una superficie de
Rhino hace referencia a una membrana digital definida matematicamente infinitamente delgada e infinitamente
flexible. No es lo mismo que un modelador de sélidos, que trata con objetos sélidos, o un modelador de mallas, que
trata con mallas poligonales.

Superficies

Las superficies se representan en la pantalla mediante curvas de contorno y curvas interiores, denominadas isocurvas, o
mediante una imagen sombreada que da consistencia a la superficie y que permite mostrar luz y sombras. El modo en
que las superficies se muestran en la pantalla depende del modo de visualizacion de la vista y no afecta a la superficie
de ningin modo.

En cuanto a las superficies, es importante recordar que estan definidas con gran precision en cada punto mediante
férmulas matematicas complejas, no son aproximaciones.

Superficie en modo aldmbrico (izquierda) y sombreado (derecha).

Polisuperficies

Rhino también tiene objetos formados por dos o mas superficies unidas. Se produce cuando el borde de una superficie
se encuentra muy cerca del borde de otra superficie. Estas superficies unidas se denominan polisuperficies. Puesto que
la edicidn de polisuperficies tiene algunas restricciones, con Rhino es muy facil extraer las superficies individuales de
las polisuperficies y volver a unirlas.

Una polisuperficie en una vista sombreada.


http://docs.mcneel.com/rhino/6/training-level1/en-us/TML1R6WIN_Models.zip
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Solidos
Si necesita que los objetos tengan volumen, hay dos maneras de lograrlo. Una superficie se puede cerrar para encerrar
un volumen. Las esferas y los elipsoides son ejemplos de este tipo de superficie.

°_

iz
|/-Ll

Sélido cerrado de una superficie.

Las superficies individuales que se unen para encerrar un espacio también forman un sélido. Una caja es un ejemplo de
este tipo de objeto. Estos objetos se denominan sélidos, pero es importante recordar que por dentro son huecos. Son
volumenes en el espacio encerrados por superficies infinitamente delgadas. Si se elimina un lado de una caja y se mira
dentro, se ven las partes posteriores de las cinco superficies.

Polisuperficie cerrada (sélido) y abierta.

Objetos de extrusion ligeros

Otro tipo de objeto relacionado con una polisuperficie y un sélido es el objeto de extrusion ligero. Los objetos de
extrusion ligeros estan definidos por una curva de perfil y una direccién y distancia. Los objetos de extrusién usan
menos memoria, se mallan mas rapido y ocupan un tamafo de archivo menor que las polisuperficies.

Los comandos como Caja, Cilindro, Tuberia y ExtrusionDeCrv crean objetos de extrusion ligeros de manera
predeterminada.

Objetos de extrusion ligeros.

Curvas

En terminologia de Rhino, la palabra curva incluye lineas, polilineas (segmentos de lineas rectas unidas entre si de
extremo a extremo), arcos, elipses, circulos o curvas de forma libre que generalmente son suaves. Las policurvas estan
formadas por dos o mas curvas unidas de extremo a extremo.
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Las curvas se utilizan como entrada para crear y editar superficies. Por ejemplo, puede recortar un objeto con una
curva, pero también pueden ser Utiles por si solas, para la creacién de un dibujo 2D de un modelo 3D o como
geometria de construccion. Es posible derivar y extraer curvas a partir de las superficies. Por ejemplo, todas las
superficies tienen bordes y es posible extraer una arista. También puede extraer isocurvas de superficie.

Curvas.

Mallas poligonales

Las mallas poligonales se utilizan a veces para describir el mismo tipo de objetos que las superficies, pero hay
diferencias importantes. Las mallas poligonales estan formadas por un nimero de vértices en el espacio conectados
por lineas rectas. Estas lineas rectas forman poligonos, que son bucles cerrados de tres o cuatro lados.

Otro aspecto importante a considerar sobre las mallas poligonales es que los datos 3D solo existen para estos vértices;
el espacio entre estos puntos no se tiene en cuenta. Las mallas densas son mas precisas que las sueltas, pero no tan
precisas como las superficies.

Las mallas tienen su lugar en el modelado NURBS en 3D. Por ejemplo, si se observa una superficie en una vista
sombreada, lo que se ve en realidad es una malla poligonal obtenida a partir de la superficie para visualizarla mejor en
la pantalla. Los datos de malla se pueden exportar crear piezas de prototipado rapido.

Superficie esférica y malla esférica.

Otros objetos

Los Puntos de control son objetos que pueden manipularse para editar la forma del objeto principal; parecen objetos de
punto, pero no son lo mismo. Los puntos de control se pueden activar y desactivar en los objetos que se quiera.
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Aunque que las polisuperficies no tienen puntos de control, pueden manipularse con puntos solidos.

O

Un objeto de Punto marca una posicion 3D en el espacio. Las nubes de puntos son conjuntos de puntos.

&

Fe2e

Objetos de Anotacién, como texto y cotas.

Luces, que se utilizan para ayudar a crear renderizados de los objetos en el archivo.
Los plug-ins o complementos también pueden afiadir sus propios tipos de objeto a Rhino.






Capitulo 3 - La interfaz de Rhino

Antes aprender a utilizar las herramientas individuales, vamos a conocer la interfaz de Rhino. Los siguientes ejercicios
estudian los elementos de la interfaz utilizados en Rhino: la ventana de Rhino, las vistas, los mends, las barras de
herramientas, los paneles y los cuadros de dialogo.

Existen varias maneras de acceder a los comandos de Rhino: mediante el teclado, mediante los menus y a través de las
barras de herramientas. En esta lecciéon nos centraremos en los mends.

Ejercicio 3-1 La interfaz de Rhino

P En el escritorio de Windows, haga doble clic en el icono de Rhino.

La ventana de Rhino

Rhino divide la pantalla en varias &reas que proporcionan informacion o solicitan la introduccion de datos.
La imagen siguiente muestra algunas de las principales caracteristicas de la ventana de Rhino.
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oTitqu de la ventana

Muestra el nombre y el tamafio de archivo del modelo actual.

® Menu

Agrupa los comandos de Rhino por funcién.
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© Ventana de comandos

Muestra los comandos anteriores. El texto de este area se puede copiar y pegar en la linea de comandos, el editor de
macros, los botones de comandos o cualquier otra aplicacién que admita texto. La ventana de comandos se puede
acoplar a la parte superior o inferior de la pantalla o puede quedarse flotante. La ventana de comandos muestra dos
lineas por defecto. Para abrir otra ventana que muestre el historial de comandos, pulse F2. Puede seleccionary copiar
texto de la ventana del historial de comandos en el portapapeles.

© Linea de comandos
Utilice la linea de comandos para introducir los comandos, para hacer clic en las opciones, las coordenadas, las
distancias, los angulos, los radios, los métodos abreviados de teclado y para ver las solicitudes de los comandos.

Para introducir la informacion en la linea de comandos, pulse la teclaintro, la barra espaciadora o el boton derecho del
ratén sobre una vista.

Autocompletado de nombres de comandos

Escriba la primera letra del comando para activar la lista de comandos de autocompletado. Cuando se empieza a
escribir en la linea de comandos, el nombre de comando que empieza por esas letras se autocompletara y aparecera en
un menu desplegable. Pulse Intro para activar el comando cuando aparezca el nombre completo del comando o haga
clic con el botdn izquierdo en el comando de la lista para ejecutarlo.

Comando: PropiedadesDelocurnento
Comando: PropiedadesDelocurmento
Comando: Librerias

E<tindar L!herafDalauIa
Librerias

D B’ LimitarfodeloDeReferencia

ListalleComandos
Linea
[—\g o LineaATravésDePt
’ 4 LinealeComandos
P D‘{I' Lineas

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 construccion activo. El comando Circulo tiene varias opciones, como
Vertical y AlrededorDeCurva.

Para utilizar una opcién de comando, haga clic en el nombre de la opcion o bien escriba la letra que esta subrayada o
el nombre de la opcion.
Seleccionar una opcién de comando

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

2. Pulse la teclantro o haga clic en el nombre del comando en la lista.

3. Aparecen las opciones del comando Circulo:

Centro de circulo: (Deformable, Vertical, 2Puntos, 3Puntos, Tangente, AlrededorDeCurva, AjustarPuntos

4. Siquiere dibujar un circulo vertical al plano de construccion activo, use la opcién Vertical.
Haga clic en Vertical o escriba V.

Repeticion del dltimo comando

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

10
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Para repetir el tiltimo comando

¥ Pulse Intro cuando no haya ningin comando activo.

P Ademas de pulsar la tecla Intro, puede pulsar la barra espaciadora o hacer clic con el botén derecho del ratén en
una vista.
Ambos métodos tienen la misma funcién.

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.

®  puede definir una lista de comandos que no se repitan.

®  Pporejemplo, puede querer repetir el comando que estaba usando antes de deshacer un error con el comando
Deshacer. Por este motivo, Deshacer se puede agregar a la lista de comandos que nunca se repiten.

® | os comandos que no quiere que se repitan se agregan al cuadro de texto debajo de No repetir estos comandos
en Opciones de la pagina General.

Utilizar los comandos recientes

4 Haga clic con el botén derecho & en la linea de comandos para ver los comandos més recientes.

Archive Edicidn  Vista Curva Superficie Solide Malla  Acotacidm  Transfo

Comande: PropiedadesDeDocurnents
Comanda: PropiedadesDeDacurnenta

Comando:
h Iritro
Estindsr  PlanosC

DeEst

Deshacer CTRL=Z

Cortar CTRL+X

Copiar

B e Pegar

r '__,"' Elirmiinar

:?‘ :_J:: PrepiedadesDeDecurnento
[ &) (&

b Librerias

>0 Nueve

Pregiedades
Capas

¥ Para repetir el comando, selecciénelo en el mend emergente.
El nimero de comandos listados se define en las Opciones de Rhino. El limite predeterminado es de 20
comandos. A partir del comando 21, el primero desaparece de la lista.

Cancelar un comando
Para cancelar un comando, pulse Esc o introduzca un nuevo comando desde un botén o un menu.

eGrupo de barra de herramientas

Conjunto de barras de herramientas en fichas.

(6] Barra de herramientas (Barra lateral)

Contienen iconos gréficos para la ejecucion de comandos.

La barras de herramientas de Rhino contienen botones que proporcionan métodos abreviados para los comandos. Es
posible hacer que las barras de herramientas floten en cualquier parte de la pantalla o fijarlas en algun lado del &rea
gréfica.

Rhino se inicia con la barra de herramientas estdndar anclada en la parte superior del area gréfica y la barra de
herramientas principal anclada a la izquierda.

11
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Leyendas

Las leyendas indican la funcion de cada icono. Mueva el cursor encima de un botdn sin hacer clic. Aparece un
marcador con el nombre del comando. En Rhino, varios botones pueden ejecutar dos comandos. Las leyendas indican
si los botones tienen doble funcion.

Por ejemplo:
et :
L\S ¢ A| ‘{L&“—Jm @L C‘E
:\)‘ CLH Polilinea
g @ F_q Segmentos de lihea
V=Tl
o
=, & &‘ ce }y 7

‘ ™
./ Para acceder al comando de la linea superior

’ Haga clic en el icono con el botén izquierdo del raton.

™
/' Para acceder al comando de la linea inferior

P Haga clic en el botén de la barra de herramientas con el botén derecho del ratén.

Barras de herramientas en cascada

Un botdn de una barra de herramientas puede incluir otros botones con comandos en una barra de herramientas en
cascada. Normalmente las barras de herramientas en cascada contienen variaciones del comando base.

Los botones con barras de herramientas en cascada estan marcados con un triangulo en la esquina inferior derecha.
Para abrir la barra de herramientas en cascada, pase el cursor por encima del tridngulo y haga clic. Aparece la leyenda [
i Cascada"xxx"].

Por ejemplo, la barra de herramientas Lineas esta vinculada a la barra lateral Principal . Después de abrir la barra de
herramientas en cascada, puede hacer clic en cualquiera de los botones de la barra de herramientas para ejecutar un
comando.

" —
Perspectiva |+
f__,_,-r_‘——\_

P

(7 ] Vistas

El &rea gréfica de Rhino incluye las vistas. Puede personalizar la cantidad y la posicién de las vistas.

Muestran el entorno de trabajo de Rhino: visualizacién de objetos, titulo de vista, fondo, rejilla del plano de
construccion, icono del gje universal.

Las vistas son ventanas del area grafica de Rhino que muestran las diferentes vistas del modelo. Puede mover o
cambiar el tamafo de las vistas simplemente arrastrando la barra de titulo o los bordes. Desde el menu del titulo de la
vista, puede crear nuevas vistas, cambiar el nombre de las vistas y usar configuraciones de vistas predefinidas.

12
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9Titulo de la vista y menu

El titulo de la vista se encuentra en la esquina superior izquierda de cada vista.
El titulo de la vista ofrece un acceso directo para las acciones de la vista:

@ Haga clic en el titulo de la vista para establecerla como actual.
@ Haga doble clic en el titulo para maximizar la vista o para devolverla a su tamafio inicial.

@ Haga clic con el botén derecho en el titulo de la vista para ver el mend.

También puede hacer clic en la flecha hacia abajo del titulo de la vista para ver el mend.

¢
)
g o1

el ]

3 Fichas de las vistas

También puede visualizar los titulos de las vistas en fichas. La ficha resaltada designa la vista activa. Las fichas facilitan
cambiar entre vistas cuando se usan vistas maximizadas o flotantes.

Perspectiva Superior Frontal Derecha -
Cerca [ |Punto [ |Med [ |Cen [#]Int [ |Perp [ ]Tan [ |Cuad

Las fichas se colocan en la parte inferior del drea grdfica.

@ control de RefObj

Permite activar o desactivar la referencia a objetos permanente.

0 Barra de estado

Muestra el sistema de coordenadas actual, la posicion actual y delta del cursor, y los botones de la barra de estado.

La barra de estado esta situada en la parte inferior de la ventana de Rhino.
Sugerencia: si la barra de estado no aparece, pulse Alt. La tecla Alt activa o desactiva la visibilidad de la barra de estado.

PlanoC | x |y | z Pulgadas H Forzado ala Modo Planar | RefObj A SmartTrack = Gumball | Grabar Filtrar | Info
Capa | rejilla Orto historial

Opciones de la barra de estado

PlanoC/Universal Alterna entre las coordenadas del plano de construccién/universales.

X Posicion x del cursor del ratén.
y Posicién y del cursor del ratén.
z Posicion z del cursor del ratén.

13
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Unidades/Delta

Capa

Forzado ala
rejilla

Modo Orto
Planar

RefObj

SmartTrack
Gumball
Grabar historial
Filtrar

Info

@ Paneles

Configuracion actual de unidades.

Durante los comandos de dibujo, muestra la distancia desde el Gltimo punto designado hasta la
posicién actual.

Si hay objetos seleccionados, el panel de €Capas muestra la capa de los objetos seleccionados.
Si no hay objetos seleccionados, el panel de Capas muestra la capa actual.

Haga clic en el panel de Capas para acceder a los controles rapidos para definir la capa de los
objetos seleccionados o para cambiar la visibilidad y el estado de las capas.

Haga clic en el cuadro Forzado a la rejilla para activar y desactivar el forzado a la rejilla.

Haga clic en el botén Orto para activar y desactivar Modo ortogonal.
Haga clic en el boton Planar para activar y desactivar el Modo planar.

El control RefObj permite seleccionar las referencias a objetos que quiere que estén activadas.
Haga clic en el panel de RefODbj para activar y desactivar la visualizacién del control RefOb.

Haga clic en el cuadro SmartTrack para activar y desactivar el SmartTrack.

Haga clic en el cuadro Gumball para activar o desactivar el Gumball automatico.

Haga clic en el cuadro Grabar historial para activar y desactivar la grabacién de historial.
Haga clic en el cuadro Filtrar para abrir el control Filtro de seleccién.

Haga clic en el cuadro Info para mostrar informacion sobre la sesién actual de Rhino. El cuadro
Info muestra una lista de las categorias especificadas.

Muchos controles de Rhino se encuentran en paneles agrupados en fichas. Los paneles estan acoplados a la derecha
de la pantalla de Rhino de manera predeterminada. Sin embargo, se pueden arrastrar y hacer flotantes en cualquier

lugar.

Rhinoceros

£ Propi... %Capas L Visual.. @ Entor... ¥ Mater... @Rend... _._N-::-tiﬁ... % Sol & Vistas...

O B at
Mombre

Predeter..
Capa M
Capa 02
Capa 03
Capa (4
Capa 03

Abrir paneles

v4VLOAO

Material TipoDelinea Ancho de impresidn
[ | Continua 4 Predeterminado
Pl | Continua 4 Predeterminado
Pl | Continua 4 Predeterminado
P | Continua 4 Predeterminado
Pl | Continua 4 Predeterminado
v g Continua <» Predeterminado

¥ En el ment Paneles, haga clic en el nombre del panel que quiera abrir.

(e}

Haga clic con el botén derecho B en una ficha de panel.

Los paneles con los que trabajara en el manual de Nivel 1 son:

« Visualizaciéon
« Capas
. Ayuda

« PlanosC guardados

« Notas
« Propiedades

« Navegador web

14
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Nota: Cuando el raton se coloca sobre las fichas, con la rueda del raton puede desplazarse por las fichas.

Ayuda y panel de Ayuda

Pulse F1 en cualquier momento para acceder a la Ayuda de Rhino. Ademas de ofrecer informacién acerca de cada
comando, la ayuda de Rhino incluye informacién conceptual, asi como varios ejemplos y gréficos para facilitar la
creacion de su modelo. Cuando se encuentre bloqueado por cualquier motivo, lo primero que debe consultar es el
archivo de ayuda. También puede acceder a la ayuda para consultar informacién sobre un comando especifico,
simplemente ejecutando el comando y luego pulsando la tecla F1.

Ademas, el comando AyudaDeComandos muestra los temas de la ayuda en el panel Ayuda y muestra la ayuda del
comando actual.

La mayoria de comandos incluyen un breve videoclip que muestra el funcionamiento del comando y de las opciones.

Si esté seleccionada la opcion Actualizacion automatica, aparecera la ayuda del comando actual. Si la opcién
Actualizacién automatica esta desactivada, puede escribir el nombre el comando que quiere consultar y pulsariintro
para ver la informacion.

El panel Ayuda indica dénde se encuentra el comando en los menus y en las barras de herramientas. Por ejemplo,
puede escribir un comando y en el panel Ayuda se indica donde se encuentra el comando.

Ayuda

Actualizacion automatica

Polilinea A

Barra de herramientas Meni

Curva

j\" Polilinea =

. <Opciones >
Dibujo de curvas P

Lineas
Lateral principal
Principal

El comando Polilinea dibuja varios segmentos de
linea o arco unidos entre si.

Mota v
#® Una polilinea esta formada por segmentos de
< >

Panel Ayuda

15
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Polilinea

Barra de herramientas Menu

Curva

j\" Polilinea =
- <QOpciones >
Dibujo de curvas P
Lineas
Lateral principal
Principall

Ubicacion de comandos

Nota:

En esta guia de formacién, los comandos se encuentran principalmente en el menu.
A medida que obtenga experiencia y prefiera usar las barras de herramientas, el panel Ayuda le indicara donde se
encuentran los comandos.

Historial de la linea de comandos

La ventana del Historial de comandos muestra las Gltimas 500 lineas de los comandos de la sesion actual de Rhino.
Pulse F2 para ver el historial de comandos.

Leading Lak MFR version Jan 92018 10:48:42

Cargando Renderizado de Rhino, versian 1.50, Jul 18 2018, 22:51:51

Comando: '_Help

Comando: _Help

Comando: Pelilinea

Inicic de pelilinea [ CierrePermanente=Mo )

Siguiente punto de polilinea { CierrePermanente=MNo Modo=Linea LineasAuxiliares=MNo
Siguiente punto de pelilinea, Pulse Intro cuando termine ( CierrePermanente=MNo Modo=
Siguiente punte de peolilinea, Pulse Intro cuando termine { CierrePermanente=Me Cerrar
Siguiente punto de polilinea. Pulse Intro cuando termine { CierrePermanente=Mo Cerrar
Comandeo: _CommandHelp

Comando: HisterialDeComandos

Copiar todo Guardar como... Cerrar

Acciones del raton

Designar

En la ventana de Rhino, el botén izquierdo del raton ! selecciona objetos y designa posiciones.

16
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En esta guia de formacién, Designary clic se usan indistintamente para indicar una seleccién del boton izquierdo del
raton.

Raton de tres botones

El botén izquierdo del ratén B tiene varias funciones: permite realizar encuadre y zoom, desplegar un menu
contextual y ejecutar la misma funcion que la tecla Intro.
« Utilice el botén izquierdo del ratén 8 para seleccionar objetos en el modelo, botones en las barra de
herramientas y comandos o bien opciones en los menus.
« Utilice el botén derecho del ratén & para:
- Completar un comando
- Moverse entre las diferentes fases de los comandos
- Repetir el comando anterior.
- Ejecutar comandos desde los botones de las barras de herramientas.
« Arrastre con el botén derecho del raton B para encuadrar una vista paralela.
« Arrastre con el botén derecho del raton B y mantenga pulsada la tecla Mayus para encuadrar una vista
perspectiva.
« Arrastre con el botdn derecho del raton & para rotar una vista perspectiva.
« Utilice la rueda del raton para aplicar zoomy para cambiar el tamafo de la vista.
« Con el panel tactil o el raton de dos botones, mantenga pulsada la tecla Ctrl'y arrastre con el botén derecho del
raton B para aplicar zoom en una vista.
Para activar esta funcion, debe pulsar y mantener presionado el botén derecho del ratén & .

Nota: si en la configuracion del ratén de su sistema operativo ha seleccionado que el botén principal del ratdn sea el
boton derecho, utilice el boton derecho para designar.

Ejercicio 3-2 Para empezar

1. El el menu Archivo, haga clic en Abrir.
2. En el cuadro de didlogo Abrir, en la carpeta Nivel 1, abra el archivo Inicio.3dm.
Este modelo contiene cinco objetos: un cubo, un cono, un cilindro, una esferay un plano rectangular.
Se abre en una configuracién de tres vistas: en dos vistas paralelas y en una vista en perspectiva.
3. En el menu Vista, haga clic en Disposicién de las vistas y luego en 4 Vistas.
El resultado son tres vistas paralelas y una vista perspectiva.
Nota: Para volver a las tres vistas, en el menu Vista, haga clic en Disposicion de las vistas y luego en 3 vistas.
4. En la barra de estado, haga clic en Forzado a a la rejilla para activarlo.
Puede que el forzado a la rejilla ya esté activado en su sistema. Tenga cuidado de no desactivarlo en lugar de
activarlo. Si el forzado a la rejilla esta activado, en la barra de estado la palabra aparecera en negrita. Si esta
desactivado, la palabra aparecera en gris.

Milimetros [ Predeterminada Forzado alarejilla Ortc  Planar RefObj

Nota: Este paso es importante. El forzado a la rejilla solamente permite mover el cursor en determinados
intervalos. En este modelo, el forzado a la rejilla estd configurado a media linea de la rejilla. El forzado a la rejilla
facilita la alineacion de los objetos, como si estuviera construyendo figuras con bloques de LEGO®.

Activar una vista

1. Haga clic en la ventana Perspective para activarla.
La barra de titulo queda resaltada cuando la vista esta activa. La vista activa es la vista donde se ejecutan todos
los comandos y las acciones.

2. Hagaclic en el icono de flecha del titulo de la vista Perspectiva o haga clic con el botén derecho del ratén en el
titulo de la vista para mostrar el menu desplegable y, a continuacion, seleccione Sombreado.
El objeto aparecera sombreado. Una vista sombreada permite previsualizar las formas. La vista permanecera
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sombreada hasta que vuelva a cambiar al modo aldmbrico.
Puede cambiar cualquier vista al modo sombreado.

Maximizar

Estructura alambrica

Sombreado
Renderizado
Semitransparente
Rayos X

Técnico

Artistico

Renderizar la vista

1. En el menu Renderizado, haga clic en Renderizar.
El comando de renderizado abre una ventana separada.

Archive  Edicsdn  Victs Renderimade  Syuds

hEh oaseooeao ¥ 0

MEcposicitn ¥y Postefectos
o Gamima

2 o | 00| 15| 18

'

El modelo muestra los colores asignados previamente a los objetos. También puede introducir luces y un color de

fondo. Aprendera a hacerlo mas adelante.
La vista no puede manipularse en la ventana de renderizado pero la imagen se puede guardar en un archivo.
2. Cierre la ventana de renderizado.

Girar la vista

1. En la vista Perspectiva, haga clic con el boton derecho y arrastre el ratén con el botén pulsado para rotar la vista.
El plano facilita la orientacion.

B
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2. En el menu del titulo de la vista Perspectiva, haga clic en Rayos X.

4. En el mend del titulo de la vista Perspectiva, haga clic en Renderizado.

L~

X

5. En el menu del titulo de la vista Perspectiva, pruebe los modos de visualizacion Técnico, Artistico y Tinta.
6. Para rotar la vista, arrastre el ratdn desde la parte inferior de la vista hacia arriba.
Ahora los objetos se ven desde la parte inferior hacia arriba.
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El plano ensombrece los objetos. En modo sombreado, el plano permite ver cuando el punto de vista se
encuentra debajo de los objetos.

H

<

El modo Técnico myestra las lineas como si
el dibujo fuera un dibujo 2D plano trazado
en papel.

Este modo este utiliza la visualizacion de = O
siluetas e intersecciones, pliegues, bordes y é ’ -~
modo de renderizado y sombreado < !’
T~
=

mezclado en tiempo real. Los objetos

situados detras de otros objetos aparecen
ocultos. e

.,

S

El modo Artistico es una variacion del
modo Técnico. El modo Artistico muestra
las lineas como si el dibujo fuera un dibujo

2D plano trazado a lapiz en un papel -
texturizado. ‘ /

El modo Tinta es una variacién del modo
Técnico. El modo Tinta muestra las lineas
como si el dibujo fuera un dibujo 2D plano
trazado con tinta en un papel texturizado.

7. Cambie a la visualizacion en modo Alambrico.

Navegar por el modelo

Ha utilizado el botén derecho del ratén B para rotar su modelo en la vista Perspectiva. Puede pulsar la tecla Mayus y

arrastrar el raton con el botén derecho B para encuadrar la vista. Arrastrar el cursor con el botén derecho B para
mover el modelo no interrumpe ningn comando que esté en progreso.

Encuadrar una vista

1. En lavista Perspectiva, pulse la tecla Mayus|y arrastre el cursor con el botdn derecho para encuadrar la vista.
2. Encuadre la vista en las vistas paralelas arrastrando con el boton derecho del ratén.

Las vistas Superior, Frontal y Derecha utilizan una proyeccién paralela.

En las vistas paralelas no es necesario mantener pulsada la tecla Mayus.
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3. Puede Encuadrar la vista con la tecla Mayus y el boton derecho del raton.

4. Encuadre la vista en una vista paralela con el boton derecho del raton.

/T

Ampliar y reducir

A veces querra acercarse para ver mas de cerca los objetos de su modelo o alejarse para tener una vista mas amplia.
Esta accién se denomina zoom. Al igual que en otras funciones de Rhino, existen varias maneras de utilizar el zoom. La
manera mas sencilla es utilizar la rueda del raton para ampliar y reducir el plano. Si no tiene un ratén con rueda, pulse
la tecla Ctrl y arrastre el raton de arriba hacia abajo en una vista presionando el botdn derecho.

Ampliar y reducir

1. En lavista Perspectiva, gire la rueda del raton hacia delante para ampliar y hacia atras para reducir.
La camara aplica el zoom en la posicién del cursor.
2. Enlavista Perspectiva, pulse Ctrl, mantenga pulsado el botén derecho del ratén y arrastrelo hacia arriba y hacia
abajo.
Arrastre el raton hacia arriba para ampliar la vista.
Arrastre el raton hacia abajo para reducir la vista.
5. Puede aplicar zoom a la vista con la tecla Ctrlly el botén derecho del ratén.

> w

Extension de zoom

El comando Zoom, opcidn Extension, muestra una vista de manera que los objetos ocupan toda la extension de la
vista. Puede utilizar este comando para visualizar todos los elementos de la vista.

Aplicar la extension de zoom en una vista

P En el mend Vista, haga clic en Zoom y luego en Extensién de zoom.
En ocasiones es Util ampliar todas las vistas a la vez con el comando que desempefia esta funcion.

Realice una extension de zoom en todas las vistas

¥ Enel mend Vista, haga clic en Zoom y en Extension de todo.
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Mover objetos

El arrastre de objetos se realiza en el plano de construccion de la vista actual.

Mover objetos

Mwnn -

5.

Si la palabra Gumball esté en negrita en la barra de estado, el Gumball esté activado.

Haga clic para desactivarlo.

Haga clic en el cono y arréstrelo.

Arrastre los objetos. Puede arrastrar objetos en cualquier vista.

En este modelo, el forzado a la rejilla estad configurado a media linea de la rejilla. Con este forzado, debera ser
capaz de alinear los objetos.

El cono seleccionado cambia al color de seleccién.

Arrastre el cono en la vista Perspectiva hasta que se alinee con el cilindro.
Se situara dentro del cilindro.

El cono se mueve por el plano base representado por la rejilla. Esta base es un plano de construccion. Cada vista
tiene su propio plano de construccion. Al iniciar Rhino, la vista Perspectiva tiene el mismo plano de construccion
que la vista Superior. Mas adelante aprendera mas acerca del uso de los planos de construccion.

En el menu Edicién, haga clic en Deshacer.

Arrastre el cono en la vista Perspectiva hasta que se alinee con el cilindro. A continuacioén, pulse la tecla Alt.
Vera el signo méas + en la pantalla. Elija una ubicacién y el cono se copiaré a la superficie de base.

8. En el menu Edicién, haga clic en Deshacer.
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9. En lavista Frontal, arrastre el cono hacia la parte superior del cilindro.

Vea el resultado en la vista Perspectiva.
Observe las otras vistas para colocar los objetos.

S
’ \

10. Haga clic en la vista Perspectiva.
11. Cambie la visualizaciéon de la vista al modo Renderizado.

Copiar objetos
Para crear mas objetos, tendra que copiar las formas.
Abrir el modelo

1. El el menu Archivo, haga clic en Abrir.
2. No guarde los cambios.
3. En el cuadro de didlogo Abrir, seleccione Inicio.3dm.

Copiar objetos

1. Haga clic en el cubo para seleccionarlo.
2. En el menu Transformar, haga clic en Copiar.
3. Haga clic en alguna parte de la vista Superior.

Rhinoceros Level 1 Training Guide

Normalmente sirve de ayuda hacer clic en un punto relacionado con el objeto, como el centro o cerca de una

esquina.

=

&,

4. Haga clic donde quiera la primera copia.
Amplie la vista con el zoom, si es necesario.
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5. Haga clic en otros lugares para hacer mas copias de la caja.
6. Cuando ya no quiera mas copias, pulse Intro.
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Edicion con Gumball

Gumball muestra un widget en un objeto seleccionado y se utiliza para facilitar la edicion directa. El widget Gumball
permite mover, escalar y rotar las transformaciones alrededor del origen de Gumball.

»  Haga clic en el cuadro Gumball de la barra de estado.

Grid Snap  Orthe  Planar Osnap  SmartTrack Gumbﬁ Record History

Acciones de Gumball

« Arrastre las flechas de Gumball para mover el objeto.

« Arrastre los manejadores de escala (cuadrados) para escalar el objeto en una direccion.
« Arrastre los arcos para rotar el objeto.

o Pulse la teclaAlt después de empezar a arrastrar para alternar el modo de copia.

« Haga clic en un manejador de control para introducir un valor numérico.

« Mantenga pulsada la tecla Mayds durante el escalado para forzar el escalado 3D.

Controles de Gumball

(@) Indicador de plano de eje 1

Iki?g'rg)rigen de movimiento Q@_\‘E ’ ’

@ Posicion en el menu =

Flechas de movimiento Q £

@ Mover X
@ Mover Y
@ Mover Z

Arcos de rotacion

@ Rotacién X
@ Rotacion Y @ L ‘,—‘{1@
@ Rotacion Z E
Manejadores de escala

@ Escala X

@ EscalaY
@ EscalaZ

® Extrusion Z

NN NERRRN L
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Mover la geometria con el Gumball

1. En la vista Superior, seleccione el cono.
2. Arrastre la flecha roja para mover el objeto en la direccion X positiva o X negativa.

3. Arrastre la flecha verde para mover el objeto en la direcciéon Y positiva o Y negativa.

4. En la vista Frontal, seleccione el cono.
5. Arrastre la flecha azul para mover el objeto en la direccién Z positiva o Z negativa.

6. Deshaga las veces que sean necesarias para volver al modelo original.
7. Enlavista Superior, seleccione el cono.
8. Haga clic en X Mover flecha (roja) para introducir el valor numérico de 1.
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El cono se movera una distancia de 1 unidades hacia la derecha.

9. Repita lo mismo para Y Mover flechay Z Mover flecha.

roiyy

Copiar objetos con el Gumball

En este gjercicio tendra que arrastrar objetos con el Gumball y pulsar la tecla@después de empezar a arrastrar para
alternar el modo de copia.

1. En la vista Superior, seleccione el cono.
2. Arrastre la flecha roja para mover el objeto en la direccion X positiva o X negativa.

3. Mientras esté arrastrando, pulse la tecla
Aparecera un signo mas + a la derecha de la flecha roja.
Cuando suelte el botén del ratén, se crearad una copia del objeto.

N

4. En la vista Superior, seleccione los dos conos.
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5. Arrastre la flecha verde para mover los objetos en la direccion Y positiva.

6. Mientras esté arrastrando, pulse la tecla Alt.
Aparecera un signo mas a la derecha de la flecha verde.
Cuando suelte el botdn del raton, se creard una copia del objeto.
7. Deshaga las veces que sean necesarias para volver al modelo original.

Rotar objetos con el Gumball
Arrastre los arcos para rotar el objeto.

1. En la vista Superior, seleccione el cono.
2. Hagaclic y arrastre a lo largo del arco azul para rotar el cono.

3. Enlavista Derecha, haga clic y arrastre a lo largo del arco verde para rotar el cono.
4. Deshaga las veces que sean necesarias para volver al modelo original.

Escalar con Gumball

¥ Arrastre los manejadores de escala (cuadrados) para escalar el objeto en una direccién.
Haga clic en un manejador de control de escala (cuadrado) para introducir un valor numérico.
Mantenga pulsada la tecla Mayds durante el escalado para forzar el escalado 3D.
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Escalar objetos con el Gumball

1. En lavista Frontal, seleccione el cono.
2. Arrastre el manejador de escala rojo (cuadrado) para escalar el objeto.
Suelte el botdn del ratdn para finalizar el escalado.

3. Enlavista Frontal, seleccione el cono.
4. Arrastre el manejador de escala azul (cuadrado) para escalar el objeto y aumentar la altura.
Suelte el botén del ratén para finalizar el escalado.

5. Intente hacer clic en un manejador de escala (cuadrado) e introduzca un valor numérico o un factor de escala
como .75.

6. En lavista Frontal, seleccione el cono.
7. Mientras mantiene pulsada la tecla arrastre el manejador de escala rojo (cuadrado) para escalar el objeto
uniformemente en la direccion X, Y y Z. Suelte para finalizar el escalado.

8. Deshaga las veces que sean necesarias para volver al modelo original.

29



Rhinoceros Level 1 Training Guide
Ejercicio
¥ Haga copias de mas objetos y muévalas.
Intente crear algun objeto por su cuenta.

Cambiar la vista del modelo
Para afadir detalles a los modelos, necesitara ver las diferentes partes del modelo en diferentes tamafios. Para cambiar
una vista, puede utilizar los comandos del menu Vista, el ratén y el teclado.

Cada vista se corresponde con la vista del objetivo de una cdmara. El punto de mira invisible de la camara esta situado
en el medio de la vista.

Vistas

Con Rhino se pueden abrir un nimero ilimitado de vistas. Cada vista tiene su propia proyeccion, plano de construccién
y rejilla. Si un comando esté activado, una vista se activa cuando al mover el raton sobre la misma. Si el comando no
esta activado, debe hacer clic en la vista para activarla.

Se puede acceder a la mayor parte de controles de la vista desde el meni emergente de la vista.

Para abrir el menU emergente, haga clic con el botdn derecho B en el titulo de la vista.
O bien, haga clic en el pequefio tridngulo del titulo de la vista.

Proyeccion perspectiva vs. paralela
A diferencia de otros modeladores, Rhino permite trabajar en ambas vistas: paralela y perspectiva.

Alternar entre las vistas paralela y perspectiva

1. Haga clic con el botén derecho @ en el titulo de la vistay, en el men(, haga clic en Propiedades de la vista.
2. En el cuadro de didlogo Propiedades de la vista, en Proyeccién haga clic en Paralela o Perspectiva y luego pulse
Aceptar.

Encuadre y zoom

La manera mas sencilla de cambiar la vista es pulsando la teclaMayus|y arrastrar el ratbn manteniendo pulsado el botén

derecho B . De este modo se encuadrara la vista. Para ampliar o reducir la vista, pulse la tecla Ctrl y arrastre el cursor
hacia arriba o hacia abajo, o utilice la rueda del raton.

También puede utilizar el teclado para navegar:

Proyeccién en perspectiva Proyeccion paralela.

Tecla Accibn Accion + Ctrl Accién
Flecha izquierda Rotar hacia la izquierda Encuadre hacia la izquierda Encuadre hacia la izquierda
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Proyeccién en perspectiva Proyeccion paralela.
Tecla Accién Accién + Ctrl Accién
Flecha derecha  Rotar hacia la derecha Encuadre hacia la derecha  Encuadre hacia la derecha
Flecha superior  Rotar hacia arriba Encuadre hacia arriba Encuadre hacia arriba
Flecha inferior ~ Rotar hacia abajo Encuadre hacia abajo Encuadre hacia abajo
Re Pag Ampliar Ampliar
Av Pag Reducir Reducir
Inicio Deshacer cambio de vista Deshacer cambio de vista
Fin Rehacer cambio de vista Rehacer cambio de vista

Es posible cambiar la vista en la mitad de un comando para ver exactamente dénde quiere seleccionar un objeto o un
punto.

Hay mas controles de zoom que se describiran en otros ejercicios.

Restablecer la vista
Existen cuatro comandos de vista que permiten volver al punto de inicio.
Deshacer y rehacer los cambios de las vistas
» Haga clic en una vista y luego pulse la tecla Inicio o Fin para deshacer o rehacer los cambios.
Definir la vista para que mire directamente hacia abajo en plano de construccién
¥ En el mend Vista, haga clic en Definir vista y seleccione Planta.
Ver todos los objetos del dibujo en la vista
P En el mend Vista, haga clic en Zoom y luego en Extension de zoom.
Ver todos los objetos del dibujo en todas las vistas

»  En el menu Vista, haga clic en Zoom y en Extensién de todo.

317



Rhinoceros Level 1 Training Guide

Opciones de visualizacion

Ejercicio 3-3 Practica con las opciones de visualizacion

Utilizaremos este modelo para practicar el cambio de vistas. Crearemos vistas desde seis direcciones y una vista de
perspectiva oblicua.

Nouvhkw

1. Abra el modelo Camara.3dm.

Active la vista Superior.

En el menu Vista, haga clic en Disposicion de las vistas y luego en Dividir en horizontal.

Active la vista Frontal.

En el menu Vista, haga clic en Disposicion de las vistas y luego en Dividir en vertical.

Repita este procedimiento para la vista Derecha.

Haga clic con el boton derecho & en el titulo de la vista Superior, seleccione Definir vista y luego Inferior.
Las tres vistas se dividen por la mitad horizontalmente o verticalmente.

Cambiar la forma de las vistas

1.

Mueva el cursor hacia el borde de la vista hasta que vea el cursor de ajuste de tamafio o mantenga pulsado el
botdn izquierdo del ratdn y arrastre la barra.

Mueva el cursor hacia la esquina de una vista hasta que vea el cursor de ajuste de tamafo, mantenga pulsado el
botdn izquierdo del ratdn y arrastre la interseccion hacia cualquier direccién. Si varias vistas se tocan en esa
esquina, se ajustara el tamafio de todas las vistas.

Sincronizar las vistas

32

En el menu Vista, haga clic en Zoom y luego en Extensién de zoom.

En el titulo de la vista Frontal, seleccione Definir cAmara y luego Sincronizar vistas.

Todas las vistas paralelas tienen el mismo tamafo que la vista activa y estan alineadas unas con otras.
Cambie la visualizacién de la vista a una de las opciones de modo sombreado de vista.
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4. En el titulo de la vista Frontal, seleccione Definir vista y luego lzquierda.
5. En el titulo de la vista Derecha, seleccione Definir vista y luego Posterior.
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Zoom por ventana

1. En el menu Vista, haga clic en Zoom y luego en Zoom por ventana.
2. Hagaclicy arrastre el cursor para trazar una ventana alrededor de una parte del modelo.

-
&
L::? (—————————— ——|

Hacer zoom en un objeto seleccionado

1. Seleccione el botén de la camara.
2. En el menu Vista, haga clic en Zoom y luego en Zoom de seleccion.
El objeto seleccionado se ampliara.
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Rotar la vista

1. En una vista en perspectiva, arrastre el ratén con el boton derecho.
2. Enuna vista paralela, en el menu Vista, haga clic en Rotar o utilice Ctrl + Mayus y arrastre con el boton derecho
del raton.

Maximizar y restablecer una vista

1. Haga doble clic en el titulo de la ventana para maximizarla.
2. Haga doble clic en el titulo de la vista que acaba de maximizar para restaurarla y poder ver las demas vistas.

Empezar a dibujar

Los comandos Linea, Lineas y Polilinea dibujan lineas rectas. El comando Linea dibuja un solo segmento de linea. El
comando Lineas dibuja varios segmentos de lineas de extremo a extremo. El comando Polilinea dibuja varios
segmentos rectos o de arco unidos (una sola curva lineal con varios segmentos). Para Rhino, todas estas lineas son
geometria de curvas.

Ejercicio 3-4 Dibujar lineas

En el menu Archivo, haga clic en Nuevo. No guarde los cambios.

En el cuadro de didlogo Archivos de plantilla, haga doble clic en Objetos pequeiios - Milimetros.
En el menu Archivo, haga clic en Guardar como.

4. En el cuadro de didlogo de Guardar, escriba Lineas y luego haga clic en Guardar.

wn =

Dibujar segmentos de linea

1. En el menu Curva, haga clic en Linea y luego en Segmentos de linea.
2. Designe un punto en la vista Superior.
3. Designe otro punto en una vista.
Aparecera un segmento de linea entre dos puntos.
4. Continle designando puntos.
Apareceran segmentos adicionales.
5. Pulselntro para terminar el comando.
Los segmentos coinciden en un punto comun, pero no estan unidos.

. 9

Opcion Cerrar

La opcién Cerrar cierra la forma dibujando un segmento desde el Ultimo punto seleccionado hasta el punto de inicio
designado. Se aplica a muchos comandos de dibujo de curvas.

Usar la opcion Cerrar

1. Repita el comando Lineas.
(Vuelva a seleccionar la opcién desde el menu o haga clic con el botén derecho en la vista).
2. Designe un Punto inicial y 3 0 4 puntos mas.

Z

¢ 9

3. Enlalinea de comandos, haga clic en Cerrar.
El dltimo segmento de linea terminaré en el inicio original.
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Dibujar una polilinea

1.

w

En el menu Edicion, haga clic en Deshacer.

O bien, pulse Ctrl + Z.

En el menu Curva, haga clic en Polilinea y luego en Polilinea.
Designe un Punto inicial y 3 0 4 puntos mas.

Pulse Intro cuando termine.

Se creard una polilinea abierta. Una polilinea es un objeto que se crea a partir de segmentos de linea que se unen.

Usar la opcién Deshacer
La opcion Deshacer elimina el Gltimo punto seleccionado.

Usar la opcion Deshacer

1.
2.
3.

Repita el comando Polilinea.
Designe un Punto inicial y 3 0 4 puntos mas.
En la linea de comandos, haga clic en Deshacer.

Observe que el cursor retrocede al punto anterior y se elimina un segmento de la polilinea.

Continute designando puntos.
Haga clic en Cerrar para terminar el comando.
Se creara una polilinea cerrada (2).

F

Dibujar un solo segmento de linea

En el menu Curva, haga clic en Linea y luego en Una linea.
Designe un punto inicial.

Designe un punto final (3).

El comando termina después de dibujarse el primer segmento.

Usar la opcion AmbosLados

1.
2.
3.

En el menu Curva, haga clic en Lineay luego en Una linea.
En la linea de comandos, haga clic en AmbosLados.
Designe un punto medio.
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4. Designe un punto final (4).
Se dibujara un segmento de igual longitud en ambos lados del punto medio.

Curvas de forma libre

Los comandos InterpCrv y Curva dibujan curvas de forma libre. El comando InterpCrv dibuja una curva que atraviesa
los puntos designados. El comando Curva utiliza puntos de control para crear una curva.

Dibujar curvas interpoladas

1. En el menu Curva, haga clic en Forma libre y luego en Interpolar puntos.
2. Designe un punto inicial.
3. Continle designando puntos.
Observe que con este comando la curva atraviesa cada punto designado (5).

4. Pulselntro para terminar el comando.
Se creara una curva abierta.

Dibujar curvas desde puntos de control

1. En el menu Curva, haga clic en Forma libre y luego en Puntos de control.
2. Designe un punto inicial.
3. Continte designando puntos (6).

Los puntos designados son puntos de control y pueden no estar en la curva.
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4. Haga clic en Cerrar para crear una curva cerrada (7).

Guardar su trabajo
Guarde su trabajo periddicamente para evitar que se borre accidentalmente.
Guarde su modelo

¥ En el mend Archivo, haga clic en Guardar.
o
Haga clic en una de las otras opciones.
Tendra la oportunidad de guardar su trabajo.

Una buena opcién es guardar el modelo en varias fases y nombres diferentes con el comando GuardarComo. De

este modo, puede volver a versiones anteriores del modelo para realizar modificaciones si es necesario.
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Capitulo 4 - Asistentes de modelado

Los asistentes de modelado incluyen: ayudas de modelado, capas, seleccion de objetos, ocultar y mostrar, bloqueary
desbloquear.

En el Gltimo capitulo cred un modelo con lineas. Si no esta abierto, tendra que abrirlo ahora.

Ejercicio 4-1 Abrir el modelo Lineas.3dm

1. El el menu Archivo, haga clic en Abrir.
2. Decida si desea guardar o no guardar el archivo abierto.
3. En el cuadro de didlogo de Abrir archivo, vaya al archivo Lineas y haga doble clic para abrirlo.

Ayudas de modelado

Las ayudas de modelado son modelos que pueden activarse o desactivarse simplemente pulsando una tecla de método
abreviado, escribiendo una sola letra o pulsando un botén.

ﬂ Forzado alarejilla . Orte | Planar = RefObj  SmartTrack  Gumball = Grabar historial T.

Haga clic en los cuadros Forzado a la rejilla, Orto, Planar, RefObj, SmartTrack, Gumball o Grabar historial de la barra
de estado para activar y desactivar estas ayudas de modelado.

Forzado a la rejilla

El forzado a la rejilla restringe el marcador a una forzado en rejilla imaginaria.

Pulse F9 o escriba'S'y pulsentro para activar y desactivar el Forzado a la rejilla.

Pulse F7 para ocultar o mostrar una rejilla de referencia en la vista actual del plano de construccion.

Modo Orto

Esta ayuda de modelado restringe el movimiento del marcador a los puntos en un angulo especifico desde el ultimo
punto creado. El &ngulo predeterminado es de 90 grados.

Pulse F8 0 mantenga pulsada la teclaMayus para activar y desactivar el modo Orto.

Planar

Esta ayuda de modelado es similar al modo Orto. Facilita el modelado de objetos planos restringiendo la entrada a un
plano paralelo al plano de construccién que pasa a través del Gltimo punto seleccionado.

Escriba Py pulselintro para activar y desactivar el modo Planar.

RefObj

Las referencias a objetos restringen el marcador a una posicién exacta de un objeto como, por ejemplo, el final de una
linea o el centro de un circulo.

SmartTrack

Las ayudas de modelado usan lineas y puntos de referencia temporales que se dibujan en la vista de Rhino utilizando
relaciones implicitas entre varios puntos 3D, otra geometria en el espacio y las direcciones de los ejes de coordenadas.

Gumball

Muestra el widget de visualizacion en un objeto seleccionado para facilitar el movimiento, la escalay la rotacién de las
transformaciones alrededor del origen de Gumball.

Grabar historial

Graba el historial y actualiza los objetos con historial. Con las opciones de grabacion de historial y actualizacion
activadas, una superficie de transicion, por ejemplo, se puede modificar editando las curvas de entrada.

En general, es mejor dejar la opcion Grabar en No y utilizar el panel de la barra de estado Grabar historial para grabar el
historial selectivamente. La grabacién del historial utiliza recursos del ordenador y aumenta el tamafio de los archivos
guardados.
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Filtrar

Esta ayuda de modelado restringe los modos de seleccion a tipos de objetos especificos. Los tipos de objetos que
pueden restringirse son: anotaciones, bloques, puntos de control, curvas, luces, mallas, nubes de puntos, puntos,
polisuperficies, superficies, tramas y otros.

Dibujar lineas y curvas con funciones de modo

1. Active el Forzado y dibuje algunas lineas.
En este modelo el marcador se situara sobre cada interseccion de la cuadricula. Esto se debe a que en el archivo
de plantilla estamos utilizando el TamafioDeForzado y el EspaciadoDeLineaSecundaria de la rejilla tiene el mismo
valor de 1.

2. Desactive el Forzado a la rejilla, active el modo Orto y dibuje algunas lineas y curvas.
Solamente podra introducir puntos a 90 grados desde su Ultima posicion. Utilizando el Forzado y el modo Orto
podréa dibujar con precisién. Mas adelante trataremos otras formas de trabajar con mayor precision.

Resumen de teclas de funcién

Ahora resumamos las teclas de funcién F1-F12 y los comandos predeterminados que tienen asignados.

Para revisar las opciones, en el ment Herramientas, haga clic en Opciones y en la pagina Teclado. Las teclas F4y F5 no
estan asignadas.

Sugerencia: utilice estas teclas para asignar comandos del curso que le puedan resultar dtiles.

Tecla de funcién Comando asignado

F1 Ayuda

F2 HistorialDeComandos

F3 Panel Propiedades

F4 no asignado

F5 no asignado

F6 Activar/Desactivar la Cdmara

F7 Activar/Desactivar la Rejilla

F8 Activar/Desactivar el modo Orto

F9 Activar/Desactivar el Forzado a la rejilla
F10 Comando ActivarPuntos

F11 Comando DesactivarPuntos (Esc también funciona)
F12 Comando ClicDig

Seleccionar objetos

El comando Eliminar y la tecla'Supr eliminan los objetos seleccionados del modelo.

Ejercicio 4-2 Practica con las opciones de seleccion

1. Abra el modelo Eliminar.3dm.

r

.

2. Seleccione el cuadrado y el circulo.
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3. En el menu Edicién, haga clic en Eliminar o pulse la tecla 'Supr.
El objeto desaparecera.

Seleccionar los objetos que se van a eliminar

1. En la vista Superior, seleccione una de las lineas del hexagono.
Debido a que hay varias lineas superpuestas, aparecera el cuadro de didlogo que permite escoger entre multiples

objetos.
2. Seleccione la primera curva de la lista.

3. En el menu Edicién, haga clic en Eliminar.
En la vista Perspectiva, observe que una desaparece.

4. En lavista Superior, utilice una ventana por captura para seleccionar la superficie y la polilinea en la parte
superior derecha del dibujo.
Para seleccionar por ventana, haga clic en un area abierta de la pantalla y arrastre la ventana de derecha a
izquierda.
Ambos objetos quedaran seleccionados.

500

12

5. En el menu Edicion, haga clic en Eliminar.
6. Seleccione por ventana la polilinea y el cilindro en la parte inferior izquierda del dibujo.

Solo se seleccionaran los objetos que estén completamente dentro de la ventana.
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7. Mantenga pulsada la tecla Ctrl'y haga clic en el cilindro para eliminarlo de la seleccion.

0 "0

(2 ¥

8. En el menu Edicién, haga clic en Eliminar.
9. Continue eliminando objetos en el dibujo.

O

&0

0 O
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L Practique utilizando diferentes métodos de seleccion para seleccionar y deseleccionar objetos.

Utilice la seleccion por captura o por ventana.
» Mantenga pulsada la tecla Mayds mientras selecciona para afiadir objetos a la seleccion.
L Mantenga pulsada la tecla Ctrl mientras selecciona para eliminar objetos de la seleccion.

Deshacer y rehacer eliminaciones

1. En el menu Edicién, haga clic en Deshacer.

Cada vez que haga clic, el comando Deshacer volvera al comando anterior.

2. En el menu Edicién, haga clic en Rehacer.

Cada vez que haga clic, se volvera a Rehacer la acciéon anterior.

3. Deshaga todas las eliminaciones realizadas

Comandos de seleccién especificos

en el el gjercicio anterior.

Ademas de las opciones que acabamos de practicar, hay otras herramientas Utiles para seleccionar objetos. En el
siguiente ejercicio utilizaremos algunas de estas herramientas.

Seleccionar objetos utilizando las herramientas

de seleccion

1. En el mend Edicién, haga clic en Seleccionar objetos y luego en Curvas.

Se seleccionaran todas las curvas.

2. En el menu Edicién, haga clic en Seleccionar objetos y luego en Invertir.
Se selecciona todo excepto las curvas previamente seleccionadas.
3. En el ment Edicion, haga clic en Seleccionar objetos y luego en Ninguno.

Se deselecciona todo.

4. En el menu Edicién, haga clic en Seleccionar objetos y luego en Polilineas.

Se seleccionaran todas las polilineas.

5. En el menu Edicion, haga clic en Seleccionar objetos y luego en Superficies.

La superficie se agregara a la seleccién.

6. En el menu Edicién, haga clic en Seleccionar objetos y luego en Polisuperficies.

Las polisuperficies se agregaran a la selecci

on.

7. En el menu Edicién, haga clic en Seleccionar objetos y luego en Ninguno.

o

Dibuje algunas lineas y curvas.

9. En el menu Edicién, haga clic en Seleccionar objetos y luego en Ultimos objetos creados.

Se seleccionara el Ultimo objeto creado.

Filtro de seleccion

Un filtro restringe un modo de seleccion a tipos de objetos especificos. Los tipos de objetos que pueden restringirse
son: anotaciones, bloques, puntos de control, curvas, luces, mallas, nubes de puntos, puntos, polisuperficies,

superficies, tramas y Otros.
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Utilizar el control de filtro

1. En la Barra de estado, haga clic en Filtrar.
Aparecera el cuadro de didlogo Filtro de seleccién.

Puntos Curvas Superficies
Polisuperficies Mallas Anotaciones

Luces Bloques Puntas de control
Mubes de puntos |+ Tramas Otros
[ | Desactivar [ ] Subobjetos

2. Haga clic con el botén derecho en & Curvas.
Se desactivaran todas las demés opciones de seleccion.

Filtro de seleccign

[ ]Puntes Curvas [ | Superficies

[ | Polisuperficies [ | Mallas [ ] Anctaciones

[ JLuces ] Bloques [ ] Puntos de control
[ |MNubes de puntos [ ]| Tramas [ ] Otros

[ | Desactivar [ | Subobjetos

3. Utilice la seleccién por captura o +A para seleccionar el dibujo entero.
Solo se seleccionan las curvas.
4, PuIse para anular la seleccion.

5. Haga clic con el botén derecho en B Superficies.
Se desactivaran todas las demas opciones de seleccion.

6. Utilice la seleccion por ventana oCtrl + Ao para seleccionar el dibujo entero.
Solo se seleccionan las superficies.

7. PulseEsc para anular la seleccién.
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8. Haga clic con el botén derecho en B Polisuperficies.
Se desactivaran todas las demas opciones de seleccion.
9. Utilice la seleccion por ventana o Ctrl/ + A o para seleccionar el dibujo entero.
Solo se seleccionan las polisuperficies.
10. Pulse Esc para anular la seleccion.

11. Haga clic con el botén derecho en B Desactivar para volver a activar todos los filtros.

Filtro de seleccian

[«| Puntos [«] Curvas Superﬁcies F'l:ulisuperficies
[+] Mallas [+] Anotaciones [#] Luces Blnques
Puntos de control[+] Nubes de puntos [+ Trarmas Ctros
[hDesactixrar Subobjetos

Bloqueo y visibilidad de objetos
Los siguientes comandos le pueden resultar Utiles antes de continuar.
Seleccionar un solo objeto

¥ Mueva la flecha del cursor sobre un objeto y haga clic.
El objeto se volvera amarillo, el color de seleccién predeterminado.

Seleccionar mas de un objeto

1. Mueva la flecha del cursor sobre el primer objeto y haga clic.
2. Mientras mantiene la tecla pulsada la tecla Mayus, mueva el cursor sobre otro objeto y haga clic.

Ocultar un objeto

1. Seleccione un objeto.
2. En el menu Edicién, haga clic en Visibilidad y luego en Ocultar.
El objeto se hara invisible.

Mostrar objetos ocultos

¥ En el menu Edicién, haga clic en Visibilidad y luego en Mostrar.
El comando Mostrar vuelve a mostrar todos los objetos ocultos.

Bloquear un objeto

1. Seleccione un objeto.

2. En el menu Edicién, haga clic en Visibilidad y luego Bloquear.
El objeto se volverad sombreado y gris. Puede ver el objeto bloqueado y usar las referencias a objetos, pero no
podré seleccionarlo.

Desbloquear los objetos bloqueados

¥ En el mend Edicion, haga clic en Visibilidad y luego Desbloquear.
El comando Desbloquear desbloquea todos los objetos bloqueados.
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Capas

Las capas de Rhino funcionan como las capas de los sistemas de CAD. Creando objetos en diferentes capas, podra
editar y visualizar partes relacionadas con su modelo de manera separada o conjuntamente. Podra crear tantas capas
como quiera.

Es posible ver todas las capas a la vez o desactivar cualquiera de ellas. Puede bloquear las capas de manera que puedan
verse pero no puedan modificarse. Cada capa tiene un color. Puede asignar un nombre particular a cada capa (por
ejemplo, Base, Cuerpo, Superior) para organizar el modelo o puede usar los nombres de las capas predeterminadas
(Predeterminada, Capa 01, Capa 02, Capa 03).

El panel de Capas permite administrar las capas. Utilicela para organizar las capas de su modelo. El panel de Capas
puede ser flotante o estar acoplado con los otros paneles con fichas, como Propiedades, Ayuda de comandos, Luces,

Notas, etc.
Capas

OPTPL" E]‘u"isuaL-- El:apas Desviacion de puntos
OB av 4VA EdiciénDeCaja
Mombre Materia Editor de macros
Predeter.. | Entornos
Capa 01 =N Estados de capas
Capa 02 Yo'l
Capa 03 oSH Flamingo nit
Capa 04 el | Flamingo RT
Capa 05 250 Grasshopper

Instantaneas

Librerias

Luces

Materiales

Ejercicio 4-3 Trabajar con capas

Crear una nueva capa

1. En el menu Edicién, haga clic en Capas y luego en Editar capas.

2. En panel de Capas, haga clic en el icono Nuevo.
La capa Predeterminada se crea automaticamente cuando empieza un nuevo modelo sin plantilla. Si utiliza una
plantilla estdndar de Rhino, se crearan otras capas.

3. Lanueva capa, la Capa 06, aparecera en la lista. Escriba Lineas y pulse la tecla Tab.
Utilice la tecla Tab para agregar capas con rapidez.

4. Lanueva capa, la Capa 06, volvera a aparecer. Escriba Curvas y pulse la tecla Tab.

5. Aparecera la nueva capa, la Capa 06. Escriba Sélidos y pulse Intro.

—
Rhinoceros
@Capas
DaEXavdTR2AO
Nombre Material TipoDelinea Ancho de impresidn
Predeter.. [ ] Continua # Predeterminado s
Capa 01 2l Continua @ Predeterminado
Capa 02 Pl Continua @ Predeterminado
Capa 03 = | Continua & Predeterminado
Capa (4 Pl Continua @ Predeterminado
Capa 05 =N Continua < Predeterminado




Asignar un color a una capa

o vk w

Haga clic en la muestra de Color cuadrada en la fila Lineas de la lista.
En el cuadro de didlogo Seleccionar color, seleccione el Rojo de la lista.
La mitad derecha del rectdngulo de muestra se volvera rojo.

Tono, Satury Brillo son los componentes de tono, saturacion y brillo del color.

R, Vy A son los los componentes rojo, verde y azul del color.
Haga clic en Aceptar.
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En el panel Capas, el nuevo color aparece en la muestra de color en la fila Lineas de la lista de capas.

Repita los pasos de 1 a 3 para darle color Azul a la capa Curvas.
Pulse Aceptar para cerrar el cuadro de didlogo Seleccionar color.

by

Verde mar
Aguamanna

Tene: 0 R | 255
Satur | 255 G |0
Brillce| 255 | B |0

Aceptar Cancelar

Activar una capa

1.

v

En la barrra de estado, haga clic en el cuadro Capa.
El panel Capa de la barra de estado muestra la capa actual (predeterminada).

W Predeterminada b Forzado a largjilla Orte  Planar  RefObj

En el menu emergente de Capas, haga clic en Lineas.
La capa actual aparece en el panel de Capas.

M .~ Predeterminada

Yol Capa 01
Vol Capa 02
Yol Capa 03
Yol Capa 04
(PR Capa 03
'E:' E?D Lineas

Yo'l Curvas

'l Selidos

Dibuje algunas lineas.

Las lineas aparecen en la capa Lineas y son rojas.

Para cambiar la capa actual, vuelva a hacer clic en el panel de Capas.
Haga clic en Curvas.

Dibuje algunas curvas.

Estan en la capa Curvas y son de color azul.
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7. Dibuje mas lineas y curvas en cada capa.
Si hace clic en el nombre o marca la casilla, activara la capa actual.
Nota: si los objetos estan seleccionados y se ha seleccionado una capa en la Barras de estado, los objetos
seleccionados se modificaran a la capa seleccionada y la capa no cambiara.

Bloquear una capa

1. Activar la barra de estado, haga clic el panel de Capas y luego en la capa Sélidos para convertirla en la capa
activa.

2. En el menl emergente de Capas, haga clic en el icono Bloquear en la fila de la capa Lineas.
Al bloquear una capa, ésta pasara a ser una capa de referencia. En las capas bloqueadas pueden usarse las
referencias a objetos. En las capas bloqueadas no pueden seleccionarse objetos. Tampoco podra activar una capa
bloqueada hasta que la desbloquee.

Desactivar una capa

1. En la barrra de estado, haga clic en el cuadro Capa.
2. En el mend emergente de Capas, haga clic en el icono de la bombilla para activar y desactivar la capa Curvas.
Al desactivar una capa, todos los objetos de la capa se vuelven invisibles.

Mover un objeto de una capa a otra

1. Seleccione un objeto.
2. En el menu Edicién, haga clic en Capas y luego en Cambiar capa de objeto.
3. En el cuadro de didlogo Capa para objeto, seleccione la nueva capa para el objeto y haga clic en Aceptar.

Capas disponibles

Mombre

B Predeterminada
B Capa0l
B Capal2

B Capal3
[l Capa0s
B Lineas
B Curvas
B solidos

4. En el menu Edicién, haga clic en Deshacer.
5. Seleccione un objeto.
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6. En el panel Propiedades, en la seccion Objeto de la fila Capa, haga clic en la flecha y, en el mend, seleccione la
nueva capa del objeto.

Objeto
Tipo Superficie
Mombre
Capa B Predeterminada W
Color de visualizacidn |:| Por capa vh
TipoDelinea Por capa W
Color de impresién <+ Por capa W
Ancho de impresidn Por capa v

Hipervinculo

7. Enlalista, seleccione la nueva capa.
B Predeterminada

B Capa01
B Capal?

B Capmtt

] Capa0s

8. Haga clic en la vista de Rhino para deseleccionar el objeto ver el cambio.
Sugerencia: el objeto mostrara el color de capa si el Color de visualizacion del objeto esta definido Por capa en el

panel Propiedades.

Ejercicio 4-4 Trabajar con capas

Utilizaremos un modelo existente que usa capas jerarquicas.
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1. Abra el modelo Camara.3dm.

i F

2. Vaya al panel Capas.

Mombre Activar Bloqueada Material TipoDelinea Ce.. Ancho deimpresion
4 Objetivo v B ) Objetivo Continua 4 Predeterminado

Adorno y detalles 7 (w) B @ 2dome Continua 4 Predeterminado
4 Cuerpo 7 w) [ | O Plastico blanco Continua ’ Predeterminado
4 Adaorno y detalles 7 £} B @ Adome Continua @ Predeterminado
Botén de flash 7 (w) [ Continua & Predeterminado
Paragolpes @ w) [ . Goma Continua " Predeterminado
Pantalla 7 o’ [ | Continua 4 Predeterminado

3. Desactive la capa Paragolpes. El paragolpes desaparece, pero la capa principal sigue visible.
4. Active |la capa Paragolpes.
5. Desactive la capa Cuerpo. Todas las capas descendientes de la capa Cuerpo también se desactivardn.
6. Seleccione la capa Recorte y detalles y utilice los botones de flecha de la parte superior para sacar la capa de la
jerarquia.
DB X 297 4V 02&2O
Mombre ’Eﬁ%una capa principal |.|eada Material TipoDelinea Co.. Ancho deimpresion
4 (Objetivo W B ) Objetivo Continua Predeterminado
Adorno y detalles ! j O Adomo Continua _» Predeterminado
4 Cuerpo 7 =) B ) Plastico blanco Continua Predeterminado
4 Adorno y detalles 7 w) ] . Adorno Continua Predeterminado
Botén de flash 2 £} = Continua Predeterminade
Paragolpes 7 =) B @ Goma Continua Predeterminado
Pantalla 7 £) ]| Continua Predeterminado

7. Seleccione la capa Recorte y detalles y arrastrela y coléquela debajo de la capa Lente.
8. Cierre el modelo Camara sin guardar los cambios.

Nota: comente con la clase cémo pueden utilizarse las capas jerarquicas para organizar las capas de los modelos en
diferentes campos.
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Capitulo 5 - Modelado preciso

Hasta ahora, hemos ido dibujando lineas imprecisas. Intente dibujar lineas en lugares especificos. Para lograrlo,
utilizaremos las coordenadas. Cuando tenga que dibujar una curva o crear una primitiva de sélido, Rhino le solicitara
una serie de puntos.

Vera que Rhino le solicita los puntos de dos maneras: el comando le solicitara el Inicio de linea, Inicio de polilinea,
Inicio de curva o Punto siguiente
y el cursor de flecha se transformara en un cursor en forma de cruz.

Podra introducir un punto de dos maneras:

Seleccione un punto en una vista con el botén izquierdo del raton 15 .

Introduzca las coordenadas en la linea de comandos. Es necesario pulsar Intro después de introducir una coordenada
en una solicitud de punto.

Nota: preste especial atencion a estos términos en la siguiente seccion sobre Entrada de coordenadas.Es importante
que haga clic en Designar o Intro como se indica en los pasos especificos.

Si en la configuracién del raton de su sistema operativo ha seleccionado que el botdn principal del ratén sea el botén
derecho @, utilice el botén derecho para Designar.

Seleccione las unidades y la tolerancia del modelo antes de empezar. Puede hacerlo en el cuadro de didlogo Opciones
de la pagina Unidades o seleccionado una plantilla que tenga las unidades y la tolerancia ya establecidas.

Puede cambiar la tolerancia después empezar, pero los objetos editados antes del cambio continuaran teniendo el
valor de tolerancia inicial.

Entrada de coordenadas

Rhino utiliza el sistema de coordenadas cartesiano denominado Sistema de Coordenadas Universales (SCU), basado en
tres ejes (x-, y-, z-) que pueden definir posiciones en dos y tres dimensiones.

Cada vista tiene un plano de construccion que define las coordenadas para esa vista. Trabajaremos en la vista Superior
y Perspectiva donde los dos sistemas de coordenadas son iguales.

Ejercicio 5-1 Configuracion de un modelo

1. En el mend Archivo, haga clic en Nuevo.
2. Seleccione Objetos pequeiios - Milimetros.3dm y haga clic en Abrir.
3. En el menu Archivo, haga clic en Guardar como.
4. Ponga el nombre CAJAS al modelo.
Utilice el modelo CAJAS.3dm para aprender a dibujar con coordenadas absolutas.

Coordenadas absolutas

El primer tipo de coordenadas que utilizara se denomina coordenadas absolutas. Las coordenadas absolutas son
puntos exactos en los ejes X, Y, Z.

Introducir coordenadas absolutas

1. En la vista Superior, haga doble clic en el titulo de la vista para maximizarla.
2. En el menu Curva, haga clic en Polilinea y luego en Polilinea.
3. Para el Inicio, escriba 0 y pulse Intro.
Si va a empezar en el origen de la hoja (0,0,0) puede simplemente escribir 0 como acceso directo.
4. Para el Siguiente punto, escriba 5,0 y pulse Intro.
5. Para el Siguiente punto, escriba 5,5 y pulse Intro.
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6. Para el Siguiente punto, escriba 0,5 y pulse ntro.
7. Haga clic en Cerrar para cerrar la polilinea.

05— —5,5

»

0,0 5,0

Coordenadas relativas
Las coordenadas relativas son generalmente mas faciles de usar que las coordenadas absolutas.
Cada vez que selecciona un punto, Rhino guarda ese punto como el Gltimo punto.

Las coordenadas relativas se basan en el Ultimo punto introducido en lugar de en el origen (0,0,0) del plano de
construccion.

Para introducir coordenadas relativas, debe preceder las coordenadas X,Y,Z con una R (mayuscula o mindscula) o el

simbolo @.
@

(1) Ultimo punto, (2) Siguiente punto, (3) Cambioen Y, (4) Cambio en X.
Introducir coordenadas relativas

1. En el menu Curva, haga clic en Polilinea y luego en Polilinea.
2. Para el Punto inicial, escriba 8,0 y pulse Intro.
Estas coordenadas son absolutas.
3. Para el Siguiente punto, escriba r5,5 y pulse Intro.
Estas coordenadas son relativas.
4. Para la Primera esquina, escriba r-5,0 y pulseintro.
5. Haga clic en Cerrar para cerrar la polilinea.

R-5,0 R5,5
rF
i
=
L ]
e}
. v
80 -« 500 =

Coordenadas polares

Las coordenadas polares especifican un punto que esta a una distancia y direccion alejada del 0,0 del plano de
construccion que se esté utilizando.
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Las direcciones vectoriales en Rhino empiezan con cero grados a las 3 de un reloj estandar. Cambian en sentido
antihorario como se ilustra a continuacion.

Por ejemplo, si quiere un punto a cuatro unidades de distancia del origen del plano de construccion, y a un angulo de
45° grados en sentido antihorario del eje X del plano de construccion, escriba 4<45 y pulse Intro.

Las coordenadas polares relativas van precedidas de R o @; las coordenadas polares absolutas, no.

En vez de usar coordenadas X, Y, Z, introduzca coordenadas relativas polares de la siguiente manera:
DistanciaR <angulo.

(1) Ultimo punto, (2) Siguiente punto, (3) Distancia, (4) Angulo.

.
% ' @

%S0 »

180 = =0

Introducir coordenadas polares

1. En el menu Curva, haga clic en Polilinea y luego en Polilinea.
2. Para el Punto inicial, escriba 0,8 y pulse Intro.
3. Para el Siguiente punto, escriba r5<0 y pulse Intro.
4. Para el Siguiente punto, escriba r5<90 y pulse Intro.
5. Para el Siguiente punto, escriba r5<180 y pulse Intro.
6. Haga clic en Cerrar para cerrar la polilinea.

R5<180 R5<80

08 R5<0
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Restriccion de distancia y angulo

Mediante la entrada de restriccion de distancia, escriba una distancia y pulseIntro para especificar un punto. A medida
gue mueva el cursor en cualquier direccidn, la longitud de la linea se restringira a la distancia que se indic6. Es un buen
modo de especificar una longitud de linea rdpidamente. Mediante la entrada la restriccién de dngulo, escriba <
seguido de un valor y pulseintro para especificar un dngulo. El siguiente punto estara restringido a las lineas en
multiples del angulo relativo al eje X que se especifico.

Utilizar la tecla Mayts para activar y desactivar el modo modo Orto

4

Con el modo Orto desactivado, pulse la tecla Mayds para activarlo mientras designa puntos.
Este método es una manera eficaz de dibujar lineas perpendiculares. En el siguiente ejemplo, dibuje una linea con
longitud de cinco unidades mediante la restriccion de distancia.

Restriccion de distancia y angulo

Hwpn -
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En el menu Curva, haga clic en Polilinea y luego en Polilinea.

Para el Punto inicial, escriba 8,8 y pulse Intro.

Para el Siguiente punto, escriba 5 y pulse Intro.

Mantenga pulsada la tecla Mayus y seleccione un punto a la derecha.

La tecla Mayus permite activar y desactivar el modo Orto para restringir el marcador a 0 grados.
Para el Siguiente punto, escriba 5 y pulse Intro.

o

(1) Restriccion de distancia.

Matenga presionada la tecla Mayusy designe un punto por encima del Gltimo punto.

La tecla Shift permite activar y desactivar el modo Orto para restringir el cursor a 90 grados.

Para el Siguiente punto, escriba 5 y pulse Intro.

Matenga pulsada la tecla Mayus y designe un punto a la izquierda del Gltimo punto.

La tecla Mayus permite activar y desactivar el modo Orto para restringir el el cursor a 180 grados.
Haga clic en Cerrar para cerrar la polilinea.
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Restriccion de distancia y angulo

1. En el mend Curva, haga clic en Polilinea y luego en Polilinea.

2. Para el Inicio, escriba 16,5 y pulse Intro.

3. Para el Siguiente punto, escriba 5 y pulse Intro, luego escriba <45 y pulse Intro.
A medida que vaya arrastrando el cursor, éste quedara restringido a una distancia de 5 unidades y a un angulo de
45 grados.

e o .

(2) Restriccién de dngulo.
4. Designe un punto abajo y a la derecha del punto anterior.
La restriccién de dngulo define el dngulo.
5. Para el Siguiente punto, escriba 5 y pulse Intro, luego escriba <45 y pulselintro.
6. Designe un punto hacia arriba y hacia la derecha.
La restriccién de dngulo define el angulo.
7. Para el Siguiente punto, escriba 5 y pulse Intro, luego escriba <45 y pulse Intro.
8. Designe un punto hacia arriba y hacia la izquierda.
La restricciéon de dngulo define el angulo.
9. Haga clic en Cerrar para cerrar la polilinea.
10. Guarde el modelo. Utilizara este modelo para otro ejercicio.

Ejercicio 5-2 Practica con la introduccion de restriccion de distancia y
angulo

1. Empiece un nuevo modelo y utilice la plantilla Objetos pequefios - Milimetros. Guardelo como Flecha.
Puesto que el objeto es simétrico, sélo dibujara la mitad inferior del modelo.
2. Dibuje una flecha con una polilinea, utilizando una combinacién de coordenadas absolutas (x,y), coordenadas
relativas (Rx,y), coordenadas polares (Rdistancia<angulo) y restriccion de distancia.
START MODEL AT -11,0

N\

L] L]
L
2.00 / 100 2.00
(1 i (1
= 200 = = =100
= 8.00 - 11.00 - 6.00 =

Ejemplos de entrada en la linea de comandos
X-Y absolutas

1. En el menu Curva, haga clic en Polilinea y luego en Polilinea.
2. Para el Inicio de polilinea, escriba -11,0.

X-Y relativas

P Parael Siguiente punto, escriba r-2,-2.
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Restriccion de distancia
¥ Para el Siguiente punto, escriba 8 y pulse Intro, luego active el modo Orto y designe hacia la derecha.
X-Y relativas
P Parael Siguiente punto, escriba r1,1.
Polares relativas
P Parael Siguiente punto, escriba r11<0.
Restriccion de distancia

Para el Siguiente punto, escriba 1y pulsentro, luego active el modo Orto y designe hacia abajo.
Para el Siguiente punto, escriba r6,2.

Para el Siguiente punto, pulse Intro para finalizar el comando.

Guarde el modelo.

Hwpn -

/

Hacer una copia de la polilinea

Seleccione el objeto.

En el menu Transformar, haga clic en Copiar.

Cuando le solicite Punto desde el que copiar, designe un punto cerca de la polilinea.

Para el Punto al que copiar, escriba 6, pulse Intro, active el modo Orto y designe la polilinea seleccionada.
PulseIntro para terminar el comando.

A W =

1

Reflejar la polilinea

Seleccione la polilinea original.

En el menu Transformar, haga clic en Reflejar.

Para el Inicio del plano de simetria, escriba 0 y pulse Intro.

Para el Final del plano de simetria, active el modo Orto y designe a la derecha.

~wn -

j
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Convertirloa 3D

1. Haga clic con el botén derecho & en el titulo de la vista Perspectiva y seleccione la visualizacion en modo
Sombreado.

2. Seleccione la polilinea original y la copia simétrica.

En el menu Sdlido, haga clic en Extrusion de curva plana y luego en Recta.

4. Para la Distancia de extrusion, escriba 1y pulse ntro.

w

Convertirlo a 3D (alternativa)

Seleccione la copia de la polilinea.

En la barra de estado, haga clic en RefObj.

En la barra de herramientas RefObj, active la casilla Fin.

En el menu Superficie, haga clic en Revolucién.

Cuando le solicite Inicio de eje de revolucién, seleccione el otro final de la polilinea.

Para el Final de eje de revolucién, seleccione el otro final de la polilinea a lo largo de la linea central.
Pulse Intro para usar el Angulo inicial predeterminado.

Pulse Intro para usar el Angulo de revolucién predeterminado.

O NV hkwn -

Deformar la forma con el comando Curvar

1. Seleccione la flecha 3D.
2. En el menu Transformar, haga clic en Curvar.

3. Para el Inicio de curva central, haga clic en el punto final del extremo izquierdo de la flecha.

55



Rhinoceros Level 1 Training Guide

4. Para el Final de curva central, haga clic en el punto final del extremo derecho de la flecha.

Deformar la forma con el comando Retorcer

Mo~

Seleccione la flecha extruida.

Active el modo Orto.

En el menu Transformar, haga clic en Retorcer.

En la vista Superior, designe el Inicio de torsion con la referencias a objetos Fin en el extremo central izquierdo
de la flecha.

Designe el Final de torsion con la referencias a objetos Fin en el extremo central izquierdo de la flecha.

Cuando le solicite Angulo o primera linea de referencia, designe un punto a la derecha o direccién de 4ngulo 0
en la vista Derecha.

Luego observe la vista Perspectiva y mueva el cursor hacia la derecha o hacia la izquierda. Designe a la derecha
para completar un angulo de 360°.

56



Rhinoceros Level 1 Training Guide

El comando Retorcer se aplicara al sélido de la flecha.

Ejercicio 5-3 Practica con el comando Revolucion

w

v

Abra el modelo Opciones de flecha.3dm.

Ejecute el comando Revolucién para crear las tres opciones de flecha que se muestran en la imagen del archivo.
Comente con su profesor como crear las flechas mas complejas.

Sugerencia: pruebe los comandos Transicién, Tapar y Matriz polar o vuelva a hacer este ejercicio después de la
clase.

Haga clic con el botdn derecho en el titulo de la vista Perspectiva y seleccione su modo de visualizacion favorito.
Haga clic con el botdn derecho en el titulo de la vista Perspectiva, seleccione Capturar y luego En archivo.

Practica con la restriccion de distancia y angulo

A W=

Empiece un nuevo modelo utilizando la plantilla Objetos pequeiios - Milimetros.3dm.

Guérdelo como Bloque-V.

En la vista Frontal, haga doble clic en el titulo de la vista para maximizarla.

Cree el siguiente modelo delante del plano de construccion.

Dibuje el objeto que se muestra a continuacion utilizando una combinacion de coordenadas absolutas (x,y),
coordenadas relativas (Rx,y) y coordenadas polares relativas (rdistancia<angulo).

Empiece el modelo en la coordenada 0 de la vista Frontal.
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Intente crear el modelo utilizando una sola polilinea en sentido horario.
7. Enlavista Frontal, haga doble clic en el titulo de la vista para restaurar las vistas.
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Convertirloa 3D

1. Seleccione el objeto.
2. En el menu Sélido, haga clic en Extrusiéon de curva plana y luego en Recta.
3. Para la Distancia de extrusion, escriba 150 y pulse Intro.

Podra ver el modelo como un objeto tridimensional en la vista Perspectiva.
4. Guarde el modelo.
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Referencias a objetos

Las referencias a objetos (RefObjs) son herramientas para seleccionar puntos especificos en objetos existentes.
Utilicelas para hacer modelos con precisidn y para obtener medidas exactas. A veces, las referencias a objetos también
se denominan RefObyj. En Rhino, crear un modelo fiable y facil de editar depende de que los objetos se unan realmente
en puntos especificos. Las referencias a objetos le dan la precisién que no es posible obtener haciendo el trabajo "a

ojo".

Abrir la barra de herramientas de RefObj

4

4

Haga clic en el cuadro RefObj de la barra de estado.
La visualizacion las referencias a objetos se controla mediante el panel RefObj de la barra de estado.

Orte  Planar RefObj SmartTrack

Haga clic en el cuadro RefObj de la barra de estado para mostrarlas u ocultarlas.
El control RefObj activa y desactiva las referencias a objetos permanentes.

[#]Fin [ ] Cerca [ |Punto [ |Med [#|Cen [ ]Int [ |Perp [ |Tan [+]Cuad [ |MNodo [ |Vértice [ | Proyectar

Utilice las referencias a objetos permanentes para mantener una referencia mientras escoge varios puntos sin
tener que volver a activar la referencia a objetos.

Cuando un modo de referencia esta activado, mover el cursor cerca de un punto especificado de un objeto hace
que el marcador salte a ese punto.

Haga clic en una casilla de verificacidn para activar la referencia a objetos.

Haga clic con el botén derecho en una casilla de verificacién para activar esa referencia a objetos y desactivar
todas las demas.

Puede colocar el panel en cualquier parte del escritorio.

Practica con referencias a objetos
En este modelo practicaremos la mayor parte de las referencias a objetos de la barra de herramientas.

Ejercicio 5-4 Utilizar las referencias a objetos

1.

Abra el modelo RefObj.3dm.

2. Desactive el Forzado a la rejilla y el modo Orto.
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Referencias a objetos Fin y Med

1. Haga clic en el cuadro RefObj de |a barra de estado.
Puede dejar el panel de RefObj abierto.

[«|Fin [_|Cerca [_|Punto [«]Med [ | Cen []Int Dperp []Tan [ Cuad

2. Marque las casillas Fin y Med.
Marque y desmarque las referencias a objetos segun las necesite.

3. En el menu Curva, haga clic en Polilinea y luego en Polilinea.

4. Para el Inicio de polilinea, mueva el cursor cerca del final de la linea en la parte inferior izquierda del primer
cuadrado y seleccione el punto cuando el marcador seleccione el final de la linea.
La linea empieza exactamente en esa esquina.

OO 00O

Fin

5. Para el Siguiente punto, mueva el cursor cerca del punto medio de la linea vertical a la derecha cuadrado de la
derecha y seleccione el punto cuando el marcador seleccione el punto medio.
El marcador seleccionaréa la mitad de la linea que designe el cursor, haciendo que la nueva linea cruce
exactamente a la mitad de la linea.

6. Para el Siguiente punto, mueva el cursor cerca del final de la linea en la parte inferior izquierda del primer
cuadrado y seleccione el punto cuando el marcador seleccione el final de la linea.
El marcador designara el final de la linea.

7. Pulselntro para terminar el comando.

Referencias a objetos Cercay Perp

1. En el panel de RefObj, active Cercay Perp y desactive Fin y Med.

2. En el menu Curva, haga clic en Linea y luego en Una linea.

3. Para el Inicio de linea, designe el borde inferior del circulo en la parte superior derecha.
El marcador seleccionara el punto sobre el circulo mas cercano a la posicidon donde se hizo la seleccién con el
cursor.
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4. Para el Final de linea, designe el borde horizontal superior del segundo cuadrado cuando aparezca la leyenda
Perp.
El marcador designara un punto perpendicularmente al punto anterior.

] O
] O

Referencias a objetos Int y Tan

1. En el panel de RefObj, active Int y Tan y desactive Cercay Perp.

2. En el menu Curva, haga clic en Linea y luego en Una linea.

3. Para el Inicio de linea, designe la interseccién donde la linea diagonal cruza con la linea vertical del primer
cuadrado.
El marcador designara la interseccion entre ambas lineas.

Tan

>

-l

] O
O
\/ =

4. Para el Final de linea, designe el borde superior izquierdo del circulo de la derecha.
El marcador quedara restringido a un punto tangente al circulo.

Referencia a objetos Cen

1. En el panel de RefObj, active la casilla Cen y desactive Int y Tan.
2. En el menu Curva, haga clic en Lineay luego en Una linea.
3. Para el Inicio de linea, designe el borde de un circulo.

El marcador quedara restringido al centro del circulo.
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4.

Para el Final de linea, designe el borde del otro circulo.
El marcador quedara restringido al centro del circulo.

Cen

Referencia a objetos Cuad

1.
2.
3.

O o N o w!;

62

En el panel RefObj, active la casilla Cuad y desactive Cen.

En el menu Curva, haga clic en Polilinea y luego en Polilinea.

Cuando le solicite Inicio de polilinea, designe un punto en el borde superior del primer circulo.
El marcador quedara restringido al cuadrante en el circulo.

Para el Siguiente punto, designe el borde izquierdo del circulo.

El marcador quedara restringido al cuadrante en el circulo.

\

Para el Siguiente punto, designe el borde inferior del circulo.
Para el Siguiente punto, designe el borde derecho del circulo.
Haga clic en Cerrar para terminar.

Utilice el comando GuardarComo para guardar el modelo.
Péngale el nombre Analisis.

Lo usaremos mas adelante en un ejercicio.

\
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Comandos de analisis

Rhino incluye herramientas de andlisis para hallar longitudes, &ngulos, areas, distancias, volimenesy centroides de
s6lidos. También posee comandos que permiten analizar la curvatura de una curva, determinar la continuidad entre las
curvas y hallar lados desunidos.

Ejercicio 5-5 Analizar el modelo

Distancia
Calcula la distancia entre dos puntos designados.

Hallar la distancia entre dos puntos

1. Abra el archivo Analisis.3dm que guardd en un ejercicio anterior.
Si no pudo guardar el modelo, abra el modelo Analisis-01.3dm.

2. En el menu Andlisis, haga clic en Distancia.

3. Cuando le solicite Primer punto, designe la interseccion donde una linea diagonal se interseca con una linea
vertical.
Utilice la referencia a objetos Int.

4. Cuando le solicite Segundo punto, designe la interseccién donde la otra linea diagonal se interseca con la misma
linea vertical.

5. PulseF2 para ver la informacién.
Angulos y deltas del PlanoC: xy = 90 elevacién = 0 dx = 0 dy = 3.077 dz = 0
Angulos y deltas del plano universal: xy = 90 elevacién = 0 dx = 0 dy = 3.077 dz = 0
Distancia = 3.077 milimetros

Longitud
Muestra la longitud de una linea seleccionada.

63



Rhinoceros Level 1 Training Guide

Hallar la longitud de una linea

1. En el menu Anlisis, haga clic en Longitud.
2. Seleccione la linea entre centros de los circulos.

Longitud = 8.000 milimetros
Calcular el angulo entre dos lineas

1. En el mend Anlisis, haga clic en Angulo.
2. Seleccione un punto que defina el vértice de una linea de angulo.

Wha

-:-i‘
it |

3. Seleccione un punto que defina el final de una linea de angulo.
Utilice las referencias a objetos segun convenga.

=

\ [

=

4. Seleccione un punto que defina el vértice de la segunda linea de dngulo.
5. Seleccione un punto que defina el final de la segunda linea de angulo.
El 4ngulo se podra ver en la linea de comandos con el siguiente formato: Angulo = 21.7711

Radio

Muestra el radio de un circulo, arco o segmento de curva.
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Calcular el radio de curvatura de un circulo

1. En el mend Andlisis, haga clic en Radio.
2. Seleccione uno de los circulos.

Esta opcion también calcula el radio de curvatura de una en un punto.

El radio se podra ver en la linea de comandos con el siguiente formato:
Radio = 2.5

Calculo de puntos
Muestra las coordenadas de una posicion designada.

Visualizar las coordenadas de un punto

1. En el mend Andlisis, haga clic en Punto.
2. Restrinja el cursor al punto final de la linea tangente.

El punto X,Y,Z se mostrara en el plano de coordenadas universales y en el plano de construccién actual.
Punto en coordenadas universales = 8.203,11.488,0.000

Coordenadas del PlanoC = 8.203,11.488,0.000

Ayudas de modelado adicionales

Ademas de permitir al usuario trabajar con formas libres de manera no restringida, Rhino tiene varias
herramientas de modelado y restricciones que ayudan con modelado de precisién. Esta seccion describe estas
ayudas y restricciones.

SmartTrack

SmartTrack crea un conjunto de lineas de referencia temporales y puntos que funcionan junto con las referencias
a objetos de Rhino. El uso del SmartTrack evita la necesidad de crear lineas y puntos de referencia. El SmartTrack
funciona en objetos 2D y 3D. Se puede utilizar junto con las restricciones Proyectar y Planar que se describen mas
adelante en esta seccion.
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Ejercicio 5-6 Utilizar el SmartTrack

Abra el modelo Restricciones.3dm.

Maximice la vista Superior.

Asegurese de que estén activadas las siguientes referencias a objetos: Fin, Cerca, Punto, Med, Cen ¢ Int.
Active elSmartTrack en la barra de estado.

En el menu Curva, haga clic en Punto y luego en Un punto.

Pase el cursor por la esquina inferior izquierda del rectangulo verde, aparecera la referencia a objetos Fin y
un marcador blanco en forma de punto.

7. Repita este proceso en la esquina inferior izquierda del rectangulo amarillo.

SOV hkwnp-

Fin
8. Mueva el cursor hacia el punto de interseccion aparente de esas dos esquinas.

Aparecen dos lineas de construccion temporales.

El punto se coloca en la interseccion de estas dos lineas de construccion.
9. Haga clic para colocar el punto.

El SmartTrack funcionara con cualquiera de las referencias a objetos disponibles. Pruebe con diferentes
alternativas.

Restriccion con tecla Tab

La restriccién Tab permite al usuario fijar una direccién en un punto de referencia y restringir el movimiento del
cursor. El siguiente ejemplo muestra un uso simple de la restriccion Tab.

Utilizar la restriccion con tecla Tab

1. En el archivo Restricciones.3dm, maximice la vista Superior.
2. Desactive el Smart Track.
3. En el menu Curva, haga clic en Lineay luego en Una Linea.
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4. Para el Inicio de linea, restrinja el cursor al Final de la esquina izquierda inferior del rectangulo amarillo.

5. Para el Final de linea, mueva el ratén por encima de la esquina inferior izquierda del rectangulo verde y
cuando aparezca la referencia a objetos Fin, pulse la tecla

m]

Nota: La linea ahora es blanca y la direccion esta restringida.
6. Cuando le solicite Final de linea, arrastre el ratén hacia la posicién deseada y haga clic.

La restriccién con funcionaréjunto con todas las referencias a objetos y todas las herramientas que
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68

requieren una entrada direccional, por ejemplo, Mover, Copiar y Rotar.

Restriccion Proyectar

De manera predeterminada, la geometria 2D se crea en el plano de construccidn activo. Las referencias a objetos
tienen preferencia sobre este comportamiento y forzar el cursor en objetos que no estan en el plano de
construccion hara que la geometria no sea plana. La restriccién Proyectar ignora las referencias a objetos y pone
toda la geometria en el plano de construccién activo.

Utilizar la restriccion Proyectar

1.
2.
3.

v

Abra el archivo Restricciones.3dm.

Asegurese de que la restriccion Orto esta Activada.

Desactive la Capa 01 y active la Capa 02.

Las superficies de la Capa 02 estan situadas en diferentes elevaciones.

- s,

En el menu Vista, haga clic en Zoom y luego en Extensién de zoom.

Haga doble clic en el titulo de la vista Superior para restaurar el disefio de cuatro vistas.

En la vista Superior, dibuje una polilinea alrededor del perimetro de los tres rectdngulos.

En la vista Perspectiva, observe como las referencias a objetos tienen preferencia sobre la naturaleza plana
de la polilinea.

Elimine la polilinea.

Active la restriccion Proyectar en la barra de herramientas RefObj.
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9. En la vista Superior, dibuje una polilinea alrededor del perimetro de los tres rectangulos.

Mire la vista Perspectiva a medida que dibuja la polilinea y observe cémo las referencias a objetos de los
puntos finales de los rectangulos verde y azul se proyectan al plano de construccion.

La restriccion Proyectar restringe todos los segmentos de la polilinea en el plano de construccién. La
polilinea resultante es plana.

10. Elimine la polilinea.

Restriccion Planar

La restriccién Planar limita las posiciones designadas sucesivamente al mismo plano de construccion que la
posicion anterior. Por ejemplo, un comando como Polilinea puede ejecutarse fuera del plano de construcciony
la restriccion Planar reemplazara el comportamiento predeterminado de Rhino de volver a restringir el cursor al
plano de construccién.

Primero miraremos qué sucede con la restriccion Planar desactivada. A continuacién, activaremos la restriccién
Planar para ver qué cambia.

Utilizar la restriccion Planar

1. En el archivo Restriccién.3dm, desactive las restricciones Orto y Planar, y la referencia a objetos Proyectar.
2. Enla vista Superior, dibuje una Polilinea en la esquina superior izquierda del rectangulo verde.
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3. Agregue algunos segmentos mas sin restringir el cursor a ninguno de los objetos.
Observe la vista Perspectiva y vea como la polilinea se separa del plano de construccion después del punto
inicial.

4. Elimine la polilinea.
5. Para crear una curva plana, active la restricciéon Planar.
6. Vuelva a dibujar la Polilinea.

Ahora esta en el mismo plano que el primer punto.

7. Elimine la polilinea.

Crear una curva plana por encima del plano de construccién activo

Primero dibujaremos una polilinea sin la restriccion Proyectar activada. A continuacién, usaremos la restriccion
Planar junto con la restriccion Proyectar para ver qué cambia.

1. Active la restriccién Planar.
2. En lavista Superior, dibuje una nueva Polilinea que vuelva a empezar en las esquinas del rectangulo verde.
3. Cree algunos puntos adicionales restringiendo el cursor a algunos de los puntos de esquina del rectangulo
azul y amarillo.
Observe la vista Perspectiva y vea cémo los las referencias a objetos reemplazan la restriccion Planar .
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4. Elimine la polilinea.

5. Enlavista Perspectiva, dibuje una nueva polilinea que vuelva a empezar en las esquinas del rectdngulo
verde.

6. Después de hacer el primer punto, active la restriccion Proyectar.

7. Cree algunos puntos adicionales restringiendo el cursor a algunos de los puntos de esquina del rectdngulo
azul y amarillo.
Observe que los puntos permanecen planos respecto al primer punto, aunque se restrinja el cursor a puntos
gue estan en elevaciones diferentes.

s

Introduccion a los planos de construccion

x

En el siguiente ejercicio, practicaremos el uso de las referencias a objetos junto con las vistas y los planos de
construccion.

Transformaremos las superficies de este modelo, definiremos un plano de construcciéon en cada superficie y
luego asignaremos un nombre al plano de construccion en el panel PlanosC guardados.

Los PlanosC se guardan con cada archivo y se pueden restaurar por nombre mas adelante, incluso en una sesién
de edicién posterior.

En esta introduccion a los PlanosC, utilizaremos la opcion 3Puntos en el comando PlanoC. Los 3 puntos son el
origen, un punto en el eje Xy un punto en el gje Y.

1. Desactive el modo Orto.
2. Amplie con el zoom la superficie verde.

‘y

3. En el menu Vista, seleccione Definir PlanoC y Desde 3 puntos..
4. Cuando le solicite el Origen de PlanoC, designe la esquina inferior izquierda de la superficie.
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5. Para la direccion del gje X, designe la esquina adyacente.

7. Ahora el PlanoC esta establecido en la superficie verde.

- '
8. Ejecute el comando Planta. La vista se establecera en la vista en planta paralela de la superficie verde.

9. En el menu Curva, seleccione Circulo y Desde centro y radio.
10. Dibuje un circulo en la superficie verde.
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Abra el panel PlanosCGuardados. Haga clic en el boton Guardar. Escriba el nombre Verde.

EH PlanosC guardados

B¢ X = @

Guardar como...

*Frontal universal®

@ *Derecha universal®

En el menu Vista, seleccione Definir vista y luego Perspectiva.
En el panel PlanosC guardados, haga doble clic en Superior universal.

Repita los pasos anteriores y guarde los planos de construcciéon personalizados Azul y Amarillo en el panel
PlanosC guardados.
Guarde el modelo.

Ejercicio 5-7 Utilizar planos de construccion

»

Abra el modelo PlanosC.3dm.

Z

ky

—

Planos de construccion

El plano de construccidn es la guia utilizada para modelar los objetos en Rhino. Los puntos designados siempre
estan en el plano de construccion a menos que haga uso de la introduccién de coordenadas, el modo elevacion
o las referencias a objetos.

Cada vista tiene su propio plano de construccion.

Cada plano de construccion tiene sus propios ejes, rejillay orientacion relativos al sistema de coordenadas
universal.

La rejilla es un plano de lineas perpendiculares situadas en el plano de construccion. En las rejillas
predeterminadas, hay una linea mas gruesa cada cinco lineas.

La linea roja representa el plano de construccién del eje x. La linea verde representa el plano de
construccion del gjey. Las lineas roja y verde se encuentran en el origen del plano de construccién.

El icono de la esquina izquierda siempre muestra coordenadas universales, que son diferentes a los ejes del
plano de construccion.

Por defecto los planos de construccion vienen con cada una de las vistas predeterminadas.
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« Los ejes X-Y del plano de construccién de la vista Superior se alinean con los ejes X-Y del plano universal.
« El plano de construccién Derecho (ejes X-Y) se alinea con los ejes Y-X del plano universal.

« El plano de construccién Frontal (ejes X-Y) se alinea con los ejes X-Y del plano universal.

« Lavista Perspectiva usa el plano de construccién de Superior.

Para definir planos de construccion:

« Escriba PlanoC.

« Seleccione desde el menu Vista.

« Haga clic con el botén derecho @ en el titulo de la vista.
« Haga clic en la flecha del Titulo de la vista.

El comando PlanoC tiene muchas opciones. En este ejercicio, trabajara con:

« Origen

e 3 Puntos

« Enobjeto

« PlanosC guardados

Cambiar un plano de construccién

1. En el menu Vista, haga clic en Definir PlanoC y luego en Desde 3 puntos.
2. Cuando le solicite el Origen de PlanoC, restrinja el cursor a la esquina inferior izquierda de la superficie 1.
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3. Parala Direccion del eje X, restrinja el cursor a la esquina inferior derecha de la superficie 1.

4. Para la Orientacion del PlanoC, restrinja el cursor a la esquina superior izquierda de la superficie 1.
Ahora el plano de construccion ya esta definido.

5. En el ment Sélido, haga clic en Cilindro.
6. Para la Base de cilindro y el Radio, designe puntos en cualquier parte del nuevo plano de construccién.
7. Arrastre y haga clic para colocar el Final de cilindro.

Guardar el nuevo plano de construccion

1. En el menu Vista, haga clic en Definir PlanoC y luego en PlanosC guardados.
2. Se abrira el panel PlanosC guardados.
3. Haga clic en el botén Guardar como de la barra de herramientas.
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4. Introduzca un nombre o utilice el nombre predeterminado PlanoC 01 y haga clic
Tiene un plano de construccién guardado que se puede restaurar en cualquier momento.

Guardar configuracién de PlanoC actual como:
[Pianocoi

Cancelar

5. Repita el procedimiento de definir y guardar los planos de construccién guardados para las superficies 2 y
3.

Definir un plano de construccion en un objeto

1. En el mend Vista, haga clic en Definir PlanoC y luego en En objeto.

2. Seleccione la superficie 4.
El plano de construccidn se define en la superficie. El origen del nuevo plano de construccién es el centro
de la superficie no recortada subyacente.

3. Utilice PlanoC guardado y péngale el nombre PlanoC 04.
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Cambiar el origen del plano de construccion

1. En el menu Vista, haga clic en Definir PlanoC y luego en Origen.
2. Para el Origen de PlanoC, restrinja el cursor a la esquina superior izquierda de la superficie 4.

3. Defina un PlanoC por objeto para la superficie 5.
4. Defina un nuevo Origen de PlanoC para la superficie 5.
5. Utilice PlanoC guardado y péngale el nombre PlanoC 05.

Ejercicio 5-8 La silla

Vistas y planos de construccion

1. Abra el modelo Silla.3dm.
2. Cada capa contiene unaimagen de una silla. Mas adelante crearemos nuestra propia silla.
3. Active las siguientes capas:

o CP-Superior

« CP-Frontal

o CP-Derecha

Cada capa contiene una imagen de una vista de una silla tubular.

Observe que todas las imagenes de la Silla se intersecan en el origen del modelo (0,0,0).

Cuando dibuje en cualquier vista, la geometria se situara en el plano de construccidon, a menos que use
restricciones.
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Modelar en el espacio 3D

Silla: Método técnico (recomendado)
Rhino permite dibujar facilmente en espacio 3D. Puede dibujar en un plano de construccién diferente con sélo
mover el cursor en una vista diferente.

« A continuacion, consulte el dibujo técnico para introducir las curvas precisas para la silla con la entrada de

coordenadas.
« Sino se requiere precisién, puede calcar la imagen de la silla para generar las curvas de la estructura.
« Cuando haya completado las curvas, vaya a la seccion “Terminar la silla”.
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Configuracion del modelo

1. Active el modo Planar y el Forzado a la rejilla.
Active el modo Orto si es necesario.
2. Active la referencia a objetos Punto.

Dibujar una polilinea

1. En el menu Curva, haga clic en Polilinea y luego en Polilinea.

2. Mueva el cursor en la vista Frontal.

3. Para el Inicio de linea, escriba la coordenada absoluta 4,2, pulse Intro y Designar.

4. Con el modo Orto activado, arrastre el cursor a la derecha y bloquee el angulo 0, escriba 44, pulse introy
Designar.

5. Arrastre el cursor en vertical y bloquee el angulo 90, escriba 43, pulseintro y Designar.

6. Arrastre el cursor a la izquierda y bloquee el angulo 180, escriba 39, pulse Intro y Designar

7. Con la restriccion de angulo, escriba <100 y pulse Intro. A continuacion, escriba 42 y pulse ntro.
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8. Bloquee el cursor en el angulo de 100 grados y distancia de 42.

9. Confirme las entradas con Designar. A continuacion, pulse para finalizar la polilinea.
10. En el ment Curva, seleccione Linea y luego Una linea. Mueva el cursor a la vista Derecha. Utilice la
referencia a objetos Fin y designe el Inicio de linea en el punto final de la Gltima polilinea.
11.  Arrastre el cursor hacia la derecha, bloquee el angulo O, escriba 45 y pulsey Designar.
]

\I

'

12. Seleccione la curva de perfil de la polilinea, pero no incluya la Gltima linea.
13.  En Transformar, seleccione Copiar.

14. Cuando le solicite Punto desde el que copiar, designe un punto con la referencia a objetos Fin activada.

80



Rhinoceros Level 1 Training Guide

15. Para el Punto al que copiar, designe el otro final de la linea.

16. Dibuje una linea para conectar ambos perfiles. Utilice la referencia a objetos Fin.

-

Terminar la silla

Después de crear la curva de la silla con el método del modelado técnico o con el modo elevacion, ahora debe
construir las superficies de la silla. Le ayudara crear primero un plano de construcciéon personalizado alineado
con la parte posterior de lasilla.

Hacer un plano de construccion personalizado

En la barra de herramientas RefObj, compruebe que la casilla Fin esté activada.
Cambiar a la vista Perspectiva y pulse F7 para activar la Rejilla.

En el menu Vista, haga clic en Definir PlanoC y luego en Desde 3 puntos.
Para el Origen de PlanoC, designe el final (1).

Para la Direccién del eje X, designe el final (2).

vk wnpn -
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6. Para la Orientacion del PlanoC, designe el final (3).
El plano de construccién esta alineado con el respaldo de la silla.

Crear un plano de construcciéon con nombre

1. En el menu Vista, haga clic en Definir PlanoC y luego en PlanosC guardados.

2. En el panel PlanosC guardados, haga clic en Guardar.

3. En el cuadro de didlogo Guardar PlanoC, escriba Respaldo y haga clic en |Aceptar.
Nota: tiene un plano de construccién personalizado que se puede restaurar segun sea necesario. Este plano
de construccién personalizado se guarda en el archivo.

Crear una vista con nombre

1. En el mena Vista, haga clic en Definir vista y seleccione Planta.
La vista cambia. Ahora mira directamente hacia abajo en el nuevo plano de construccién.

2. En el menu Vista, haga clic en Definir vista y seleccione Vistas guardadas.

En el panel de Vistas guardadas, haga clic en GuardarComo.

4. En el cuadro de didlogo Guardar la vista como vista con nombre, escriba Respaldo y haga clic en Aceptar.
Asi se crea una vista personalizada que se puede restaurar seglin sea necesario.

5. Establezca la vista Perspectiva como vista actual.

w
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6. En el menu Vista, haga clic en Definir vista y seleccione Perspectiva.
7. Dibuje algunas lineas en el nuevo plano de construccion.

-

Hacerlo sélido

Establezca la capa Marco como capa actual.
Seleccione la estructura de la silla.

En el menu Sélido, haga clic en Tuberia.

Para el Radio inicial y final, escriba 3 y pulse intro.
La silla tiene una estructura sélida.

5. Guarde el modelo.

~wnn -
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Empalmar las esquinas

1. Deshaga la tuberia.

2. Seleccione la estructura de la silla.
3. En el menu Curva, haga clic en Empalmar esquinas.

4. Haga clic en Radio, escriba 10 y pulse
El empalme se aplicara a todas las esquinas de la silla.

Crear las superficies del respaldo y el asiento

Seleccione las curvas que acaba de empalmar.

Establezca la capa Asiento como capa actual.

En el menu Edicién, haga clic en Descomponer.

Para crear una superficie para el respaldo, en el menu Superficie, haga clic en Aristas.
Seleccione los dos bordes laterales del respaldo de la silla'y pulse

vuihwp -
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6. Repita el mismo procedimiento si desea superficies adicionales para el respaldo y el asiento.

Unir las superficies del asiento y recortar

1. Seleccione todas las superficies del asiento.
2. En el menu Edicién, haga clic en Unir.

El asiento se unira formando una polisuperficie.

85



Rhinoceros Level 1 Training Guide

Recorte la abertura del respaldo.

1. Seleccione la curva rectangular que cre6 anteriormente.

2. En el menu Edicion, haga clic en Recortar.
3. Haga clic en la parte de la superficie que estd dentro del rectdngulo para recortar el respaldo de la silla.

Crear la estructura de tuberia

1. Establezca la capa Marco como capa actual.
2. Desactive la capa Asiento.
3. Seleccione las curvas para la estructura.

4. En el ment Edicién, haga clic en Unir.
5. Utilice el comando Tuberia para convertir las nuevas curvas en una estructura tubular.
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6. Vuelva a activar la capa Asiento.

7. Renderice el modelo.

Por su cuenta

P Intente modelar una variacién del disefio de la silla.

Disefios de silla realizados por Vanessa Steeg

Disefios de silla realizados por Doaa Alsharif

Dibujar circulos con precision

Puede crear circulos utilizando un punto en el centro y un radio, un punto en el centro y un didmetro, dos puntos en el
didmetro, tres puntos en la circunferencia, puntos tangentes a dos curvas coplanares y un radio.

87



Rhinoceros Level 1 Training Guide

Ejercicio 5-9 Practica con circulos

Dibujo un circulo desde centro y radio

1. Abra el modelo Circulos.3dm.

R2.00

/fR-'i.OU

TTR
| ——©4.00

2P

<—15.00
~—7.50 —

=—10.00—
- 20.00 -

2. En el menu Curva, haga clic en Circulo y luego en Desde centro y radio.
Para el Centro del circulo, restrinja el cursor a la interseccion de las lineas centrales.
4. Para el Radio, escriba 4 y pulse Intro.

Se crea un circulo alrededor de la interseccion de la linea central.

w

Dividir una curva por nimero de segmentos

Para la siguiente parte de este ejercicio, necesitamos encontrar algunos puntos especificos para ubicar los dos circulos.
Usaremos el comando Dividir para crear los puntos.

1. En el menu Curva, haga clic en Punto, Dividir curva por y luego en Niimero de segmentos.
2. Seleccione la linea inferior como curva para dividir y pulse Intro.

(1N
N

(|
[
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3. Para el Nimero de segmentos, escriba 4 y pulse Intro.
La linea se divide en cuatro segmentos con un punto al final de cada segmento.

Dibujar un circulo a partir de un diametro

1. Active la referencia a objetos Punto.
2. En el menu Curva, haga clic en Circulo y seleccione Desde 2 puntos.
3. Para el Inicio de didmetro, restrinja el cursor al segundo punto desde el extremo izquierdo de la linea que ha

dividido.

=

4. Para el Final de diametro, escriba 4 y pulse Intro, luego active el modo Orto y designe hacia arriba.
Se creard un circulo con los dos puntos seleccionados como didmetro y el didmetro esta restringido a un valor de
4,

5. Repita estos pasos para el segundo didmetro del circulo.

r
—
[

Dibujar un circulo desde tangente, tangente y radio

1. En el mend Curva, haga clic en Circulo y seleccione Desde tangente, tangente y radio.
2. Parala Primera curva tangente, Seleccione la linea superior.

g
-
|
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3. Parala Segunda curva tangente, seleccione la linea izquierda.

1
N

= T

4. Para el Radio, escriba 2 y pulse Intro.
Se creard un circulo tangente a las dos lineas seleccionadas, con un radio de 2.
5. Repita estos pasos para el segundo circulo.

N
W

1IN

Utilizar extrusiones para convertirlo a 3D

1. Seleccione las lineas que forman el rectangulo.
2. En el menu Sélido, haga clic en Extrusion de curva plana y luego en Recta.
3. Para la Distancia de extrusién, escriba 2 y pulse Intro.

El rectdngulo genera una caja.

4. Seleccione los cuatro circulos mas pequefios.
5. En el menu Sélido, haga clic en Extrusion de curva plana y luego en Recta.
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6. Para la Distancia de extrusién, escriba -6 y pulse Intro.
Los circulos generaran cilindros.

7. Seleccione el circulo grande del centro.
En el menu Sélido, haga clic en Extrusion de curva plana y luego en Recta.
9. Para la Distancia de extrusion, escriba 4 y pulse Intro.

El circulo genera un cilindro.

o)

91



Rhinoceros Level 1 Training Guide

Ejercicio 5-10 Utilizar comandos de circulo con las referencias a objetos

1. Abra el modelo Junta.3dm.
2. Realice el modelo que se muestra a continuacion.

R3.00
R1.50
o |
?
@2.50 .
@4.00 R1.50

3. Dibuje los tres circulos mas grandes en primer lugar.
Fuerce el cursor a las intersecciones de la linea centrar para colocar los circulos.
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4. A continuacién, dibuje los huecos pequefios.
Utilice el modo de referencia para seleccionar el centro de los circulos grandes.

5.
Alternativa: cree los circulos concéntricos en los pasos 3y 4 escogiendo un tamafio razonable. No introduzca los

tamafos exactos. Sin embargo, una vez creados los circulos, defina el tamafio exacto con el comando ModificarRadio.

Dibujar las lineas tangentes

1. En el mend Curva, haga clic en Linea y seleccione Tangente a 2 curvas.
2. Para el Primer punto tangente, designe un punto en el borde de uno de los circulos cerca de donde desea
insertar la linea tangente.

,f

®©

3. Para el Segundo punto tangente, designe el borde de otro circulo. Rhino hallara los puntos tangentes.
4. Continue utilizando este comando para construir su modelo.

()

Arcos
El comando para realizar arcos dibuja un arco circular a través de tres puntos no colineales.
Puede continuar una curva existente con un arco hasta otra curva existente, hasta un punto o mediante un angulo.
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Ejercicio 5-11 Dibujar arcos: CSA, SED, SER

1. Abra el modelo Arco1.3dm.

Arco: Desde inicio, final y direccion

RE.UD—\

R2.00

Arco: Desde inicio, final y radio

I ) o
= R2.00
ﬁil_ &T;é;znﬁ;;% Extender curva con arco
ol o R3.00
A < + <+
= R6.00
of @2.00
<
y ™
Rz.nn—/= 2.00 != 7.00 s
G D, 11.00 Extender curva con arco
inicio y final - - -
" 13.00 .

En el menu Curva, haga clic en Arco y luego en Desde centro, inicio y angulo.

Para el Centro de arco, restrinja el cursor al centro del circulo en la parte inferior izquierda.
Cuando le solicite el Inicio de arco, restrinja el cursor al final de la linea.

Para el Punto final o angulo, restrinja el cursor al final de la otra linea.

SANEEE AN

Dibujo un arco desde inicio, fin y direccién

1. En el mend Curva, haga clic en Arco y luego en Desde inicio, fin y direccion.
2. Para el Inicio de arco, restrinja el cursor al final superior de la linea vertical.
3. Para el Final de arco, restrinja el cursor al final adyacente de la linea horizontal en la parte superior.
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4. Cuando le solicite Direccién en inicio, active el modo Orto, arrastre el cursor hacia arriba y designe un punto.

©
O

Cree otro Arco con Direccion en la parte superior derecha.

Para el Final del arco, restrinja el cursor al final de la linea horizontal.

Para el Final de arco, escriba R2,-2 y pulse ntro.

Cuando le solicite Direccién en inicio, active el modo Orto, arrastre el cursor hacia abajo y designe un punto.

O u
O

Agregar mas segmentos de arco utilizando la opcién de extension

o N oW

1. En el menu Curva, haga clic en Arco y luego en Desde centro, inicio y angulo.

En la linea de comandos, haga clic en Extensién.

Cuando le solicite Seleccione un final cercano, designe un punto cerca del final del arco que acaba de crear.
Para el Final del arco, escriba 4 y pulse Intro.

Con el modo ortogonal activado, designe un punto debajo del primer punto.

El arco sera tangente a la curva que escoja.

O
O

Agregar mas segmentos de arco utilizando la opcién de extension

SANEEE AN

1. En el mend Curva, haga clic en Arco y luego en Desde centro, inicio y angulo.
2. Enlalinea de comandos, haga clic en Extension.
3. Cuando le solicite Seleccione un final cercano, designe un punto cerca del final del arco que acaba de crear.
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4. Para el Final del arco, restrinja el cursor al final de la linea horizontal.

Dibujar un arco desde tangente, tangente y radio

En el menu Curva, haga clic en Arcoy luego en Desde tangente, tangente y radio.
Para la Primera curva tangente, designe el lado inferior derecho del circulo superior.
Para el Radio, escriba 3 y pulse Intro.

Para la Segunda curva tangente, designe el lado superior derecho del circulo inferior.
Mueva el cursor y haga clic cuando aparezca el arco correcto.

@4\

En el menu Curva, haga clic en Arco y luego en Desde tangente, tangente y radio.
Para la Primera curva tangente, designe el lado inferior izquierdo del circulo inferior.
Para el Radio, escriba 6 y pulse Intro.

Para la Segunda curva tangente, designe el lado inferior izquierdo del circulo inferior.
Mueva el cursory haga clic cuando aparezca el arco correcto.

3~

Hacerlo sélido

uih W=

© VN

Primero tendra que recortar los dos circulos pequefios y luego podréa extruir las curvas restantes.

1. Seleccione los dos arcos que acaba de completar.

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

3. Para los Objetos a recortar, designe designe el borde interior de cada circulo pequefio.
Quedara una ranura.
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4. Use el comando Circulo para dibujar el ciculo concéntrico al arco de la derecha.

5@

5. Seleccione todas las curvas.

[S)

En el menu Sélido, haga clic en Extrusién de curva planay luego en Recta.
7. Para la Distancia de extrusion, escriba 1y pulse Intro.
Las curvas se han extruido y tapado.

Practica con arcos

Puede ser Util empezar este modelo dibujando lineas de centro en primer lugar y luego bloquearlas o ponerlas en una
capa bloqueada. Utilice el comando Linea para crear lineas de centro. Cuando haya dibujado las lineas de centro,
utilice el puntos de interseccién para dibujar los arcos y los circulos.

Ejercicio 5-12 El brazo mecanico

1. Empiece un nuevo modelo con la plantilla Objetos pequeiios - Pulgadas.3dm.
2. Guardelo como Arco2.
3. Cambie el nombre de las capas que ya estan en la plantilla de la siguiente forma:

Nombre de capa Nombre nuevo
Capa 01 Centro

Capa 02 Lineas de objeto
Capa 03 Cotas

Capa 04 Texto
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Cree este modelo utilizando las referencias a objetos y los comandos Linea, Circulo y Arco.

8.25 i
R1.00
/-RG-EU /—caz.ﬁo
+ .
R1.25
1.50
. 250 |, 25 | 20 _

Habilidades de modelado a tener en cuenta

« Empiece creando las lineas de construccién horizontal y vertical con el comando Desfasar.
« Dibuje lineas y arcos con la referencia a objetos Interseccién tomando como referencia las lineas de

construccion.
« Arcos recomendados: desde centro, inicio y angulo, desde centro inicio y final, desde inicio, final y radio.
o Los comandos de Orden de dibujado como TraerAlFrente y EnviarAlFondo mantendran la geometria del

objeto delante de las lineas de construccion.
Hacerlo sélido

1. Escriba SelCrvCerrada. Deberian seleccionarse todas las curvas.
Si no, averiglie dénde esta abierta la curva con FinalCrv y cierre la curva con el comando CerrarCrv.
2. En el menu Sélido, haga clic en Extrusiéon de curva plana y luego en Recta.
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3. Parala Distancia de extrusién, escriba 1y pulse
4. Las curvas se han extruido y tapado.
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Elipses y poligonos

Puede dibujar elipses desde el centro o desde los extremos. Puede dibujar poligonos desde el centro o desde un lado.
También puede dibujar un rectangulo desde esquinas diagonales o seleccionando tres puntos.

Ejercicio 5-13 La mesa de juguete

1. Empiece un nuevo modelo y utilice la plantilla Objetos pequefios - Milimetros.
2. Guardelo como Juguete.
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En el menu Curva, haga clic en Rectangulo y luego en De esquina a esquina.
Para la Primera esquina, escriba -10,-5 y pulse Intro.

Para la Longitud, escriba 20 y pulse Intro.

Para la Anchura, escriba 10 y pulse ntro.

S e o

I
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o

Dibujar rectangulos desde un punto central con esquinas redondeadas

En el menu Curva, haga clic en Rectangulo y luego en Desde centro y esquina.

Escriba Ry pulse Intro para redondear las esquinas del rectdngulo.

Para el Centro de rectangulo, escriba 0 y pulse Intro.

Para la Longitud, escriba 19 y pulse Intro.

Para la Anchura, escriba 9 y pulse intro.

Para el Radio, escriba 1y pulseintro.

Si esta creando un rectangulo redondeado, escoja un punto en la esquina para determinar su curvatura en lugar
de introducir un valor de radio.

Ok wNn =
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Para cambiar el tipo de esquina, haga clic en Esquina en la linea de comandos para cambiar entre esquinas
redondeadas circulares y esquinas redondeadas cénicas.

7. Repita estos pasos para crear un segundo rectangulo con una longitud de 18 y una anchura de 8 con esquinas
de radio de 0.5.

Dibujar una elipse desde el centro y los extremos de eje

En el menu Curva, haga clic en Elipse y luego en Desde centro.

Para el Centro de la elipse, escriba 0 y pulseIntro.

Para el Final del primer eje, escriba 4 y pulse Intro.

Mantenga pulsada la tecla MayuUs para activar el modo Orto y seleccione un punto a la derecha.
Para el Final del segundo eje, escriba 2.5 y pulse Intro.

Designe un punto vertical.

oV hkwnp-

Dibujar un rectangulo para hallar los centros de los poligonos

En el menu Curva, haga clic en Rectangulo y luego en Desde centro y esquina.

Para el Centro de rectangulo, escriba 0 y pulse Intro.

Para la Longitud, escriba 14 y pulse Intro.

Para la Anchura, escriba 4 y pulse Intro.

Si esta creando un rectangulo redondeado, escoja un punto en la esquina para determinar su curvatura en lugar
de introducir un valor de radio.

Mo~
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Dibujar un poligono de 5 lados desde su centro y radio

1. En el mend Curva, haga clic en Poligono y luego en Desde centro y radio.

2. Haga clic en NimDelados en la linea de comandos, escriba 5 y pulse Intro para cambiar el nimero de lados del
poligono.

3. Para el Centro, designe en la parte superior izquierda del rectdngulo de 14x4 para hallar el punto central del
poligono.

4. Para la Esquina, escriba 1.5 y pulsentro.

5. Designe un punto para orientar el poligono.

Dibujar un poligono de 3 lados desde su centro y radio

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

2. Haga clic en NimDelLados en la linea de comandos, escriba 3'y pulse Intro para cambiar el nimero de lados del
poligono.

3. Para el Centro, designe en la parte inferior izquierda del rectangulo de 14x4 para hallar el punto central del
poligono.

4. Parala Esquina, escriba 1.5 y pulseintro.

5. Designe un punto para orientar el poligono.

Dibujar un poligono de 6 lados desde su centro y radio

1. En el mend Curva, haga clic en Poligono y luego en Desde centro y radio.

2. Haga clic en NimDelados en la linea de comandos, escriba 6 y pulse Intro para cambiar el nimero de lados del
poligono.

3. Para el Centro, designe en la parte superior derecha del rectangulo de 14x4 para hallar el punto central del
poligono.
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4. Para la Esquina, escriba 1.5y pulse
5. Designe un punto para orientar el poligono.

Dibujar un poligono de 8 lados desde su centro y radio

1. En el mend Curva, haga clic en Poligono y luego en Desde centro y radio.

2. Haga clic en NimDelLados en la linea de comandos, escriba 8 y pulse para cambiar el nUmero de lados del
poligono.

3. Parael Centro, designe en la parte inferior derecha del rectangulo de 14x4 para hallar el punto central del
poligono.

4. Para la Esquina, escriba 1.5y pulse

5. Para definir el angulo, escriba 22.5 y mueva el ratén para la orientacion correcta. Se orientaran los
bordes superior e inferior del octagono de forma horizontal.
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Hacer los rectangulos redondeados sélidos

1. Seleccione el rectdngulo redondeado mas grande y mas pequefio.

2. En el menu Sélido, haga clic en Extrusién de curva plana y luego en Recta.

3. Arrastrelos hacia abajo para definir el grosor y haga clic o introduzca un valor.
Utilice un nimero negativo para extruir hacia abajo.
Los dos rectangulos redondeados son coplanares o estan en el mismo plano. Por eso el rectdngulo redondeado
mas pequefo se quita del mas grande y se extruye la diferencia.

Hacer el rectangulo sélido

Seleccione el rectdngulo.

En el menu Sdlido, haga clic en Extrusion de curva plana y luego en Recta.
Seleccione No para la opcion AmbosLados.

Arréstrelo hacia arriba para establecer el grosor y haga clic.

Mo~
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Hacer el elipsoide sélido

1. Seleccione la elipse.
2. En el menu Sélido, haga clic en Extrusion de curva plana y luego en Recta.
3. Seleccione Si para la opcion AmbosLados.
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4. Designe para establecer el grosor.
Asegurese de que el grosor sea suficiente para que sobresalga por ambos lados del sélido rectangular.

s,

Cortar el sélido de elipse del rectangulo

1. Seleccione el rectangulo sélido.
2. En el menu Sélido, haga clic en Diferencia.
3. Seleccione la elipse solida y pulse ntro.

<,

Extruir los poligonos

1. Seleccione los poligonos.

En el menu Sdlido, haga clic en Extrusion de curva plana y luego en Recta.
3. Designe para establecer el grosor.

Asegurese de que el grosor sea suficiente para que sobresalga por ambos lados del sélido rectangular.

s,

Cortar agujeros con los poligonos sélidos

1. Seleccione el sélido rectangular.
2. En el menu Sélido, haga clic en Diferencia.
3. Enlalinea de comandos, seleccione EliminarEntrada=No.
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4. Cuando le solicite el segundo grupo de superficies o polisuperficies, seleccione los poligonos sélidos y pulse
Intro.

Se cortaran agujeros, pero los objetos permaneceran.

Curvas de forma libre

El uso de curvas libres u organicas permite mas flexibilidad para crear figuras complejas.

Ejercicio 5-14 Practica con curvas

1. Abra el modelo Curva.3dm.
En este gjercicio aprenderemos cdmo hacer curvas con puntos de control, una curva interpolada y una curva de
trazado para comparar la diferencia entre los tres métodos.
Un método comun para crear curvas de forma libre es dibujar lineas que se calculan con precisién. Utilice esas
lineas como directrices. Otro método para crear curvas de forma libre es usar una imagen de fondo de un boceto
o una fotografia. En este gjercicio las instrucciones se han creado para uno de los gjercicios y se ha incluido una
imagen para el otro egjercicio.

2. En el cuadro de didlogo RefObj, active las referencias a objetos Fin y Cerca y desactive todas las demas.

Sugerencia: si hace clic sobre la opcion Fin con el botdn derecho del ratdn, se desactivaran las demas referencias
a objeto.

3. Desactive el modo Orto y el Forzado a la rejilla.
Dibujar una curva definiendo sus puntos de control

Los puntos de control definen la curvatura de la curva pero los puntos normalmente no se encuentran sobre la curva.
1. En el mend Curva, haga clic en Forma libre y luego en Puntos de control.
2. Cuando le solicite Inicio de curva, designe el punto final de la directriz de la polilinea.

3. Cuando le solicite Siguiente punto, designe un punto en la directriz de la polilinea con la referencia a objetos
Cerca.

4. Continue restringiendo el cursor a la linea directriz hasta llegar al final.
5. Pulselntro.

Se dibujara una curva libre. Los puntos de control estaban en la directriz, pero no estaban en la curva excepto en
los dos extremos.

Ny

Dibujar una curva interpolada a través de puntos

1. Cambie a la capa Curva interpolada.

2. En el menu Curva, haga clic en Forma libre y luego en Interpolar puntos.

3. Para el Inicio de curva, restrinja el cursor a la interseccion de la fila de celdas y la imagen utilizando la referencia
a objetos Cerca .

4. Para el Punto siguiente, continle designando puntos en el borde de la imagen hasta llegar al otro extremo y
luego utilice la referencia a objetos Cerca para restringir el cursor a la interseccion de la fila de celdas y la imagen.
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5. Pulsentro.

Se creara una curva libre desde puntos interpolados especificos. Estos puntos permanecen sobre la curvay
determinan su curvatura.

Dibujar una curva cénica

Cambie a la capa Cénico.

En el menu Curva, haga clic en Cénico.

Para el Inicio de cénico, restrinja el cursor al punto (1) en la parte inferior izquierda.

Para el Final de cénico, restrinja el cursor al punto (2) en la parte superior y a la derecha desde el punto anterior.
Para el Vértice, seleccione el punto (3) entre los puntos anteriores.

Para el Punto de curvatura o rho, seleccione un punto para la curvatura deseada.

ok wn =
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Convertir la curva en una superficie

Seleccione la curva de puntos de control.

En el menu Superficie, haga clic en Revolucién.

Cuando le solicite Inicio de eje de revolucién, designe el final de la curva.

Para el Final del eje de revolucion, restrinja el cursor al otro extremo de la curva.

~wnrn -
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5. Para el angulo Angulo inicial, haga clic en CirculoCompleto.

b,

6. Repita los pasos 2-5 para la curva interpolada.

Hélice y espiral

Ahora cree algunas curvas especiales con los comandos Hélice y Espiral. Estas curvas pueden convertirse en superficies
o sélidos con el comando Tuberia. La opcién AlrededorDeCurva del comando Hélice se puede usar para crear una
hélice alrededor de una curva, similar a un cordén en espiral.

Ejercicio 5-15 Curvas de hélice y espiral

Abrir el modelo

1. Abra el modelo Hélice-Espiral.3dm.

2. En el cuadro de didlogo RefObj, active las referencias a objetos Fin y Punto y desactive todas las demas.
Haga clic sobre la opcion Fin con el boton derecho del raton, para desactivar las demas referencias a objeto.

3. Desactive el modo Ortoy el Forzado a la rejilla.

Dibuja una hélice

Cambie a la capa Hélice.

En el menu Curva, haga clic en Hélice.

Para el Inicio de eje, en la vista Perspectiva, restrinja el cursor al final de la linea vertical (1).
Para el Final de eje, en la vista Perspectiva, seleccione el otro final de la linea vertical (2).

~wnrn -
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5. Haga clic en Modo en la linea de comandos hasta definir Modo=Giros.
6. Haga clic en Giros en la linea de comandos.
7. Para la Primera esquina, escriba 10 y pulse Intro.

1
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8. Designe el punto (3) a la derecha de la linea del gje.
Se creara una hélice con 10 giros y un radio de 20.

Dibuja una espiral

Establezca la capa Espiral como capa actual.

En el menu Curva, haga clic en Espiral.

Cuando le solicite Inicio de eje, en la vista Perspectiva, designe el final de la otra linea vertical (1).
Para el Final del gje, restrinja el cursor al otro extremo de la misma linea (2).

Haga clic en Modo en la linea de comandos hasta que se defina en Modo=Inclinacion.

En la linea de comandos, haga clic en Inclinacién.

Para la Inclinacion, escriba 15 y pulse Intro.

En la la linea de comandos, haga clic en InvertirGiro y defina en InvertirGiro=Si.

2
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9. Para el Primer radio y punto inicial, seleccione el punto (3).
10. Para el Segundo radio, seleccione el otro punto (4).
Se creara una espiral con un giro invertido y la distancia entre cada giro es de 15.

Dibujar una hélice alrededor de una curva

Establezca la capa HélicePorCurva como capa actual.

En el menu Curva, haga clic en Hélice.

En la linea de comandos, haga clic en AlrededorDeCurva.
Seleccione la curva de forma libre.

Haga clic en Modo=Giros.

Haga clic en Giros.

Escriba 25 y pulseintro.

Haga clic en InvertirGiro=No.

O NSOV A WN =
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9. Para el Radio, escriba 5 y pulse intro.

10. Cuando le solicite Punto inicial, designe un punto.
Se creara una hélice alrededor de la curva.
11. Deshaga esta hélice.

Dibujar una hélice alrededor de una curva con el Historial

1. En la Barra de estado, haga clic en Grabar historial para activar el historial en este comando.
2. En el menu Curva, haga clic en Hélice.

3. Enlalinea de comandos, haga clic en AlrededorDeCurva.

4. Seleccione la curva de forma libre.

5. Haga clic en Modo=Giros.

6. Haga clic en Giros.

7. Escriba 25y pulselntro.

8. Haga clic en InvertirGiro=No.

9. Para el Radio, escriba 5 y pulse intro.
10. Cuando le solicite Punto inicial, designe un punto.
Se creara una hélice alrededor de la curva.
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Editar curva de entrada

1. Seleccione la curva de forma libre.
2. Escriba ActivarPuntos
3. Designe algunos puntos de control y atraiga la curva para crear una nueva forma.

Nota: los comandos Hélice con la opcion AlrededorDeCurva y Tuberia admiten el Historial.

Dibujar curvas de forma libre

El uso de curvas libres u organicas permite mas flexibilidad para crear figuras complejas. En el siguiente gjercicio
dibujaremos las directrices y las curvas de forma libre de un destornillador de juguete.

Ejercicio 5-16 Destornillador de juguete

1. Empiece un nuevo modelo y utilice la plantilla Objetos pequefios - Milimetros.
2. Guérdelo como Destornillador.
3. Cree las capas Construccion y Curva.

Héagalas de diferentes colores.
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Crear las lineas de construccion

1. Seleccione la capa Construcciéon como capa actual.
2. En lavista Superior, dibuje una Polilinea utilizando estas dimensiones para la directriz.
Un buen punto de inicio de la Polilinea seria -70,0.

Vista: Superior
Capa: Construcciéon

- 143

50— — 20— G {42 25—

8 3
8 i, 11’1 “’_ [ T

{ N I _1;1

Punto inicial: -70,0,0

—

Crear la curva mediante puntos de control

1. Establezca la capa Curva como capa actual.
2. Utilice el comando Curva para dibujar la forma del destornillador de juguete.

00—

~ A

Notas sobre el dibujo
(1) Curva a partir de puntos de control.
(2) Dos puntos en fila (modo orto) le daran una tangente en el punto final.

(3) Tres 0 més puntos en fila (modo orto) permiten hacer recta una parte de la curva de puntos de control.
3. Guarde el modelo.

Hacerlo sélido

1. Active el Forzado a la rejilla y el modo Orto.

2. Seleccione la curva.

3. En el menu Superficie, haga clic en Revolucién.

4. Para el Inicio del eje de revolucion, restrinja el cursor al final de la curva.

5. Para el Final del eje de revolucion, restrinja el cursor al otro extremo de la curva.

6. Para el angulo Angulo inicial, en la linea de comandos, haga clic en CirculoCompleto.

S
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Agregar detalles por su cuenta

Puesto que no se han comentado mucho de los comandos que se necesitan para completar este modelo, use el
comando Ayuda para obtener ayuda. A continuacion se muestra una lista de procedimientos de un método para
terminar el modelo.

1. En la vista Superior, en el meny Curva, haga clic en Linea y seleccione Una linea.

2. Dibuje linea que se usara para cortar la parte plana de la hoja del destornillador.

3. Seleccione la linea.

4. En el menu Sélido, haga clic en Herramientas de edicién de sélidos y luego en Corte por alambre.
5. Cuando le solicite Seleccione los objetos para cortar, elija el destornillador y pulselintro.

6. Cuando le solicite Primer punto de profundidad de corte, pulse Intro.
7. Cuando le solicite Parte para cortar y eliminar, elija la parte que quiera eliminar y pulse Intro.
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Reflejar la linea de construccion

1. En el mend Transformar, haga clic en Reflejar.
Utilice las referencias a objetos para reflejar la linea con precisién al otro lado del destornillador.
2. Repita los pasos 3-6 para completar el otro lado de la hoja.

3. En lavista Frontal, dibuje una Curva a lo largo de la parte superior del mango que se usara para cortar las
ranuras.
Dibujar la curva en la vista Frontal, elimina los problemas que puedan surgir al tener una de las ranuras a lo largo
de la costura de la superficie.

4. Utilice el comando Tuberia (menu: Sélido > Tuberia) para crear una superficie de tuberia en la curva.

'ii""“""---—'“_._!-_._"”'

5. Utilice el comando MatrizPolar (menu: Transformar > Matriz > Polar) para hacer copias de la tuberia alrededor
del mango.
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6. Utilice el comando DiferenciaBooleana (menu: Sélido > Diferencia) para eliminar las tuberias del mango.

7. Utilice el comando Renderizar (menu: Renderizado > Renderizar para hacer un renderizado del destornillador
acabado.
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Capitulo 6 - Edicion de geometria

Una vez que haya creado objetos, podrd moverlos y editarlos para hacer variaciones complejas y detalladas.

Empalmar

Este comando conecta dos lineas, arcos, circulos o curvas extendiendo o recortandolos para que se toquen o se unan
con un arco circular.

Reglas para seguir al empalmar curvas:

® [ as curvas deben ser coplanares.
® [l empalme creado estd determinado por la designacién de la parte de curva a mantener.
® [l tamafo del radio no puede superar el final de la curva.

Ejercicio 6-1 Empalmar curvas

Conectar lineas que se intersecan

1. Abra el modelo Empalmar.3dm.

2. En el menu Curva, haga clic en Conectar curvas.

3. Parala primera curva, seleccione una la linea vertical exterior.
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4. Paralasegunda curva, seleccione una linea horizontal adyacente.
Los finales de las lineas se recortaran en una esquina.

5. PulselIntro para repetir el comando.
6. Conecte las otras esquinas como se muestra a continuacion.
Acuérdese de seleccionar la parte de la linea que desea mantener.

Unir los objetos conectados

1. Seleccione las lineas que acaba de conectar.

2. En el menu Edicién, haga clic en Unir.
Los objetos se uniran. Las curvas preseleccionadas sélo se uniran si se tocan.

Redondear lineas utilizando un arco

1. En el menu Curva, haga clic en Empalmar curvas.
2. Para cambiar el radio, escriba 2 y pulsentro .
3. Enlalinea de comandos, defina la opcion Unir en Si.
Esta opcion une las curvas como si se empalmaran.
4. Seleccione una linea vertical exterior.
5. Seleccione una linea horizontal adyacente.
Las puntas de las lineas ser recortaran en el radio.
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6.
7. Redondee las otras esquinas como se muestra a continuacion.

Pulse Intro para repetir el comando.

2 )

. J

Empalmar las lineas interiores

> w

Pulse Intro para repetir el comando.

Defina el radio a 1y pulse Intro.

Este radio se utilizara para el objeto méas pequefo.
Seleccione una linea vertical interior.

Seleccione una linea horizontal adyacente.

Redondee las otras esquinas como se muestra a continuacion.

Empalmar circulos

1
2
3.
4

En el menu Curva, haga clic en Empalmar curvas.
Para definir el radio, escriba 3 y pulse Intro.
Seleccione el borde derecho de un circulo.
Seleccione el borde derecho del otro circulo.

Rhinoceros Level 1 Training Guide
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5. Repita el comando para el lado izquierdo de los circulos.

6. Seleccione los dos empalmes que acaba de crear.

7. En el menu Edicién, haga clic en Recortar.
8. Para los Objetos a recortar, designe el borde interior de cada circulo.
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Empalmar y unir arcos y lineas

1. En el menu Curva, haga clic en Empalmar curvas.
Seleccione Unir=Siy Recortar=Si.

2. Seleccione la linea de la parte inferior izquierda de la vista.
AsegUrese de seleccionar la mitad izquierda de la linea.

o

3. Seleccione el arco adyacente justo encima de la linea seleccionada.
4. Repita este procedimiento para los dos arcos debajo de la linea y el arco que acaba de empalmar.

Empalmar las esquinas de una polilinea cerrada

1. Seleccione la polilinea cerrada.

A

O
>
AN

2. En el menu Curva, haga clic en Empalmar esquinas.
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3. Para el Radio de empalme, escriba 2 y pulse Intro.
Todas las esquinas se redondean a la vez.

O
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Mezclar curvas

Mezclar es otro método para conectar lineas, arcos o curvas. Hay dos comandos de mezcla que funcionan en las
curvas, CrvDeMezcla y MezclarArco.

CrvDeMezcla

El comando CrvDeMezcla permite ajustar la continuidad con las curvas de entrada y tiene puntos finales ajustables.
También tiene opciones para Unir y Recortar el resultado.

Mezclar dos curvas con Mezcla de curvas ajustable

1. En el menu Curva, haga clic en Mezclar curvas y luego en Mezcla de curvas ajustable.
2. Seleccione la curva superior derecha cerca del extremo izquierdo y luego seleccione la curva inferior izquierda
cerca del extremo derecho para mezclar las curvas.

Tendra que ver una vista previa de la mezcla predeterminada con los puntos de control activados y un dialogo.
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3. En el didlogo Ajustar mezcla de curvas, marque las opciones Unir y Recortar.

Continuidad

Posicion

Tangencia

Curvatura
G3
G4

[wertir 1 |nvertir 2

Recortar

Unir
[ ] Mostrar curvatura

Aceptar Cancelar Ayuda

4. Para el Punto de control a ajustar, seleccione el punto (1) y arrastrelo mas arriba de la curva y haga clic.

5. Para el siguiente Punto de control a ajustar, seleccione el punto a la derecha de (2), acérquelo a (2) y haga clic.
6. Después de realizar los ajustes, pulse Aceptar para hacer la mezcla.

7. En el menu Edicién, haga clic en Deshacer.
8. Repita Ajustar mezcla de curvas con la Continuidad definida en G3 y G4. Compare los resultados. Mantenga la
curva de mezcla que mas le guste.
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MezclarArco
MezclarArco consiste en dos arcos con puntos finales ajustables y tangencia.

Mezclar dos curvas con MezclarArco

1. En el menu Curva, haga clic en Mezclar curvas y luego en Mezcla de arco.
2. Seleccione las Curvas a mezclar cerca de los extremos que quiere conectar.
Las dos curvas de entrada estan conectadas con dos arcos.

3. Previsualice la mezcla.

4. Enlalinea de comandos, seleccione las opciones Recortar=Siy Unir=Si.
5. Pulselintro para crear la mezcla.

Transicion

El comando Transicién ajusta una superficie a través de curvas de perfil seleccionadas que definen la forma de la
superficie.

Seleccione las curvas en el orden en que la superficie tiene que atravesarlas.

Seleccione curvas abiertas cerca de los mismos extremos. Para curvas cerradas, utilice la vista previa para ajustar las
costuras de curva.
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Ejercicio 6-2 Curvas de transicion

Crear una superficie de transicion con curvas cerradas

Las curvas de este modelo estan a dos elevaciones diferentes. Ahora conectara las curvas en diferentes elevaciones con
una superficie.

1.

2.
3.
4

5.

Cambie a la capa Superficies.

En la vista Superior, seleccione los dos cuadrados de la parte superior izquierda.

Establezca la vista Perspectiva como vista actual.

En el menu Superficie, haga clic en Transicion.

Los dos cuadrados muestran una flecha de direccién de costura. Deberian estar orientadas hacia la misma
direccion.

Si las costuras no se alinean en los puntos correspondientes de las dos curvas, arrastre el punto de la costura
hasta lograrlo.

Pulse Intro.

6. En el cuadro de didlogo Opciones de transicion, haga clic en/Aceptar.

Se generard una superficie entre los dos cuadrados.

7. Repita el procedimiento para los cuadrados redondeados.
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8. En el cuadro de didlogo Opciones de transicion, haga clic en

Crear una superficie de transicion con curvas abiertas

1. Repita el comando Transicién en las tres curvas abiertas.
2. En el cuadro de didlogo Opciones de transicion, cambie Estilo a Suelta y haga clic en

3. Cambie el Estilo a Secciones rectas y haga clic en
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4. Cambie el Estilo a Normal y haga clic en
5. Para las Opciones de curva de seccion transversal, haga clic en Reconstruir con, defina el nUmero de puntos de

control a 12 y haga clic en

6. Haga clic en Tolerancia de reajuste y luego en
7. Haga clic en No simplificar y luego en

Chaflan

El comando Chaflan conecta dos curvas extendiéndolas o recortdndolas para intersecarlas o unirlas con una linea
inclinada. Chaflan funciona en curvas convergentes o que se intersecan.

Ejercicio 6-3 Achaflanar lineas

Abra el modelo Chaflan.3dm.

En el menu Curva, haga clic en Achaflanar curvas.

Cuando le solicite Seleccione la primera curva a achaflanar, para definir las distancias, escriba 1,1y pulseIntro.
Seleccione Unir=Si.

Seleccione una de las lineas verticales interiores.

Seleccione una linea horizontal adyacente.

ok wn=

}[}

7. Continle creando chaflanes en todas las esquinas.
8. Pulselntro para repetir el comando.
9. Cuando le solicite Seleccione la primera curva a achaflanar, escriba 3,2 y pulselintro.
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10. Seleccione una de las lineas horizontales exteriores.

11. Seleccione una linea vertical interior.
El primer valor es la distancia desde la interseccién de las dos curvas en la primera curva seleccionada y el
segundo valor es la distancia desde la interseccion de las dos curvas en la segunda linea seleccionada.

Convertir las curvas en superficies

1. Establezca la capa Superficies como capa actual.
2. En el menu Edicién, haga clic en Seleccionar objetos y luego en Curvas.
3. En el menu Superficie, haga clic en Transicion.

4. Ajuste la linea de costura si es necesario y pulse ntro.

5. En el cuadro de didlogo Opciones de transicion, haga clic en
Se generara una superficie entre los dos cuadrados.

6. Guarde el modelo.
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Ejercicio 6-4 Practica con empalmes y chaflanes

1. Abra el archivo Empalmar ej.3dm.
R1.00 R1.25

#1.25

#1.00

~
1.50 i — T3 |— J_ _I_ il _[.,31 2i:|u
i N /
] oo |
s o = ALL FILLETS AND
g.00 ROUNDS RO.50

2. Utilice Empalmar y Chaflan para editar el dibujo como se muestra en el gréfico.
Todos los empalmes y redondeos utilizan un radio de 0.5 unidades.

Hacerlo sélido

1. En el menu Edicién, haga clic en Seleccionar objetos y luego en Curvas.
2. En el menu Sélido, haga clic en Extrusiéon de curva plana y luego en Recta.
3. Para la Distancia de extrusion, escriba 1y pulse Intro.
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Empalmar el borde superior del sélido

1. En el menu Sélido, haga clic en Empalmar borde y luego en Empalmar borde.
2. Cambie la opcion Radio actual a 0.25.
3. Seleccione los bordes alrededor de la parte superior del sélido y pulse Intro.

Comandos de transformacion: Mover

Utilice el comando el comando Mover para mover objetos sin cambiarles su orientacién o tamafio.

Ejercicio 6-5 Comandos de transformacion

1. Abra el modelo Mover.3dm.
2. Desactive el modo Orto y el Forzado para que pueda mover libremente los objetos.
3. Active el modo de referencia Cen.

O
O

Mover objetos utilizando referencias a objetos para su colocacién

1. En lavista Superior, seleccione el circulo pequefio en la parte posterior izquierda.
2. En el menu Transformar, haga clic en Mover.
3. Para el Punto desde el que mover, restrinja el cursor al centro del circulo pequefo.
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Mover objetos utilizando coordenadas absolutas

En el menu Edicion, haga clic en Seleccionar objetos y luego en Curvas.

En el menu Transformar, haga clic en Mover.

Para el Punto desde el que mover, restrinja el cursor al final de la linea en la parte inferior del objeto.
Para el Punto al que mover, escriba 0,0 y pulse Intro.

El final de la linea estara exactamente en el punto 0,0 de la vista Superior.

< “
o o

Mover objetos utilizando coordenadas relativas

Hwn =

1. Seleccione el circulo ranurado grande de la mitad del objeto.
Moveremos el circulo ranurado relativo a la parte.
2. En el ment Transformar, haga clic en Mover.
3. En lavista Superior designe cualquier punto.
Normalmente es mejor si escoge un punto cerca del objeto que va a mover.
4. Para el Punto al que mover, escriba r0,-.25 y pulse Intro.
El circulo se ha movido 25 unidades hacia abajo.

Lo
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Copiar

El comando Copiar duplica los objetos seleccionados y los sitia en un nuevo lugar. El comando se puede repetir para
crear mas de una copia en la misma secuencia de comando.

Copiar objetos utilizando modos de referencia para su situacion

1. Seleccione el circulo pequefio de la parte inferior izquierda del objeto.
2. En el menu Transformar, haga clic en Copiar.
3. Para el Punto desde el que copiar, restrinja el cursor al centro del circulo pequefio.

4. Para el Punto al que copiar, restrinja el cursor al centro del arco en la parte superior izquierda del objeto.
5. Designe un punto para colocar el objeto y pulse Intro.

Hacer copias muiltiples

Seleccione el circulo pequefio de la parte inferior izquierda del objeto.

En el menu Transformar, haga clic en Copiar.

Para el Punto desde el que copiar, restrinja el cursor al centro del circulo pequefio.
Para el Punto al que copiar, empiece designando puntos en la pantalla.

Cada vez que seleccione un punto, se copiara un circulo en ese lugar.

~wn =

O

5. Pulselntro para terminar el comando.
6. Deshaga las distintas copias.

Deshacer y Rehacer
Si comete un error o no le gusta el resultado de un comando, utilice el comando Deshacer. Si resulta que si le gustaban
los resultados después de haberlos deshecho, utilice el comando Rehacer. Rehacer restaura la Gltima accién deshecha.

Si un comando tiene la opcidon de Deshacer, escriba D para ejecutarlo o haga clic en Deshacer en la linea de
comandos.

No es posible utilizar el comando Deshacer después de salir de una sesién de modelado o abrir un modelo diferente.

Rotar

Utilice el comando Rotar para mover objetos en un movimiento circular alrededor de un punto base. Para que la
rotacion sea precisa, introduzca el nimero de grados a rotar. Los nimeros positivos rotan en sentido antihorario; los
ndmeros negativos rotan en sentido horario.
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Rotar objetos

1. Seleccione el circulo ranurado grande de la mitad del objeto.
2. En el menu Transformar, haga clic en Rotar.
3. Para el Centro de rotacion, restrinja el cursor al centro del circulo ranurado.

|0

En

4. Para el Angulo, escriba -28 y pulse Intro.

Agrupar

Agrupar objetos permite que todos los elementos del grupo se seleccionen como uno. De este modo se podran aplicar
comandos a todo el grupo.

Agrupar objetos seleccionados

1. Seleccione los dos circulos que ha colocado.
2. En el menu Edicién, haga clic en Grupos y luego en Agrupar.

Q
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Aiadir objetos a un grupo

1. Seleccione la polilinea de la izquierda, el circulo original y el circulo ranurado del centro.

2. En el menu Edicion, haga clic en Grupos y luego en Ahadir a grupo.

3. Cuando le solicite Seleccione un grupo, seleccione uno de los circulos del grupo anterior.
Los objetos forman parte del grupo.

20 2C

Quitar un objeto de un grupo

1. En el mend Edicidn, haga clic en Grupos y luego en Quitar de grupo.
2. Cuando le solicite Seleccione los objetos que desee quitar del grupo, seleccione el circulo ranurado y pulse Intro.

El circulo ranurado se eliminara del grupo.

O

o O

Reflejar
El comando Reflejar crea una copia simétrica del objeto en un eje especifico del plano de construccion.
Reflejar objetos

1. Seleccione el grupo.

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

3. Cuando le solicite Inicio del plano de simetria, escriba 0,0 o designe el final de la linea en la parte inferior
derecha de la pieza.

4. Active el modo Orto y designe directamente sobre el punto anterior.
Puesto que se ha reflejado un grupo, ademas de tener una copia de la imagen reflejada, también tiene dos

ﬁ@f
o O 17 O ¢
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Unir

El comando Unir une las curvas que se encuentran en un mismo extremo, convirtiéndolas en una sola curva. El
comando Unir puede unir curvas que no se tocan, si las selecciona después de haber ejecutado el comando. A medida
que vaya seleccionando curvas que no se tocan, un cuadro de didlogo le ird preguntando si quiere unir el espacio.

Unir objetos

1. Seleccione las dos polilineas.
2. En el menu Edicioén, haga clic en Unir.

O @)

o O O o

Escalar

El comando Escalar modifica el tamafio de los objetos existentes sin cambiar su forma. Este comando escalara objetos
tridimensionales por igual a lo largo de los tres ejes. También existen comandos de escala para dos dimensiones, una
dimensién y escala no uniforme.

Escalar objetos

En el menu Edicion, haga clic en Seleccionar objetos y luego en Curvas.
En el menu Transformar, haga clic en Escalar y luego en Escalar 2D.
Para el Punto de origen, escriba 0 o pulseIntro.

Para el Factor de escala, escriba .75 y pulse intro.

Toda la parte ha sido escalada al 75% de su tamafio original.

> wn =

O Q

o O e
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Escalar en 2D utilizando la opcion del punto de referencia

1. Seleccione el circulo ranurado.
2. En el menu Transformar, haga clic en Escalar y luego en Escalar 2D.
3. Para el Punto de origen, restrinja el cursor al centro del circulo ranurado.

4. Para el Primer punto de referencia, restrinja el cursor al cuadrante del circulo ranurado.
El radio del circulo ranurado es la referencia para el factor de escala.

Cuad

5. Para el Segundo punto de referencia, escriba 1.375 y pulselintro.
El circulo ranurado tiene ahora un radio mayor que 1.375.
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Hacerlo sélido

1. En el menu Edicién, haga clic en Seleccionar objetos y luego en Curvas.
2. En el menu Sélido, haga clic en Extrusién de curva plana y luego en Recta.
3. Para la Distancia de extrusién, escriba 1y pulse Intro.

Escalar en 3D

En el menu Edicion, haga clic en Seleccionar objetos y luego en Polisuperficies.
En el menu Transformar, haga clic en Escalar y luego en Escalar 3D.

Para el Punto de origen, escriba 0 y pulse Intro.

Para el Factor de escala, escriba .1.5 y pulsentro.

El sélido es mas grande en cada dimension.

~wnn -

Escalar en una dimension

1. En el menu Edicién, haga clic en Seleccionar objetos y luego en Polisuperficies.

2. En el menu Transformar, haga clic en Escalar y luego en Escalar 1D.

3. Para el Punto de origen, escriba 0 o pulse Intro.

4. Cuando le solicite el Primer punto de referencia, designe el punto Perpendicular en la parte superior de la pieza.

5. Para el Segundo punto de referencia, escriba .5 y pulse intro.
El objeto es ahora la mitad de grueso.

Mas sobre Gumball

Gumball muestra un widget en un objeto seleccionado y se utiliza para facilitar la edicion directa. El widget Gumball
permite mover, escalar y rotar las transformaciones alrededor del origen de Gumball.

» Haga clic en el cuadro Gumball de |a barra de estado.

Grid Snap  Orthe Planar Osnap  SmartTrack Gumbﬁ Record History
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Ejercicio 6-6 Menu Gumball

En este ejercicio arrastraremos las flechas del Gumball para mover un objeto. Tres flechas de direccion, X (roja), Y
(verde) y Z (azul), controlan la direccién.

1. Abra el modelo Gumball.3dm.

2. Enlavista Frontal, seleccione el cono.

3. Haga clic con el botén derecho y mantenga pulsado el botdn en cualquier parte del widget Gumball.

Cuando aparezca el icono de la pagina, suelte en el boton derecho del raton. Aparecera el mend de Gumball.

4. Haga clic en Recolocar Gumball.

Repetir Propiedades

| Recolocar Gumball

IS
Restablecer Gumball )

IEI Alinear al PlanoC

Alinear a objeto

Alinear al planc universal

Arrastre con RefOhbj

IEI Arrastre suave

Intensidad de arrastre

Configuracién...
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5. Con la referencia a objetos Punto final, designe la parte superior del cono y pulse Intro para completar la
recolocacion del Gumball.

El origen del Gumball ahora esta situado en la parte superior del cono. Todas las ediciones se realizan con
referencia al nuevo origen.

6. Haga clic en el arco azul.

Aparecera un cuadro de texto. En este cuadro puede introducir un angulo de rotacion para rotar un objeto en un
angulo exacto.

7. Escriba 90y pulselntro.

El cono girara exactamente 90 grados en sentido antihorario.

Ejercicio 6-7 Puzzle en 3D

Utilice el Gumball para orientar las piezas del puzzle en 3D.

Para practicar mas, utilice también Rotar3D y Orientar3Puntos para orientar algunas de las piezas del puzzle. Utilice la
Ayuda para obtener mas informacion sobre los comandos. Comente la diferencia entre usar estos comandos y el
Gumball.

1.

En el panel de Capas, haga lo siguiente:

Establezca la capa Predeterminada como capa actual.

Desactive la capa Cono .

Active la capa principal Puzzle.

Nota: |la capa Puzzle contiene subcapas. Si se activa o desactiva la capa principal Puzzle, también afecta a la
visibilidad de las subcapas.
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® Capas

O v 47, @

Mormbre Material TipoDelinea
Predetermi [ | Continua
Cono el | Continua

4 Puzzle Ul | Continua

Pieza 1 o'l Continua
Pieza 2 Ol Centinua
Pieza 3 (Pl | Continua
Pieza 4 ¢l Continua
Pieza 5 ol Continua
Pieza & Continua
Motas Continua
Texto ¢ Continua
Puzzle terminado Vel | Continua

(1) Capa principal, (2) subcapas.

< N

—

2. En el menu Vista, seleccione Zoom y Extension de todo (Alt+Ctrl+E) para ver las piezas del puzzle.

3. Enla barra de estado, active el modo Orto y el Forzado a la rejilla. A continuacién, haga clic con el boton
derecho en Forzado a la rejilla y luego en Configuracion.

4. Para el Espaciado de forzado, introduzca un valor de 0.05.
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5. Hagaclicen

» Estilos de anotacién
Malla
Mavegador web () Séle vista activa (Frontal)
Notas (®) Todas las vistas

Rejilla
Renderizade Propiedades de rejilla

Aplicar cambios de rejilla a

Tipes de linea MNimero de lineas de rejilla: 100
Trama
Ubicacién Espaciado de lineas secundarnias: | 1.0 milimetros

i Unidades
pciones de Rhino
Actualizaciones y estadisticas ) .
Alertas (] Mastrar lineas de rejilla

Alias ] Mostrar ejes de rejilla

Lineas principales cada: 10 = lineas de rejilla secundarias

» Apanencia (] lcono de ejes del plano universal
[+ Archivos
Avanzadas Forzado a la rejilla
1 Ayudas de modelado
1+ Barras de hemramientas
Cycles
General
Librerias

Distancia de resolucién: ! milimetros

Licencias
- Mend contextual
Mend de seleccién
Opciones de renderizado de Rhine
Plug-ins
Procesador inactivo
Ratén
RhinoScript
Teclade
t+ Vista

Volver a colocar las piezas del puzzle

1. En la vista Perspectiva, seleccione la Pieza 1 del puzzle de color rojo.

2. Haga clic con el botén derecho y mantenga pulsado el botén en cualquier parte del widget Gumball.
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Cuando aparezca el icono de la pagina, suelte en el botén derecho del ratén. Aparecera el mend de Gumball.

4. Haga clic en Recolocar Gumball.

Repetir Propiedades

. Recolocar Gumball L}
Restablecer Gurmball

IEI Alinear al PlanoC

Alinear a objeto

Alinear al plano universal

Arrastre con RefOhbj

IEI Arrastre suave

Intensidad de arrastre

Configuracién...

5. Con la referencia a objetos Punto final, designe la esquina inferior izquierda de la pieza y pulse Intro para
completar la recolocacion del Gumball.

6. En lavista Frontal, haga clic y arrastre a lo largo del arco azul para rotar las piezas 90 grados.
Nota: mantenga pulsada la tecla Mayus para rotar temporalmente con el modo Orto.

Orientar 3Puntos

El comando Orientar3Puntos mueve, copia y rota objetos utilizando tres puntos de referencia y tres objetivos.
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1. Deshaga la transformacién anterior con el Gumball.
2. De nuevo, en la vista Perspectiva, seleccione la Pieza 1 del puzzle rojo.

3. En el menu Transformar, seleccione Orientar y luego 3Puntos.
4. Seleccione los puntos de Referencia 1, 2 y 3 como se muestra en la imagen.

5. Seleccione los puntos Objetivo 1, 2 y 3 como se muestra en la imagen.

6. Ahora la Pieza 1 se ha transformado en la nueva ubicacién y orientacién.

Transformar las otras piezas del puzzle
Repita estos pasos para las piezas 3, 5y 6 del puzzle. Puede usar el Gumball o Orientar3Puntos.

1. Mueva con el Gumbaill.
2. Recoloque el origen del Gumball.
3. Rote con el Gumball.
Utilice la vista apropiada para la rotacion.
Sugerencia: en la vista Frontal, rote la Pieza 3. En la vista Derecha, rote la Pieza 5y la Pieza 6.

143



Rhinoceros Level 1 Training Guide

Pieza 3 del puzzle

Pieza 6 del puzzle
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Eﬂ.

4. Ahora utilice el Gumball para mover la pieza 4 final a su posicion en la parte superior de la caja utilizando el

Indicador de plano de eje.
Arrastre por el icono del plano para restringir el movimiento a ese plano.

—

L

1“ﬂll

<

Recortar

Este comando corta y borra porciones de un objeto para hacer que termine exactamente en su interseccién.
En este gjercicio, preseleccionaremos los objetos de corte.
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Ejercicio 6-8 Recortar curvas

1. Abra el modelo Recortar-Partir.3dm.

2. Desactive el Gumball.

3. Enlavista Superior, aplique un Zoom por ventana alrededor de la rejilla en la esquina inferior izquierda.
4. Para los objetos de corte, seleccione las dos lineas verticales exteriores en la rejilla.

> A

5. En el menu Edicion, haga clic en Recortar.
6. Seleccione cada una de las lineas horizontales de los extremos izquierdo y derecho.

La lineas quedaran recortadas en los bordes de corte.
7. Pulselntro.

Recortar superficies

1. En la vista Perspectiva, aplique un Zoom por ventana alrededor de una esfera y superficie.
2. Enlavista Perspectiva, seleccione como objeto de corte la superficie que se intereseca con la esfera.

3. En el menu Edicién, haga clic en Recortar.
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4. Para el Objeto a recortar, designe el lado derecho de la esfera.

La esfera quedara recortada en el borde de la superficie.
5. Pulselntro.

Partir

El comando Partir divide objetos en partes utilizando otros objetos para cortar. El comando Partir parte el objeto
donde se interseca con el objeto de corte, pero no elimina nada.

En este ejercicio, preseleccionaremos el objeto o los objetos que vamos a partir.
Partir una curva

1. En lavista Superior, aplique un Zoom por ventana alrededor de la curva cerrada en la esquina inferior derecha.
2. Seleccione la curva cerrada.

3. En el menu Edicién, haga clic en Partir.
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4. Seleccione las lineas y pulse Intro.

La curva quedara separada en cuatro piezas exactamente donde se entrecruza con las lineas.

Dividir una superficie

1. En el mend Vista, haga clic en Zoom y en Extension de todo.
2. Seleccione la superficie que se intereseca con la esfera.

3. En el menu Edicién, haga clic en Partir.
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4. Seleccione la esfera y pulsentro.

La esfera quedara separada en dos partes donde se interseca con la superficie.

Extender

El comando Extender alarga un objeto para hacer que termine precisamente en su interseccién con otro objeto.
También es posible alargar un objeto aunque no haya interseccion.

Ejercicio 6-9 Extender curvas

1. Abra el modelo Extender.3dm.
2. En el menu Curva, haga clic en Extender curvay luego en Extender curva.
3. Para Seleccionar los objetos de contorno, seleccione la linea de la izquierda y la curva de la derecha.

4. Para cerrar la seleccion de curvas de contorno, pulse intro.
5. Para la siguiente Curva a extender, en la linea de comandos, seleccione Tipo=Linea.
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6. Seleccione ambos extremos de la linea superior y el extremo izquierdo de las dos curvas.
La curvay la linea quedaran extendidas tocando el contorno. La extension es un segmento continuo.

Y
™ T
ﬁ’\i/’\

7. Paralasiguiente Curva a extender, en la linea de comandos, seleccione Tipo=Arco.
8. Seleccione el extremo derecho de la curva del medio.

La curva se extiende con un arco tangente tocando el contorno.

9. Paralasiguiente Curva a extender, en la linea de comandos, seleccione Tipo=Suave.
10. Seleccione el lado derecho de la curva inferior.

La curva se extiende con una extension continua de curvatura (G2) tocando el contorno.
11.  PulselIntro para terminar el comando.

/"

s 7

L B

Extender con una longitud de extension definida

1. En el mend Curva, haga clic en Extender curvay luego en Extender curva.

2. Cuando le solicite Seleccione los objetos de contorno o introduzca la longitud de extension, escriba 4 y pulse
Intro.

3. Enlalinea de comandos, seleccione Tipo=Suave.
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4. Seleccione el extremo superior de la curva de la derecha.
La curva se extiende exactamente cuatro unidades.

N

5. Pulselntro para terminar el comando.

/\

Extender una curva dindAmicamente

1. En el mend Curva, haga clic en Extender curvay luego en Extender curva.
2. Cuando le solicite Seleccione los objetos de contorno, pulse Intro para una extensién dinamica.
3. Enlalinea de comandos, seleccione Tipo=Suave.
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4. Seleccione el extremo inferior de la curva de la derecha.
La curva continula con el cursor.

=\

5. Enlalinea de comandos, haga clic en HaciaPunto.
6. Haga clic para terminar la extension en un punto.

7. Pulselntro para terminar el comando.

/\
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Extender a una superficie

1. En el menu Curva, haga clic en Extender curvay luego en Extender curva.
2. Para los objetos de contorno, seleccione el cilindro de la izquierda y la superficie de la derecha.
3. Pulselntro.

4. Cambie el tipo a Tipo=Arco.
5. Seleccione ambos extremos de la linea y la curva.
Las curvas se extenderan hasta la superficie del cilindro y hasta la superficie.

Desfasar

El comando Desfasar crea un objeto paralelo o concéntrico a otro objeto. Desfasar se utiliza para crear copias
especializadas, como lineas paralelas, circulos concéntricos y arcos concéntricos, a través de puntos especificos o en
distancias predeterminadas.

Ejercicio 6-10 Desfasar curvas

Abra el modelo Desfasar.3dm.

Maximice la vista Superior.

Seleccione la linea.

En el menu Curva, haga clic en Desfasar y luego en Desfasar curva.

~wnn -
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5. Para el Lado a desfasar, designe el lado superior derecho de la linea.

Se creara una linea paralela.

Desfasar con la opcion ATravésDePunto

Active la referencia a objetos Fin.

Seleccione el circulo.

En el menu Curva, haga clic en Desfasar y luego en Desfasar curva.

Para el 4ngulo Angulo inicial, en la linea de comandos, haga clic en ATravésDePunto.

Para el punto de la opcion ATravésDePunto, restrinja el cursor al extremo inferior derecho de la linea desfasada.
Se creara un circulo concéntrico que pasa a través del punto final de la linea.

v wn =

Desfasar una polilinea con esquinas en punta

1. Seleccione el objeto.
2. En el menu Curva, haga clic en Desfasar y luego en Desfasar curva.
3. Para cambiar la distancia de desfase, escriba 1y pulse ntro.

154



Rhinoceros Level 1 Training Guide

4. Para el Lado a desfasar, designe en el interior de la polilinea.
Se creara una equidistante de la polilinea con esquinas en punta.

Desfasar una polilinea con esquinas redondeadas

Seleccione el objeto.

En el menu Curva, haga clic en Desfasar y luego en Desfasar curva.

En la linea de comandos, seleccione Esquina=Redondeada.

Designe en el exterior de la polilinea.

Se ha realizado una equidistante, pero las esquinas se han redondeado con arcos.

Otras opciones de esquina son Suave y Chaflan. Suave crea una curva tangente mas suave que un arco en cada
vértice, mientras que Chaflan crea un bisel en cada vértice.

M wn =

\

Desfasar una curva en ambos lados

Seleccione la curva de forma libre.

En el menu Curva, haga clic en Desfasar y luego en Desfasar curva.

En la linea de comandos, seleccione AmbosLados.

Para el Lado a desfasar, designe en cada lado de la curva.

Las curvas de forma libre se crean en ambos lados de la curva seleccionada.

Hwpn =
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5. Repita este proceso en el arco.
Los arcos concéntricos se crean en ambos lados del arco seleccionado.
6. En el menu Edicién, haga clic en Deshacer.

Desfasar una curva en ambos lados con tapas

Seleccione el arco.

En el menu Curva, haga clic en Desfasar y luego en Desfasar curva.

En la linea de comandos, seleccione Tapa y haga clic en Redondeado.

En la linea de comandos, haga clic en AmbosLados.

Para el Lado a desfasar, designe en cada lado de la curva.

Los arcos concéntricos se crean en ambos lados del arco seleccionado con una pieza con el extremo redondeado
que conecta las curvas de desfase.

v wN =

156



Rhinoceros Level 1 Training Guide
Desfasar una superficie

1. Seleccione una de las superficies abiertas.
2. En el menu Superficie, haga clic en Desfasar superficie.
3. Coloque el cursor sobre la superficie y haga clic para cambiar la direccion de desfase.

4. Pulselntro.
La superficie se desfasara en la direccion de las flechas.

Desfasar una superficie convirtiéndola en sélido

Seleccione la otra superficie abierta.

En el menu Superficie, haga clic en Desfasar superficie.

Si es necesario, haga clic en la superficie para cambiar la direccién normal.

En la linea de comandos, haga clic en la opcion Sélido.

Pulse Intro para crear la superficie de desfase y las superficies necesarias para crear el sélido.

vihwnpn =

Desfasar una polisuperficie

El desfase de polisuperficies podria no proporcionar los resultados deseados. En este ejemplo mostraremos algunos de
los problemas.

157



Rhinoceros Level 1 Training Guide

1. Seleccione el cilindro.

2. En el menu Superficie, haga clic en Desfasar superficie.

Las normales de una polisuperficie cerrada siempre estaran orientadas hacia el exterior.

En la linea de comandos, seleccione Distancia y escriba 1.

4. Seleccione Esquinas=Redondeada y pulse Intro.
Cada superficie de la polisuperficie se desfasa como superficie individual, luego se extiende o empalmayy,
finalmente, se une para formar un sélido.

w

5. Deshaga la accion. Repita el comando y seleccione Esquinas=EnPunta.
En ambos casos hay un sélido dentro de un sélido.
Sugerencia: seleccione el objeto y, en el panel Propiedades, haga clic en el botén Detalles para confirmar que la
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polisuperficie desfasada es un sélido cerrado.

pelisuperficie

ID: 259b6859%a-1032-4f1f-adec-T2cH cBdfEb 5 (264)
Mombre de objeto: (sin nombre)
Mombre de capa: Predeterminado
Matenal de renderizado:
origen = desde capa
indice = -1

Geometria:
Polisuperficie valida.
polisuperficie sdlido cerrade con 4 superficies,
Recuento de aristas:
10 aristas manifold
Tolerancias de borde: de 0 a 0.000104716
mediana = 0 media = 4.13365e-05
Telerancias de vértice: todos 0
Malla de renderizade: 4 mallas rapidas, 266 vértices, 201 poligonos
Malla de analisis: ninguna
Historial:
indice de registro: 1

Copiar todo Guardar comao... Cerrar

Vaciar una polisuperficie

1. Deshaga la accion.
2. Seleccione el Cilindro.
3. Enlalinea de comandos, escriba Vaciar.
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4. Para Seleccionar las caras a eliminar, designe la parte superior del cilindro y pulseintro.
La superficie se elimina y el resto se desfasa hacia dentro, utilizando las partes exteriores de la superficie
eliminada para unir las partes interiores y exteriores.

Matriz

Utilice el comando Matriz para hacer copias multiples de los objetos seleccionados.
La Matriz rectangular copia objetos en lineas (direccion X), columnas (direccidon Y) y niveles (direccion Z).
La Matriz polar copia objetos en un circulo alrededor de un punto central.

Ejercicio 6-11 Matriz

Realizar una matriz polar

1

2.
3.
4

5.

160

Abra el modelo Matriz.3dm.

En la vista Superior, seleccione el circulo pequefo.

En el menu Transformar, haga clic en Matriz y luego en Polar.

Cuando le solicite Centro de matriz polar, seleccione el centro del circulo grande.

D F

Para el Nimero de elementos, escriba 10 y pulse Intro.
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6. Para el Angulo a rellenar, compruebe si esté establecido en 360, pulse Intro.
El circulo pequefio se dispone en forma de matriz a lo largo del mas grande.

7. Guarde el modelo.
Nota: tiene que incluir el original y el nUmero de copias en la matriz.

Hacer la forma de la columna

1. Seleccione los circulos por ventana.
2. En el menu Curva, haga clic en Herramientas de edicién de curvas y luego en Booleana de curvas.
3. Paralas Regiones a mantener, haga clic en la curva grande.

El centro del circulo, excepto los circulos méas pequefios, esta sombreado.

4. Enlalinea de comandos, haga clic en EliminarOriginal, seleccione Todos y pulse Intro.
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Crear la columna

1. Seleccione la nueva policurva.
2. En el menu Sélido, haga clic en Extrusién de curva plana y luego en Recta.
3. Para la Distancia de extrusion, escriba 14 y pulse intro.

Realizar una matriz polar parcial

1. Active la capa Base.
2. Seleccione la base de la columna, columna y la parte superior de la columna.

3. En el menu Edicion, haga clic en Grupos y luego en Agrupar.
Las tres partes estan agrupadas en una.

4. Seleccione el grupo.

5. En el menu Transformar, haga clic en Matriz y luego en Polar.

6. Para el Centro de la matriz polar, escriba 0 y pulse Intro.

7. Para el Nimero de elementos, escriba 6 y pulse Intro.

Y (!

8. Para el Angulo a rellenar, escriba -180 y pulse Intro.
Seis columnas se dispondran en forma de matriz para rellenar 180 grados en la direccién negativa.

Matriz rectangular
La matriz rectangular hace filas y columnas de objetos.

Realizar una matriz rectangular

Seleccione el mismo grupo de columnas que en el Gltimo ejercicio.

En el menu Transformar, haga clic en Matriz y luego en Rectangular.
Para el Nimero en la direccion X, escriba 4 y pulse Intro.

Para el Nimero en la direccion Y, escriba 4 y pulse Intro.

Para el Numero en direccion Z, escriba 1y pulse Intro.

Para el Intervalo X, escriba 12 y pulselntro.

SOV wWwN =
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7. ParaellIntervaloY, escriba 12 y pulse Intro.
Las columnas son visibles.

\l

En esta fase puede cambiar el nimero en cada direccion o el intervalo.
Si necesita hacer un cambio, haga clic en la opcion de la linea de comandos y, a continuacién, realice el ajuste.

il

9. Pulselntro para aceptar.
10. Active todas las capas para ver el resultado.

8.

Por su cuenta: pruebe con comandos de matriz adicionales tales como Matriz lineal y Matriz a lo largo de curva.

Ejercicio 6-12 Practica - Junta

En todos estos modelos de practica, debe separar la geometria en capas respectivas, como:
Lineas de construccion, Lineas de objeto, Cotas y Texto.
Sugerencia: el comando de Curva booleana permite limpiar la geometria con solo unos clics.
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Empiece un nuevo modelo con la plantilla Objetos pequeiios - Pulgadas.3dm. Guardelo como Junta1l.

o

2. Utilice Circulo, Arco, Recortar, Empalmar y Unir para crear la pieza que se muestra en la ilustracion.

/—‘\ {f} !
NP

3. En el menu Sdlido, haga clic en Extrusion de curva plana y luego en Recta para crear la pieza en 3D.
4. Defina el grosor de la extrusién en 0.125.

B
I

21 TYP,

Ejercicio 6-13 Practica - Camara

1. Empiece un nuevo modelo con la plantilla Objetos pequeiios - Pulgadas.3dm.
2. Guérdelo como Cam.

q

bg

-
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3. Utilice Circulo, Arco, Linea, Recortar, Unir y Matriz polar para dibujar la pieza que se muestra en la imagen.

S?,r

4. En el mend Sélido, haga clic en Extrusién de curva plana y luego en Recta para crear la pieza en 3D.
5. Defina el grosor de la extrusion a 0.5.

Ejercicio 6-14 Practica - Junta

1. Empiece un nuevo modelo con la plantilla Objetos pequeiios - Pulgadas.3dm. Guardelo como Enlace.
- > ~

2. Utilice Linea, Arco, Recortar, Desfasar, Unir, Empalmar y Circulo para dibujar la parte que se muestra en la
ilustracion.

I

ao®

R.81

.63

3. En el ment Sélido, haga clic en Extrusion de curva plana y luego en Recta para crear la pieza en 3D.
4. Defina el grosor de la extrusién a 0.5.
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Capitulo 7 - Edicion de puntos

Puede visualizar los puntos de control o puntos de edicion de un objeto para poder ajustar la forma del objeto en lugar
de tener que manipular todo el objeto. Esta accidén se denomina edicién de puntos de control.

La edicion de puntos puede realizarse en mallas, curvas y superficies, pero no en polisuperficies o sélidos.
Las curvas de Rhino se representan internamente a través de B-splines racionales no-uniformes (NURBS). La forma de
una curva NURBS viene determinada por tres factores:

« Una lista de puntos denominada puntos de control

« Grado

o Una lista de niUmeros denominados nodos

Si modifica cualquiera de estos elementos, cambiara la forma de la curva.

Puntos de control, puntos de edicion y nodos

« Los puntos de control no tienen que estar en la curva.

« Los puntos de edicidn siempre estén en la curva.

« Rhino permite editar curvas y superficies moviendo los puntos de control y de edicion.

o Los nodos son parametros (es decir, nUmeros, no puntos).

« Afadir nodos a una curva o superficie permite controlar el movimiento del objeto durante la edicién de los
puntos de control.

Edicion de puntos de control

En este ejercicio practicaremos con el movimiento de los puntos de control. Saber como reaccionan las curvas y las
lineas cuando los puntos de control se mueven es muy importante para comprender el modelado NURBS.

Ejercicio 7-1 Editar puntos de Control

1. Abra el modelo Punto de control.3dm.
En el modelo hay pares de curvas con diferentes grados.
2. Active modo Orto y el Forzado a la rejilla.
En el menu Edicion, haga clic en Seleccionar objetos y luego en Curvas.
4. En el menu Edicién, haga clic en Puntos de control y luego en Activar puntos de control F10.

w

il

5. Enlavista Frontal, seleccione la fila de puntos del medio.

6. Arrastre los puntos verticalmente 8 unidades.
Observe que las curvas (polilineas) de grado 1 llegan exactamente a cada punto de control movido y que los
puntos de control estan en la misma curva.
Las curvas de grado 3y 5 son suaves. Las curvas de grado 3 tienen mas curvatura que las de grado 5.
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Los puntos individuales tienen més influencia en una area pequea de la curva con curvas de grado 3, mientras
que los puntos tienen mas influencia sobre una area mayor de la curva con las curvas de grado 5.

Consultar las diferencias

Desactive los puntos de control pulsando la teclaF11 o Esc.

Active la capa Plano.

Seleccione las curvas y el plano.

En el menu Curva, haga clic en Curva Activar objetos y luego en Interseccion.
Las lineas aparecen en la superficie y muestran las intersecciones.

~wnn -

5. Observe la diferencia entre las curvas de grado 3y 5.
Cuanto mas elevado sea el grado, mayor sera la influencia sobre el segmento de una curva al editar los puntos de
control.
Como puede ver en lailustracion, la edicién de un punto de 11, en la curva de grado 5, tienen influencia en gran
parte de la curva. La curva de grado 3 tiene una curvatura mas pronunciada, porque la influencia de un punto
tiene lugar en un segmento mas corto.

6. Deshaga dos veces hasta que vuelva a ver Unicamente las curvas.
Las intersecciones desapareceran y la capa Plano estara desactivada.
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Continuar editando puntos de control

1. En lavista Frontal, seleccione las dos filas de puntos que tienen tres puntos en cada lado del centro.
2. Arrastre los puntos verticalmente 5 unidades.
3. Desactive los puntos de control pulsando F11 o Esc.
Cuando una curva o polilinea se dobla en un punto, se le denomina punto de torsién.
Si crea una superficie desde una curva que tiene un punto de torsién, tendra una costura en el punto de torsion.

Crear una superficie de mezcla

1. Seleccione las curvas.

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

3. En el cuadro de didlogo Opciones de transicion, haga clic en Aceptar.
Debido a que las curvas de grado 1 se incluyeron en la superficie de transicion, se ha creado una polisuperficie
con una costura en cada punto de torsion.

4. Seleccione la superficie.

5. Active |los puntos de control (F10).
Los puntos no se activan y aparece el siguiente mensaje en la linea de comandos: "No se pueden activar los
puntos de control de las polisuperficies".

6. Deshaga la superficie de transicién.
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Convertir las polilineas en curvas sin puntos de pinzamiento

1.
2.
3.

Selecciona ambas polilineas.

En el menu Edicion, haga clic en Reconstruir.

En el cuadro de didlogo Reconstruir, defina el Niimero de puntos a 11y el Grado a 3, y haga clic en Aceptar.
Una curva de grado 3 no puede tener puntos de torsién. La curva se suaviza y cambia de forma.

Elevar una superficie sobre las curvas

Seleccione todas las curvas.

En el menu Superficie, haga clic en Transicién.

En el cuadro de didlogo Opciones de transicion, haga clic en Aceptar.

Aparecera una superficie sobre las curvas. La superficie se puede editar con puntos de control.
Seleccione la superficie.

Active los puntos de control (F10).

Observe que hay mas puntos de control que cuando empezé. Rhino afiade puntos de control para que la
superficie se ajuste a las curvas originales.

Reconstruir una superficie

Mo~
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Desactive los puntos de control pulsando F11 o Esc.

Seleccione la superficie.

En el menu Edicion, haga clic en Reconstruir.

En el cuadro de didlogo Reconstruir superficie, cambie el nimero de puntos a 8 en la direccion Uy 13 en la
direccién V.

Cambie los Grados a 3 paraU y V.



6. Marque la casilla Eliminar original.
La superficie es mas suave y tiene menos puntos de control.

Controles de toque ligero

Otro método para mover los puntos de control y otra geometria de manera mas sutil es usar las teclas de toque ligero.
Las teclas de toque ligero son las teclas de direccion del teclado que se activan con las teclas Alt, Alt+Ctrl'y Alt+Mayus.

Ejercicio 7-2 Cambiar las opciones de toque ligero

1. En el menu Herramientas, haga clic en Opciones.
2. En el cuadro de didlogo Opciones, en la pagina Ayudas de modelado, observe las opciones de Toque ligero.
Cualquiera de estos valores puede modificarse.
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- Estilos de snetacion
Malla
Mavegador web
Motas
Regilla
Renderizado
Tipos de linea
Trama
Ubicacian
i+ Unidades
Opciones de Rhing
Actuaslizaciones y estadisticas
Alertas
Alias
» Apariencia
» Archivos
Avanzadas
4 Ayudas de medelado

[ Toque ligero

SmartTrack y guias
Leyendas de cursor
Gumball
» Barras de herramientas
Cycles
General
Librerias
Licencias
- Meni contatual
Mend de seleccidn

Opciones de rendenzado de Rhino

Plug-ins
Procesador inactivo

Teclas de toque ligero

() Teclas de direccién (utilizar Alt = teclas de direccién para manipulacién de

(@) Alt + teclas de direccitn
Direccién de toque ligero

(®) Usar ejes del PlanoC

() Usar ejes del plano universal

(D) Usar ejes de vista
() Usar UVN

Mevimientes de togue ligero
Tecla de togque ligero: 0.2
Ctrl + tecla de toque ligers: | 0.03
Mayids + tecla de toque ligero: 2.0

Restaurar valores predeterminadaos

Ayuda

Usar las teclas de toque ligero para mover puntos de control

1. En lavista Frontal, seleccione uno o dos puntos de control.
2. Pulse latecla Alt y una tecla de flecha.
Los puntos de control se mueven ligeramente (toque ligero).
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3. Pulse la tecla Alt,Ctrl y una tecla de flecha.
El movimiento es menor.

4. Pulse la tecla Alt, Mayus'y una tecla de flecha.
El movimiento es mayor.

5. Mantenga pulsada la tecla Alt'y pulse la tecla Re Pag o Av Pag para mover los objetos en la direccién Z del plano
de construccion.

Utilizar Definir coordenadas XYZ para ajustar puntos

1. Seleccione todos los puntos en una fila en la parte superior de la superficie.

2. En el menu Transformar, haga clic en Definir coordenadas XYZ.

3. En el cuadro de didlogo Definir puntos, seleccione la casilla Definir Z y deseleccione las casillas Definir X y
Definir Y.

[ Definir X
[ | Definir ¥

[+/] Definir Z

(@) Alinear al plano universal
() Alinear al PlanoC

Aceptar Cancelar

4. En lavista Derecha, mueva los puntos y haga clic.
Los puntos de control se alinearan en la direccién Z del plano universal.
5. Repita este procedimiento en algunas de las otras filas de puntos.

Utilizar el Gumball para mover puntos de control

Puede utilizar el Gumball para mover, rotar y escalar puntos de control de manera similar a como transformaba objetos.
Veamos cémo se mueven los puntos de control con el Gumball.
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1. Seleccione la superficie.
2. En el menu Edicion, seleccione en Puntos de control y luego en Activar puntos de control

5. En la vista Frontal, seleccione la flecha verde del Gumball, arrastre y designe.

Los puntos se moveran hacia arriba.
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6.

7.

8.
o.

En la vista Frontal, seleccione la flecha roja del Gumball, arrastre hacia la derechay designe.
Los puntos se moveran hacia la derecha.

En la vista Frontal, designe la flecha verde del Gumball, arrastre y designe.
Los puntos de las filas superiores se moveran hacia abajo.

Pulse Esc para deseleccionar los puntos.
Utilice el Gumball para la edicién de puntos de control siempre que sea posible en los siguientes ejercicios.

Ejercicio 7-3 Practica con curvas y edicion de puntos de control

El modelo Copa contiene un marco de imagen de un perfil de una copa. Utilice el comando Curva para calcar el perfil y
el comando Revolucidn para convertirlo en una superficie. Si la curva y el eje de rotacion forman un area cerrada, el
resultado de la revolucion sera cerrado. Si la curva de revolucion es suave y sin torsiones, el resultado de la revolucién
serd una superficie cerrada, en lugar de una polisuperficie cerrada. Este aspecto es importante si desea controlar la
edicion de puntos de la superficie para crear una forma surcada.
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Abra el modelo Copa.3dm.

El modelo de la copa esta configurado en pulgadas. Si prefiere milimetros, cambie las unidades del modelo en
Opciones, pagina de Unidades.Cuando se le solicite escalar el modelo por el factor de conversion de 25.4,
seleccione Si. Ahora puede continuar con el gjercicio en su unidad preferida. (Comente otras opciones con su
profesor o consulte la Ayuda).

Establezca la capa Curva de perfil como capa actual.

Utilice el comando Curva para crear la mitad de la seccién transversal de la copa. (La linea central roja marca el

centro de la copa.)
Utilice la edicién de puntos de control para ajustar la curva hasta obtener la forma deseada.
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Convertirloa 3D

1. Seleccione la curva que acaba de crear.
2. En el menu Superficie, haga clic en Revolucién.
3. Cuando le solicite Inicio del eje de revolucion, seleccione un extremo de la curva.

4. Para el Final de eje de revolucién, designe el otro extremo de la curva.
5. Para el Angulo inicial, haga clic en Deformable=Si.

Se cambiara la estructura de la superficie de revolucién para facilitar la deformacion sin crear puntos de torsién.
6. Para el angulo Angulo inicial, haga clic en CirculoCompleto.

7. Guarde el modelo.
8. Intente ajustar los puntos de control para ver qué pasa.
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9. En el menu Edicidn, ejecute el comando Deshacer para devolver la forma simétrica a la copa.

Copa surcada
Para surcar la copa que acaba de crear, active los puntos de control de la superficie.
En la vista Superior, con el comando Lazo, seleccione cualquier otra agrupacion radial de puntos de control.

2.
PulseIntro al final de cada agrupacion y de nuevo Intro para repetir el comando Lazo.Esta accién hace que los

comandos se repitan de manera eficaz.

N
'.-"!: f.
=

[y o [

&

En el menu Transformar, seleccione Escalar 2D.
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4. Cuando le solicite Punto base, en la vista Superior, designe el centro de la copa con la referencia a objetos Fin
activada.

5. Cuando le solicite Factor de escala o primer punto de referencia, designe un punto a la derecha o a la izquierda.
Sugerencia: si el modo Orto esta desactivado, pulse la tecla Mayts mientras designe.
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6. Muestre el modelo en los modos de visualizacidon Sombreado y Semitransparente.

Modos de visualizacién Sombreado y Semitransparente.
7. Guarde el modelo.
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Capitulo 8 - Creacion de formas
deformables

Cuando construya modelos en Rhino, debe determinar en primer lugar cuéles son los métodos que se deberian usar en
cada parte del proyecto. Existen dos maneras basicas para modelar en Rhino, el modelado de forma libre y el modelado
exacto. Para algunos modelos las medidas exactas som muy importantes porque puede que tengan que ser fabricados
0 que sus partes deban encajar con precision. Otras veces lo que mas importa es la forma del objeto y no su exactitud.
Estas técnicas se pueden mezclar para crear formas libres y exactas. Este tutorial se centra Unicamente en la parte libre y
en el aspecto plastico del modelo. El tamafio exacto y la situacion de los objetos no son aspectos primordiales. El
objetivo principal es la figura entera del objeto.

Ejercicio 8-1 Patito de goma

Este gjercicio describe los temas siguientes:

« Creacién de superficies simples

o Reconstruccién de superficies

« Edicién de puntos de control

« Creacién de curvas (dibujar, proyectar)

« Particion de superficies con curvas y superficies
o Mezcla entre dos superficies

o lluminacién y renderizado

Cuando modele el patito de goma, tendra que utilizar técnicas de modelado similares para la cabeza y el cuerpo.

En el siguiente ejercicio tendra que crear esferas que se deformaran para hacer las figuras.

Si necesita mas informacion sobre los puntos de control y de las superficies, consulte el apartado "Puntos de control”
en el indice de la Ayuda de Rhino.

Empezar el modelo

1. Empiece un nuevo modelo utilizando la plantilla Objetos pequeiios - Milimetros.3dm.
2. Guardelo como Patito.
3. Puede utilizar capas para separar las partes, pero para este modelo no es necesario.

Hacer la forma del cuerpo y de la cabeza

El cuerpo y la cabeza del patito se han creado mediante la modificacion de dos esferas. No es necesario que el tamafio
y la posicién de las esferas sean exactos.

Crear las formas basicas

1. En el mend Sélido, haga clic en Esferay luego en Desde centro y radio.
2. Enlavista Frontal, designe un punto para el centro de la esfera.
O bien, escriba 0 y pulse Intro para ubicar el centro de la esfera en el origen del plano de construccion Frontal.
3. A continuacién, en la vista Frontal, para indicar el radio de esfera, designe un segundo punto a la izquierda del
punto del centro.
La costura de la superficie se ubicara en el lado izquierdo de la esfera. Méas adelante en el ejercicio, cuando
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recorte el cuello y el pico, vera las ventajas.
Nota: active el modo Orto con la tecIa

S ey

T

4. Repita este procedimiento para la segunda esfera, y designe también a la izquierda del punto central.
Nota: la costura aparecera mas gruesa que las isocurvas. Compruebe la ubitacién de la costura en el lado
izquierdo de la esfera.

Hacer las esferas deformables

1. Seleccione ambas esferas.

2. En el menu Edicién, haga clic en Reconstruir.
3. En el cuadro de didlogo Reconstruir superficie, cambie el NGmero de puntos a 8 para U y para V.
4. Cambie los Grados a 3 paraUyV.

180



Rhinoceros Level 1 Training Guide

5. Active la casilla Eliminar original, desactive la casilla Capa actual y haga clic en Aceptar.

Rebuild Surface X

Paint court

u@ |8 z
v B =

Degree

ug (3 .
v 3 .

COptions
Delete input
[ Cument layer
Retrim
Span counts
U 1) h
V(1) h

Maodmum deviation

Calculate | 1.77636e-15
Cancel Preview

Ahora las esferas son deformables. Al tener méas puntos de control podra tener mas control sobre las partes
pequefias de la superficie. Una superficie de grado tres tendra una forma mas suave cuando sea deformada.

Modificar la forma del cuerpo

1. Seleccione la esfera grande.

2. En el menu Edicion, haga clic en Puntos de control y luego en Activar puntos de control.

3. En lavista Frontal seleccione los puntos de control cerca de la parte inferior de la esfera.
Para realizar una seleccion por ventana, arrastre un rectangulo de izquierda a derecha alrededor de los puntos de
control.

4. En el mend Transformar, haga clic en Definir coordenadas XYZ.

5. En el cuadro de didlogo Definir puntos, active la casilla Definir Z y Alinear al plano universal como se muestra
en laimagen.
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6.

Arrastre los puntos de control hacia arriba y restrinja el cursor a uno de los puntos mas superiores.
De este modo se alinearan todos los puntos de control seleccionados en el mismo valor Z (vertical en la vista
Frontal) y se aplanara la superficie.

[ ] Definir X
[ | Definir ¥
[+] Definir Z

(@) Alinear al plano universal

() Alinear al PlaneC

Aceptar Cancelar

Escalar la forma de la esfera

Mo~
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Desactive los puntos de control y seleccione la forma del cuerpo.

En el menu Transformar, haga clic en Escalar y luego en Escalar 1D.

Para el Punto de origen, designe un punto cerca del centro de la esfera del cuerpo.

Para el Primer punto de referencia, con el modo Orto activado, en la vista Frontal designe un punto a la
derecha.

Para el Segundo punto de referencia, en la vista Frontal, designe un punto un poco méas alejado a la derecha.
El cuerpo toma la forma de un elipsoide.
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Cambiar la forma del pecho y la cola

1.
2.

3.

Active los puntos de control con F10.
Seleccione los puntos de control por ventana en la parte superior derecha del cuerpo y arrastrelos hacia la
derecha para crear el pecho.

Seleccione los puntos de control por ventana en la parte superior izquierda del cuerpo y arrastrelos hacia arriba
para formar la cola.

Observe en la ventana Top que dos puntos de control se seleccionan, a pesar de que en la ventana Front, parece
gue sélo se ha seleccionado uno. Esto sucede porque el segundo punto de control esta directamente detras del
que se puede ver en la ventana Front.

Tener mas control en la cola

Antes de empezar a modificar la cola, le afiadiremos mas puntos de control.

1.
2.

w

En el menu Edicién, haga clic en Puntos de control y luego seleccione Insertar nodo.

Para |la Superficie para la insercion del nodo, designe la superficie del cuerpo.

Se mostrara una curva isoparamétrica de superficie. Estara en la direccion U o en la direccion V.

Invierta la direccion si es necesario.

Para el Punto en la superficie para afiadir el nodo, designe un punto a medio camino entre la cola y el centro del
cuerpo.
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5. PuIse para terminar el comando.
Un nuevo grupo de isocurvas y una nueva fila de puntos se han afiadido al cuerpo.
6. Seleccione por ventana los puntos de control en la parte superior de la nueva curva isoparamétrica y arrastrelos

hacia abajo para formar la cola y el cuerpo.
7. Continle ajustando los puntos de control hasta que obtenga la figura deseada.

8. Guarde el modelo.

Crear la cabeza

1. Enlavista Frontal, seleccione la esfera pequefa.

2. Active los puntos de control con m
3. Seleccione los puntos de control en la parte derecha y estirelos para comenzar a formar el pico.
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4. Seleccione por ventana los puntos de control de la parte posterior de la misma curva isoparamétrica y arrastrelos
hacia adelanta para agrandar el pico.
Puede que en esta vista haya muchos puntos de control en la misma posicién.

5. Seleccione por ventana los puntos de control en la parte superior del pico y arrastrelos hacia abajo como se
muestra en la imagen.
6. Pulse o para desactivar los puntos de control.
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Separar el pico de la cabeza

Para el renderizado final, el pico debe tener un color diferente al cuerpo. Para poder hacerlo, el pico y el cuerpo tienen
que ser superficies separadas. Una superficie se puede partir en varias superficies de distintas maneras. La siguiente
técnica es una de ellas.

Dividir una superficie con una curva

1. En lavista Frontal, cree una curva como la que se muestra en la ilustracion.

2. Seleccione la cabeza.

En el menu Edicion, haga clic en Partir.

4. Para el Objeto de corte, designe la curva que acaba de crear y Pulse Intro.
El pico y la cabeza ahora son dos superficies separadas. Asi podra renderizar las superficies con diferentes
colores.

w

Para crear el cuello del patito

El patito necesita un cuello. En primer lugar, haremos un borde en la superficie de la cabeza y otro en la superficie del
cuerpo para que podamos crear una superficie mezclada entre ambos bordes.

Recortar la cabezay el cuerpo

1. Dibuje una Linea que atraviese la parte inferior de la cabeza.
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2. Copie lalineay ajustela para que se interseque con la parte superior del cuerpo como se muestra en laimagen de
la derecha.

Es importante que las lineas se intersequen completamente con la parte inferior de la cabeza y del cuerpo.

3. Seleccione las lineas.

4. En el mend Edicién, haga clic en Recortar.

5. Para el Objeto a recortar, designe la parte inferior de la cabeza y la parte superior del cuerpo.
La parte inferior de la cabeza y la parte superior de cuerpo quedaran recortadas.

6. Guarde el modelo.
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Crear la superficie de mezcla entre la cabeza y el cuerpo

1.
2.
3.

4.

5.
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En el menu Superficie, haga clic en Mezclar superficies.

Para el Segmento para el primer borde, designe la arista de la parte inferior de la cabeza.

Cuando le solicite el Segmento para la segunda arista, designe la arista en la parte superior del agujero del
cuerpo.

Realice los ajustes que desee moviendo las barras deslizantes en el cuadro de didlogo y haga clic en
cuando termine.

Si hace clic en el icono de bloqueo a la izquierda de las barras deslizantes, los ajustes de la superficie seran
simétricos.

Posicion Agregar formas

Tangencia

Quitar formas

Curvatura

53 [ ]Formas interiores

G4 [ | Secciones planas

[ Misma altura

Aceptar Cancelar FAyuda

Guarde el modelo.

Nota:: en Rhino 6, el comando MezclarSup admite el Historial.

Deshaga el tltimo comando MezclarSup y rehaga con la opcion Grabar historial activada en la barra de estado.
Una mezcla creada con la opcién Grabar historial activada reaccionarad cuando las superficies de entrada se
muevan o roten. Esto puede ser Util para elegir la mejor distancia para ubicar la cabeza del pato en el cuerpo.
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Unir las partes

1. Seleccione el cuerpo, la superficie de mezcla y parte posterior de la cabeza.
2. En el menu Edicién, haga clic en Unir.

Las tres superficies se uniradn en una sola superficie. El pico quedaréa separado para fines de renderizado.

Hacer un ojo

Para esta parte del gjercicio, crearemos una curva y la revolucionaremos para obtener las superficies del ojo.

1. Active la opcidn Forzado a la rejilla, que le facilitara la colocacién de puntos.

2. En el menu Curva, haga clic en Cénico.

3. Enlavista Frontal o Derecha, cree una curva cédnica como se muestra en la imagen.
Inicio de coénico (1), Final de cénico (2), Vértice (3), Curvatura.

4. Utilice el SmartTrack, con las referencias a objetos Punto, Fin e Int activadas para ayudar a colocar los dos
puntos, como se muestra en la imagen.

Estos puntos se usaran para la colocacion del ojo en la cabeza.

11
| Fin |

o

5. En el menu Curva, haga clic en Punto y luego en Varios puntos.
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6. Para la Posicion de punto, mantenga el cursor por encima del final del conico hasta que el punto se active,
arrastre el cursor hacia abajo y haga clic para colocar el punto.
El punto deberia colocarse por encima del extremo inferior del cénico.
Este ser4 el punto de insercion del ojo.

7. Para la Posicion de punto, mantenga el cursor por encima del punto que acaba de crear hasta que el punto se
active, arrastre el cursor hacia la izquierda y haga clic cuando alcance el punto de interseccién.
Este punto es para escalary rotar el ojo.

Partir la curva

Dibuje una linea que interseque la curva cénica.

Seleccione la curva cdnica.

En el menu Edicion, haga clic en Partir.

Para el Objeto de corte, seleccione la linea.

Partir la curva permite asignar un color diferente y propiedades de material para el ojo y la pupila.
Este paso puede realizarse en esta fase o después de crear la superficie.

~wn =

Crear la superficie

1. Seleccione ambas partes de la curva cdnica.
2. En el menu Superficie, haga clic en Revolucién.
3. Cuando le solicite Inicio de eje de revolucién, restrinja el cursor al punto.
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4. Para el Final del eje de revolucién, restrinja el cursor al final del cénico.
5. Para el angulo Angulo inicial, haga clic en CirculoCompleto.

Asignar un color de visualizacion y un color de material

Seleccione la parte superior del ojo.

En el menu Edicion, haga clic en Propiedades de objeto.

Para el color de Visualizacion, seleccione un color de contraste, como el rojo.

Con la superficie alin seleccionada, en el panel Propiedades, seleccione el botén de la pagina Material.

Mo~

z

L.

5. En Materiales seleccione el signo "+" junto a Usar un nuevo material y seleccione Plastico como nueva plantilla
de material.

oOdeFoe e

I > Importar desde libreria de materiales... taterial

ﬁ Personalizado

?‘ Pintura

' Plastico

191



Rhinoceros Level 1 Training Guide

6. Seleccione el cuadro de Color y aparecera el didlogo Seleccionar color.
7. Seleccione Negro y haga clic en Aceptar.
8. Defina la opcion Reflectividad al 80%.

OJePveOEC s

Plastico (1) -

Nombre

Plastico (1)
Tipo

(& Plastico v

4 Plastico

Reflectividad:

Transparencia:

Clandad: Esmeilado ulido

Textura de relieve| Minguneo W

Medio

> Motas

9. Repita estos pasos para crear un material blanco para el ojo.
10. En el menu Renderizado, haga clic en Previsualizar renderizado para ver el color del material.

Colocar el ojo en la cabeza

En la vista Superior, seleccione ambas partes del ojo.

En el menu Edicion, haga clic en Grupos y luego en Agrupar.

Las partes del ojo se agruparan como un solo objeto.

Seleccione el grupo.

En el menu Transformar, haga clic en Orientar y luego en En superficie.

Para el Punto base, restrinja el cursor al centro del ojo.

Para el Punto de referencia para escala y rotacién, restrinja el cursor al punto en el borde del ojo.

N —

o vk w
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7. Para Superfice sobre la que orientar, designe la cabeza.

8. En el cuadro de didlogo Orientar en superficie, en Escala seleccione Solicitar y Rigido y haga clic en |Aceptar!

Escala Rotacion

[ ] selicitar [ ]5olicitar
Uniforme

X 1.0 Angule: 0.0
Yy 1.0

10

[+] Rigido

Aceptar Cancelar

9. Para el Punto en la superficie hacia el que orientar, designe un punto en la cabeza.
10. Para el Factor de escala, arrastre el ratén y designe un punto para escalar el ojo.
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11.

Haga una copia simétrica del ojo en el otro lado de la cabeza.

"+
oo
[

Renderizar la imagen del patito

Renderizado crea una imagen “realista” de su modelo con los colores que le asigne. Los colores del renderizado son
diferentes de los colores de las capas que esta utilizando, que controlan la visualizacién en modo aldmbrico y
sombreado.

Renderizar el patito

1.
2.
3.

o]

10.

11.
12.

13.

Seleccione el pico.

En el menu Edicion, haga clic en Propiedades de objeto.

En el panel Propiedades, en la pagina Material, haga clic en la flecha junto a Usar material de capa, y luego haga
clic en + junto a Usar un nuevo material.

En el mend, haga clic en Plastico como plantilla de nuevo material. Se creard un nuevo material con los
preajustes de Plastico.

En las opciones de Plastico del panel Propiedades, haga clic en la muestra de color.

En el cuadro de didlogo Seleccionar color, seleccione un color para el pico, por ejemplo el naranja. Pulse Aceptar
para cerrar el didlogo.

Seleccione el cuerpo.

En el menu Edicion, haga clic en Propiedades de objeto.

En el panel Propiedades, en la padgina Material, haga clic en la flecha junto a Usar material de capa, y luego haga
clic en + junto a Usar un nuevo material.

En el menu, haga clic en Plastico como plantilla de nuevo material. Se creard un nuevo material con los
preajustes de Plastico.

En las opciones de Plastico del panel Propiedades, haga clic en la muestra de color.

En el cuadro de didlogo Seleccionar color, seleccione un color para el cuerpo del pato, por ejemplo el amarillo.
Pulse Aceptar para cerrar el didlogo.

En el menu Renderizado, haga clic en Renderizar.

Colocar luces

1.
2.
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En el menu Renderizado, haga clic en Crear foco de luz.
Seleccione un punto en el medio del modelo.




Rhinoceros Level 1 Training Guide

Arrastre el radio hasta que sea aproximadamente el triple que el modelo.

En la vista Superior, designe un punto mientras mantiene pulsada la tecla Ctrl para activar el modo elevacion.
En la vista Frontal, designe un punto ligeramente por encima del objeto.

En el menu Renderizado, haga clic en Renderizar.

o vk w

Por su cuenta

¥ Intente modelar y renderizar una variacién del pato.
En esta imagen, la forma del pato se usa para el disefio exterior del "Duck Cafe".

Duck Cafe, realizado por Doaa Alsharif
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Capitulo 9 - Modelado con sélidos

A continuacion, trabajara con varios comandos que permiten crear y editar objetos sélidos.

« En Rhinoceros, los sélidos son superficies o polisuperficies cerradas que encierran un volumen.
« Algunas de las primitivas de so6lidos son superficies simples cerradas cuyos bordes coinciden totalmente, otras
son polisuperficies.
« Los objetos de polisuperficie de Rhino se pueden deformar con los comandos de deformacion del menu
Transformar.
« También puede extraer superficies y deformar las superficies con la edicién de puntos de control como en el
ultimo ejercicio.
En esta parte de la formacidn, describiremos la creacién de sélidos, la separacién de partes, la realizacién de cambios y
la union de las partes para crear un sélido.

Ejercicio 9-1 Modelar una barra con texto grabado

En el siguiente gjercicio tendra que hacer un sélido primitivo, extraer algunas superficies, reconstruir una superficie y
deformarla, unir las nuevas superficies en un sélido, redondear los bordes, afadir texto a la superficie y realizar una
operacién booleana en el sélido.

Configuracion del modelo

Empiece un nuevo modelo utilizando la plantilla Objetos pequefios - Milimetros.
Guérdela como Barra.

En el menu Sélido, haga clic en Cajay luego en De esquina a esquina y altura.
Para la Primera esquina, escriba 0,0 y pulse Intro.

Para la Longitud, escriba 15 y pulse Intro.

Para la Anchura, escriba 6 y pulse intro.

Para la Altura, escriba 1y pulse Intro.

Nowvhwp =
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Editar una superficie

1. En el menu Sélido, haga clic en Extraer superficie.
2. Para la Superficie a extraer, seleccione la superficie superior y ambas superficies finales, y pulse
3. Seleccione los dos extremos y eliminelos.

Z
s
X
4. Seleccione la superficie superior.

5. En el mend Edicion, haga clic en Reconstruir.
6. En el cuadro de didlogo Reconstruir superficie, cambie el Niimero de puntos a 4 y el Grado a 3 tanto para U

como para V, y haga clic en

Mimerc de puntos
u@ |4

v |4
Grado

Uy |3

vy |3

Opciones
Eliminar criginal
[ ] Capa actual
Valver a recortar
Mimero de segmentos
L[y 1
Vi 1

Desviacion maxima

7.04411e-15

| Aceptar | | Cancelar H Previsualizar

7. Active los puntos de control.
8. En lavista Derecha, seleccione por ventana los puntos del medio.
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9. Arrastre los puntos hacia arriba aproximadamente una unidad.
10. Desactove los puntos de control.

Hacer la barra sélida

1. Seleccione todas las superficies.
2. En el menu Edicién, haga clic en Unir.
Las superficies se uniran creando una polisuperficie abierta.
3. Seleccione la polisuperficie.
4. En el menu Sélido, haga clic en Tapar agujeros planos.
Se crearan dos tapas para los extremos.

Redondear los bordes

En el menu Sélido, haga clic en Empalmar borde y luego en Empalmar borde.

Defina el Radio siguiente=1.0.

Para Seleccionar los bordes a empalmar, designe los cuatro bordes verticales y pulse
Para Seleccione el manejador de empalme que desea editar, pulse

~wnn -

5. Repita el comando Empalmar borde.
6. Defina el Radio siguiente=0.2.
7. Para Seleccionar los bordes a empalmar, seleccione por ventana la barra entera para obtener los bordes
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horizontales y pulse Intro.
8. Para Seleccione el manejador de empalme que desea editar, pulse Intro.

Hacer una copia de la barra en una capa diferente

Es necesario hacer una copia de la barra terminada para la siguiente parte de este ejercicio. En una de las copias
esculpiremos texto y en la otra lo grabaremos en relieve.

1. Seleccione la barra terminada.

2. En el menu Edicién, haga clic en Capas y luego en Copiar objetos en capa.

3. En el didlogo Seleccione la capa para copiar objetos, seleccione la Capa 01 y haga clic en
4. En el panel de Capas, desactive la Capa 01.

Capas disponibles

Mombre
B Predeterminada
B Capal2
B Capal3
B Capatd
O capaons

[ Definir capa actual

‘ Mueva.., H Aceptar || Cancelar ‘

Rhinoceros ;:':
uﬂapas

bbb Xavd4dTV0OArO

MNombre Material TipoeDelinea

Predeterminada
Capa 01

Continua
Continua

Capa 02 Continua
Capa 03 PN | Continua
Capa 4 PE=N | Continua
Capa 05 ¢o0gd Continua
< >
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Hacer texto solido

O N Uk wn 2

Establezca la Capa 02 como capa actual.
En el menu Sélido, haga clic en Texto.

En el cuadro de didlogo Objeto de texto, defina la Altura a 3.00.
En Fuente, elija una fuente de la lista, por ejemplo, Arial.

Haga clic en el botén B para cambiar el formato de texto a negrita.
En la seccién Salida, haga clic en Sélidos y defina el Grosor a 1.00.
Marque la casilla Agrupar salida y haga clic en

Rhinoceros Level 1 Training Guide

Para el Punto de insercién de la vista Superior, coloque el texto en el centro de la barra y haga clic.

Altura | 3.000 @ mm

Fuente | Arial v|[a]a] Abc] A-a]

Rezultado:

() Curvas
() Superficies

@® Solidos  Grosor:
Agrupar resultado

Permitir fuentes de un solo trazo

[ ] Mindsculas como maytsculas pequefias E

[] Agregrar espaciado 0.000000

[] Usar centro de texto para posicionar

| Aceptar || Cancelar || Ayuda
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9. En lavista Frontal o Derecha, arrastre el texto hasta que sobresalga de la superficie superior.

RN &

y _ Y

Grabar en relieve el texto en la barra

1. Seleccione la barra.

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

3. Cuando le solicite Seleccione el segundo grupo, seleccione EliminarOriginal=Si, seleccione el texto y pulse Intro.
El texto quedara esculpido en la barra. Sin embargo, no sigue la curvatura de la barra. Veamos cémo podemos
hacer que el texto siga mejor una superficie curvada.

Desfasar texto solido

De vez en cuando tendra que crear texto que siga exactamente la curvatura de una superficie de base. Un método
consiste en partir la superficie superior de la barra con las curvas de texto y desfasar la superficie convirtiéndola en
objetos de texto sélidos. El texto sélido se puede utilizar para grabar (diferencia) o aplicar relieve (union) a la superficie
o polisuperficie original:

Crear una etiqueta
1. Active la Capa 01y desactive la capa Predeterminada.
2. En el menu Sélido, haga clic en Extraer superficie.
3. Seleccione Copiar=Si.
4. Seleccione la superficie superiory pulselntro.
5. Oculte la parte inferior de la barra.
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6. En la vista Superior, en el menu Sélido, haga clic en Texto.

Y
X

7. En el cuadro de didlogo Objeto de texto, debajo de Salida, haga clic en Curvas y marque Agrupar salida. Haga

clic en

Altura | 3,00!}@ mm

Fuente | Arial v|[a]a] Abc] Aa]

Resultado:

@ Curvas
() Superficies

) Sélidos  Grosor
Agrupar resultado

[] Permitir fuentes de un solo trazo
[] Minisculas come maytsculas pequefias m
[] Agregrar espaciado 0.000000

[] Usar centro de texto para posicionar

| Aceptar || Cancelar || Ayuda
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8. Para el Punto de insercion, coloque el texto en el centro de la barra en la vista Superior y haga clic.

Partir la superficie superior de la barra con el texto

1. En la vista Superior, seleccione las curvas de texto.
Puesto que la casilla Agrupar objetos estaba marcada cuando cred el texto, puede seleccionar todo el texto
haciendo clic en un elemento.

IO

2. En el menu Edicién, haga clic en Recortar.
3. Seleccione la superficie en tres lugares: cerca del borde exterior, en el centro de O y en el centro de R.
No olvide recortar el centro de las letras como Ry O.
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Las curvas han partido la superficie. La superficie exterior se ha eliminado y cada parte del texto es una superficie
diferente.

4. Elimine las curvas de texto originales.

Sugerencia: El comando Selcrv seleccionara solamente las curvas.
5. Seleccione las superficies de texto.

Sugerencia: El comando Selcrv seleccionara solamente las superficies.
6. En el menu Edicién, haga clic en Grupo y luego en Agrupar.

Las superficies de texto ahora estan agrupadas para facilitar la seleccién.

Crear el texto sélido

1. En el menu Edicién, haga clic en Seleccionar objetos y luego en Seleccién previa.
Se volveran a seleccionar las superficies de texto. O bien, puesto que estan agrupadas, puede designar en
cualquiera de las superficies y se seleccionaran todas.

2. En el menu Superficie, haga clic en Desfasar superficie.

3. Parala Distancia de desfase, haga clic en AmbosLados=Si, Sélido=Si y EliminarOriginal =Si en la linea de
comandos.
AmbosLados creara el desfase en ambos lados del original.

4. Para la Distancia, escriba .1y pulseintro.

Sugerencia: Mantenga las letras separadas para renderizar un material diferente de la barra.
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5. Muestre la barra.
6. Utilice el Gumball para Copiar la barra y el texto sélido.

Hacer texto con relieve

1. Desbloquee la parte inferior de la barra.
A continuacién, Unala con la parte superior de la pieza.
2. Seleccione la barray el texto.
3. En el menu Sélido, haga clic en Unién.
4. Eltextoy la barra se unen formando una polisuperficie cerrada con el texto en relieve en la superficie.

Hacer texto grabado

1. Seleccione la otra superficie inferior.
En el menu Sdlido, haga clic en Diferencia.

3. Cuando le solicite Seleccione las superficies o polisuperficies a sustraer con EliminarOriginal=Si, seleccione el
texto y pulsentro.
El texto y la barra se unen formando una polisuperficie cerrada con el texto grabado en la superficie.

4. En el meny Renderizado, haga clic en Renderizar.
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Con relieve en la polisuperficie.

Grabado en la polisuperficie.
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Capitulo 10 - Creacion de superficies

Una superficie de Rhino es similar a un trozo de tela elastica. Puede adquirir varias formas.

Las superficies estan limitadas por curvas denominadas bordes. Para visualizar la forma de la superficie, Rhino muestra
una cuadricula de curvas isoparamétricas en la surperficie.

Las superficies tienen un area, su forma se puede modificar moviendo los puntos de control y se pueden mallar.

Superficies simples

Ejercicio 10-1 Caja de polisuperficie cerrada

En este ejercicio, modelara algunas superficies simples.

1. Empiece un nuevo modelo y utilice la plantilla Objetos pequeiios - Milimetros.
2. Guardelo como Superficies.
3. Active el Forzado a la rejilla y el modo Planar.

Crear un plano desde dos puntos de esquina

1. En el menu Superficie, haga clic en Plano y luego en De esquina a esquina.
2. Cuando le solicite Primera esquina del plano, designe un punto.
3. Cuando le solicite Otra esquina, designe otro punto para crear un plano rectangular.

Crear un plano vertical

En el menu Superficie, haga clic en Plano y luego en Vertical.

Cuando le solicite Inicio de arista, restrinja el cursor al punto final del lado derecho de la superficie.
Cuando le solicite Final de borde, restrinja el cursor al otro punto final del lado derecho de la superficie.
Arrastre el cursor hacia arriba y haga clic.

> wn =

Crear un plano desde tres puntos

1. En el menu Superficie, haga clic en Plano y luego seleccione Desde 3 puntos.
2. Cuando le solicite Inicio de arista, restrinja el cursor al punto final a la izquierda de la primera superficie.
3. Cuando le solicite Final de arista, designe el otro punto final a la izquierda de la primera superficie.
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4. Cuando le solicite la Altura, use el SmartTrack para rastrear un punto desde la parte superior del plano vertical.

Arrastre el punto de rastreo hasta que la superficie se incline ligeramente y haga clic.

Crear un plano desde puntos de esquina

1. En el ment Superficie, haga clic en Puntos de esquina.

Cuando designe puntos en los siguientes cuatro pasos, designelos en sentido horario.

Cuando le solicite Primera esquina, restrinja el cursor al punto final del borde de la primera superficie.
Cuando le solicite la Segunda esquina, restrinja el cursor al punto final del borde de la segunda superficie.
Cuando le solicite la Tercera esquina, restrinja el cursor al punto final del borde de la tercera superficie.
Cuando le solicite la Cuarta esquina, restrinja el cursor al punto final del borde de la tercera superficie.

vk w

Se creara una superficie con esquinas en los puntos seleccionados.

Crear una superficie a partir de curvas planas

1. Active el modo Planar.
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2. Dibuje una que empiece y termine en la parte superior de las dos superficies verticales como se muestra en la
imagen.
El modo planar mantiene esta curva en el mismo plano que las esquinas de la superficie.

1. En el menu Superficie, haga clic en Curvas planas.
2. Seleccione la curva que acaba de crear.
3. Seleccione el borde superior de las tres superficies y pulse ntro.

s,

Se creard una superficie.

s,

Crear una superficie a partir de aristas

1. En el menu Superficie, haga clic en Aristas.
2. Seleccione los cuatro bordes de superficie.

iy

Se creara una superficie.
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3. Seleccione todas las superficies y, en el menu Edicién, haga clic en Unir.

s,

El resultado debe ser una polisuperficie cerrada valida.
Sugerencia:Utilice el comando Info para confirmar que la polisuperficie desfasada es un solido cerrado vélido.

Extrusion de curvas - Teléfono retro

En este ejercicio, creard un teléfono inaldmbrico retro mediante extrusiones. Esta técnica permite crear otros controles
manuales. Para facilitar la organizacion del modelo, se han creado capas de superficies y curvas. Asegurese de cambiar
las capas mientras realiza las extrusiones.

Ejercicio 10-2 Extruir curvas para crear la superficie del teléfono

1. Abra el archivo Extrusion.3dm.
2. Establezca la capa Superficie superior como capa actual.
3. Seleccione la curva como se muestra en la imagen.

Ly

4. En el ment Superficie, haga clic en Extrusion de curvay luego en Recta.
5. Arrastre el cursor en la direccién X o hacia el segundo rectangulo vertical.
Esto indica a Rhino la direccién de la extrusion.
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6. Cuando le solicite Distancia de extrusion, escriba 3.5 y pulse Intro.
Nota: si el objeto a extruir es una curva plana, la curva se extruye perpendicularmente al plano de la curva.

Ly

Extruir una curva a lo largo de otra curva

1. Seleccione la curva (1) a la izquierda de la primera superficie extruida.

Ly

2. En el menu Superficie, haga clic en Extrusién de curvay luego en A lo largo de curva.
3. Seleccione la curva de trayectoria (2) cercana al final derecho.
La curva se extruye a lo largo de la trayectoria de la curva secundaria.
Si no obtiene el resultado que esperaba, deshaga e intente seleccionar cerca del otro extremo de la curva de

trayectoria.

Cy

Extruir una curva con ahusado (angulo de desmoldeo)

1. Seleccione la curva de la derecha.

2. En el menu Superficie, haga clic en Extrusién de curvay luego en Ahusada.
3. Cuando le solicite Distancia de extrusién, haga clic en AnguloDeDesmoldeo en la linea de comandos.

4. Cuando le solicite Angulo de desmoldeo, escriba -3 y pulse Intro.
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5. Para la Distancia de extrusion, escriba .375 y pulse Intro.
La curva se extruye con un angulo de desmoldeo de tres grados en la direccion positiva del eje Y.

Crear una superficie a partir de curvas planas

1. En el menu Superficie, haga clic en Curvas planas.
2. Seleccione las aristas que unen la abertura de la extrusion ahusada en la parte superior.

3. Pulselntro.
Se creard una superficie en el extremo.

4. Seleccione las cuatro superficies.

5. En el ment Edicion, haga clic en Unir.

Crear las superficies extruidas de la otra mitad del teléfono

A continuacion, repetiremos los pasos anteriores para la otra mitad del teléfono.
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1. Establezca la capa Superficie inferior como capa actual.
2. Seleccione la curva como se muestra en la imagen.

3. En el menu Superficie, haga clic en Extrusién de curvay luego en Recta.
Arrastre el cursor en la direccidén X o hacia el segundo rectangulo vertical.
Esto indica a Rhino la direccion de la extrusion.
4. Para la Distancia de extrusion, escriba 3.5 y pulse Intro.
Si el objeto a extruir es una curva plana, la curva se extruye perpendicularmente al plano de la curva.

5. Seleccione la curva (1) a la izquierda de la primera superficie extruida.

6. En el menu Superficie, haga clic en Extrusion de curvay luego en A lo largo de curva.
7. Seleccione la curva de trayectoria (2) cercana al final derecho.
La curva se extruye a lo largo de la trayectoria de la curva secundaria.
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8. Seleccione la curva de la derecha.

9. En el menu Superficie, haga clic en Extrusion de curvay luego en Ahusada.
10. Para la Distancia de extrusion, escriba -1.375 y pulselintro.
La curva se extruye con un angulo de desmoldeo de tres grados en la direccion negativa del gje Y.

11.  En el menu Superficie, haga clic en Curvas planas.
12. Seleccione las aristas que unen las aberturas de la extrusion ahusada en la parte superior.

13. Pulselntro.
Se creara una superficie en el extremo.

Unir las superficies

1. Seleccione las cuatro superficies.

2. En el menu Edicién, haga clic en Unir.
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Crear una superficie extruida en ambos lados de una curva

1. Active la capa Extrusién recta - ambos lados.
2. Seleccione la curva de forma libre como se muestra en la imagen.

3. En el menu Superficie, haga clic en Extrusién de curvay luego en Recta.
4. Cuando le solicite Distancia de extrusion, haga clic en AmbosLados en la linea de comandos.

5. Cuando le solicite Distancia de extrusion, arrastre la extrusion y haga clic.
Asegurese de que la superficie se extiende mas alla de las otras superficies en ambas direcciones. La superficie se
extruird de manera simétrica desde la curva.

Técnicas basicas de unién de superficies
Recortar las superficies

1. Seleccione las polisuperficies Superior e Inferior unidas, y la superficie que acaba de extruir.

2. En el menu Edicién, haga clic en Recortar.
3. Para el Objeto a recortar, designe el borde exterior de cada superficie.
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Partir la superficie recortada

1. Seleccione la superficie extruida recortada.
2. En el menu Edicién, haga clic en Partir.
3. Cuando le solicite Seleccione los objetos de corte, haga clic en Isocurva en la linea de comandos.

Arrastre el cursor a lo largo de la superficie para determinar qué direccion de isocurva esta seleccionada.

4. Haga clic en Alternar en la linea de comandos si no es la direccion correcta.

5. Para el Punto de particion, restrinja el cursor a la interseccion donde se intersecan las tres superficies.
6. Pulselntro. La superficie se partira en dos superficies a lo largo de esa isocurva.

Unir
A continuacion unira la superficie partida y la polisuperfice de la parte superior e inferior del microteléfono. La parte

izquierda (mas pequena) de la superficie partida va con la parte superior del microteléfono y la parte mas grande va
con la parte inferior del microteléfono.

Unir las superficies

1. Seleccione la parte izquierda (méas pequena) de la superficie de particion y la polisuperficie superior.

2. En el menu Edicién, haga clic en Unir.
3. Seleccione la parte mas grande de la superficie de particion y la polisuperficie inferior
4. En el mend Edicién, haga clic en Unir.

Redondear los bordes de las polisuperficies

1. En el menu Sélido, seleccione Empalmar borde y luego Empalmar borde.
Utilice un radio de .2 para redondear los bordes.

2. Cuando le solicite Seleccionar los bordes a empalmar, seleccione los bordes alrededor de la parte superior de la
polisuperficie y los dos bordes horizontales de la parte frontal, y pulse Intro.

3. Cuando le solicite Seleccione el manejador de empalme que desea editar, haga clic en la opcion de la linea de
comandos Previsualizar=Si.
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Compruebe en el modelo que el empalme esta haciendo lo que espera y pulselintro.
Repita estos pasos con la polisuperficie inferior.

Crear una superficie extruida desde una curva hacia un punto

vihwnpn =

6.

Active la capa Extruir hacia un punto.

Desactive las capas Extrusion recta y Extrusion a lo largo de curva.

Seleccione la curva en forma de U en la capa Extrusion a un punto.

En el menu Superficie, haga clic en Extrusién de curvay luego en Hacia un punto.

Para el Punto hacia el que extruir, restrinja el cursor al punto cercano a la superficie superior.
La curva queda extruida hacia el punto.

En el menu Sélido, haga clic en el comando Diferencia para eliminar la superficie de la parte superior del
teléfono.

Si el resultado no es correcto, invierta las normales de la polisuperficie superior o la superficie extruida con el
comando Dir . Las normales de la polisuperficie superior y de la superficie extruida deben apuntar unas a otras.

Seleccione el circulo.

En el menu Superficie, haga clic en Extrusién de curvay luego en Hacia un punto.

Para el Punto hacia el que extruir, restrinja el cursor al punto dentro a la superficie inferior.
La curva queda extruida hacia el punto.
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10. Para eliminar la superficie de la parte superior del teléfono, en el menu Sélido, haga clic en Diferencia.

Las normales de la polisuperficie inferior y de la superficie extruida deben apuntar unas a otras.
11. Guarde su modelo como Teléfono.

Crear los botones

1. Active la capa Curvas para botones.
2. Enlavista Frontal, seleccione por ventana primera columna de botones.
Se seleccionaran tres curvas.
3. En el menu Sélido, haga clic en Extrusién de curva plana y luego en Recta.
4. Enlalinea de comandos, haga clic en Sélido=Siy AmbosLados=Si.
5. Para la Distancia de extrusion, escriba .2 y pulse Intro.

6. Repita estos pasos para las otras columnas de botones.
Redondear los bordes de los botones

1. En el ment Sélido, haga clic en Empalmar borde y luego en Empalmar borde con un radio de .05 para
redondear los bordes.
Los bordes de los botones son redondos.

2. Guarde el modelo.
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Superficies de transicion — Canoa

Ejercicio 10-3 Superficies de revolucion

1. Abra el modelo Transicion.3dm.
2. Seleccione por ventana todas las curvas.

Tl

4

3. En el menu Superficie, haga clic en Transicion.
Se creara una superficie sobre las curvas.

4. En el cuadro de didlogo Opciones de transicion, cambie la opcién de Estilo a Secciones rectas.
Se creard una superficie a través de las curvas, pero las secciones entre curvas son rectas.

5. En el cuadro de didlogo Opciones de transicion, cambie la opcién de Estilo a Suelta.
Se creard una superficie que utiliza los mosmos puntos de control que las curvas. La superficie quedara mas
suelta respecto las curvas.

Utilice esta opcion cuando desee que la superficie se ajuste a los puntos de control de las curvas de entrada.
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6. En el cuadro de didlogo Opciones de transicion, cambie Estilo a Normal y haga clic en

7. Seleccione el superficie.
8. En el menu Superficie, haga clic en Desfasar superficie y seleccione Distancia=.1, InvertirTodos y Sélido=No.
Se creara la superficie interior de desfase.

9. Seleccione la superficie exterior.

10. En el menu Edicién, haga clic en Visibilidad y luego en Ocultar.
Haga la superficie visible de nuevo seleccionando Mostrar en el mismo menu una vez creados los asientos.

Recortar dentro de la superficie hasta la curva de linea
Recorte hasta la curva de linea y luego borre la curva.

1. En el menu Curva, haga clic en Linea y luego en Una linea.

2. Enlalinea de comandos, seleccione la opcién AmbosLados.

3. Localice la mitad de la linea en el origen escribiendo 0 y pulse Intro.

4. Para el segundo punto, con el Modo Orto activado, designe un punto a la derecha o a la izquierda.
Sugerencia: Mayus activa el Modo Orto.

!

Seleccione la curva. Ahora recortara utilizando la linea.

En el menu Edicién, haga clic en Recortar. La curva seleccionada se utilizard como objeto de corte.
En la vista Superior, seleccione las superficies para recortar como se indica en la seccién anterior.
Borre la linea usada como objeto de corte.

9. Ejecute los comandos Reflejar y Unir como se indica en la seccion anterior.

© N oW

Alternativa: recortar dentro de la superficie con plano infinito

Deshaga el recorte anterior si quiere probar de recortar mediante un plano infinito invisible. Con esta opcidén no tendra
que eliminar ningln objeto de corte.

1. Seleccione la superficie interior. Ahora ejecute el comando Recortar con la opcién IP o Plano infinito.

2. En el menu Edicién, haga clic en Recortar y escriba IP para Plano infinito, luego pulse Intro.
3. A continuacidn, en la vista Superior, seleccione la opcién Vertical y escriba 0.
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4. Cuando le solicite Final del plano vertical, con el modo Orto activado, designe en cualquier parte a lo largo del

Eje X. Pulse
Sugerencia: activa el Modo Orto.

5. En lavista Superior, designe las superficies a recortar.
Hay dos superficies que se extienden mas alla del plano infinito en la vista Superior a cada extremo de la canoa.
Recorte a la derecha y luego encuadre para recortar las superficies del lado izquierdo de la canoa.
Cuando termine, vuelva a pulsar para salir del comando Recortar.

Lado izquierdo de la canoa Lado derecho de la canoa

La superficie se recortara de nuevo al plano infinito.

6. Con el comando Reflejar, haga una copia simétrica de la superficie para crear la otra mitad.
Sugerencia: también puede utilizar el origen 0y designar a lo largo del gje X.

7. Una las dos mitades.
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8. Seleccione la polisuperficie del casco.
9. En el panel Propiedades, verifique que tiene una polisuperficie.

Crear un asiento

1. Desactive la capa Curvas del caso y active las capas Curvas del asiento y Asientos.
2. Establezca la capa Curvas del asiento como capa actual.
3. Enlavista Frontal, seleccione los rectdngulos redondeados.

4. En el menu Curva, haga clic en Curva desde objetos y luego en Proyectar.

Proyectar utiliza el plano de construccion actual para determinar la direccion de proyeccion. Asegurese de
seleccionar las curvas y la superficie para proyectar sobre la vista Frontal.

5. Cuando le solicite la Superficie sobre la que orientar, seleccione el casco.

Las curvas se proyectaran en ambos lados de la superficie del casco.

Seleccione un par de curvas en la superficie.

Establezca la capa Asientos como capa actual.

En el menu Superficie, haga clic en Transicion.

En el cuadro de didlogo Opciones de transicion, haga clic en

Repita este proceso en el otro asiento.

Se creara una superficie sobre las curvas que se ajustan exactamente a la forma del casco.

© VN

S

11. En el panel Capas, desactive las capas Curvas del asiento y Asiento.
Crear curvas de seccion transversal a partir de las superficies

1. Seleccione el casco.
2. Establezca la capa Secciones como capa actual.
3. En el menu Curva, haga clic en Curva desde objetos y luego en Seccion.
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4. Cuando le solicite Inicio de seccion, en la vista Superior, designe un punto a la izquierda en el centro del casco.

5. Cuando le solicite Final de seccion, con el modo Orto activado, arrastre la linea hacia la derecha y haga clic.
Se generard una curva en la superficie. Repeta lo mismo en varias posiciones.

6. Pulse Esc para deseleccionar las curvas de seccion.

Crear curvas de contorno en las superficies del casco

Seleccione el casco.

Establezca la capa Contornos como capa actual.

En el menu Curva, haga clic en Curva desde objetos y luego en Contorno.

Cuando le solicite Punto base de contorno, restrinja el cursor al extremo izquierdo de la canoa.

~wnn -

5. Cuando le solicite Direccion perpendicular a los planos de las curvas de nivel, restrinja el cursor al otro extremo
de la canoa.
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6. Para la Distancia entre contornos, escriba 12 y pulse Intro.
Se genara una curva cada pie a lo largo del casco.

7. Pulse Esc para deseleccionarlo las curvas de nivel.

5

8. En el panel Capas, desactive la capa Contornos.

Reflejar la superficie del casco

1. En el mend Edicidn, seleccione Visibilidad y luego Mostrar.
Volverd a ver las superficies exteriores del casco.

2. Seleccione la superficie interior del casco.

3. En el menu Edicion, seleccione Visibilidad y luego Ocultar.
Oculte las superficies interiores del casco mientras refleja la parte exterior del casco.

4. Seleccione una superficie exterior del casco.

5. Con el comando Reflejar, haga una copia simétrica de la superficie para crear la otra mitad.
Sugerencia: también puede utilizar el origen 0y designar a lo largo del eje X.

6. Una las dos mitades.

7. Seleccione la polisuperficie exterior del casco.
8. Compruebe que tiene una polisuperficie con el comando Propiedades.
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Hacer una canoa sélida

1.

En el menu Edicion, seleccione Visibilidad y luego Mostrar.

Volveré a ver las superficies interiores del casco.

En el menu Superficie, haga clic en Transicién.

Designe las curvas de un lado de la canoa. Seleccione Aceptar para el estilo Normal. Se creard la superficie
superior.

4. Repita el comando Transicion y designe las curvas al otro lado de la canoa. Seleccione Aceptar para el estilo

Normal. Se creara la otra superficie superior.

Seleccione las dos nuevas superficies y las dos superficies del casco.

En el menu Edicion, seleccione Unir.

El casco se unira formando una polisuperficie cerrada.

Sugerencia: si la unién es correcta, Rhino mostrara en la linea de comandos "4 superficies o polisuperficies se han
unido formando una polisuperficie cerrada."

7. Use los comandos Comprobar o Info para verificar que la polisuperficie es valida y cerrada.
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Crear una arista a partir de las superficies

1. Establezca la capa Carril superior como capa actual.
2. En el menu Curva, haga clic en Curva desde objetos y luego en Duplicar arista.
3. Seleccione los dos bordes superiores del casco.

4. Pulselntro.
Se generaran dos curvas en los bordes del casco.
5. Con las curvas todavia seleccionadas, en el menu Edicion, haga clic en Unir.

6. La curva deberia ser cerrada. Utilice el panel Propiedades para comprobar la condicién de la curva.
Sugerencia: si la curva no es cerrada, utilice el comando CerrarCrv.

Crear una tuberia en el borde

1. Seleccione la curva que acaba de unir.

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

Defina el radio de tuberia cerrada en 1" y pulse Intro.

4. Cuando se le solicite el siguiente radio, pulseintro.
Se creara la tuberia.

w
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Renderizar la canoa

Ahora asignara materiales a las capas del casco y borde.
1. En la vista Perspectiva, seleccione la visualizacién en modo Renderizado.

2. En el panel Capas, haga clic en el icono de Material en la fila de la capa Casco.

Mombre Activar Bloqueada Material TipoDelinea
Curvas del cazco P o [ | Continua
Superficie del casco : _ Continua
Curvas de asientos W [ | Continua
Secciones T =) [ | Continua

3. En el cuadro de didlogo Materiales de capa, haga clic en la flecha junto a Material predeterminado y luego haga
clic en el simbolo + junto a la etiqueta Usar un nuevo material. En el mend, haga clic en Plastico como plantilla
de nuevo material. Se creard un nuevo material con los preajustes de Plastico.

= Material de capa

@ . Material predeterminado A 4

Importar desde libreria de materiales...

Gema
Imagen
Metal
Personalizade [

Pintura
Plastico
Vidrio

og Mas tipos...
P Notas

B DoefRBTI| T

4. En el cuadro de didlogo Material de capa, en Nombre, escriba Plastico amarillo.

5. Elija la muestra de colory, en el cuadro de didlogo Seleccionar color, seleccione un color amarillo con la rueda o
en la lista. Haga clic en Aceptar.

El casco haré una previsualizacién de renderizado del material de plastico amarillo.

6. En el panel Capas, haga clic en el icono Materiales en la fila de la capa Carril superior.

7. En el cuadro de didlogo Materiales de capa, haga clic en la flecha junto a Material predeterminado y luego haga
clic en el simbolo + junto a la etiqueta Usar un nuevo material. En el mend, haga clic en Plastico como plantilla
de nuevo material. Se creard un nuevo material con los preajustes de Plastico.

8. En el cuadro de didlogo Material de capa, en Nombre, escriba Plastico verde. Haga clic en Aceptar.

9. Elijala muestra de colory, en el cuadro de didlogo Seleccionar color, seleccione un color verde con la rueda o en
la lista. Haga clic en Aceptar.

El carril superior previsualizara el material de plastico verde.
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10.

11.

Renderice la canoa.

Guarde el archivo de la imagen de renderizado en su equipo.

Renderizar con un plano de suelo

1.

> w

©O© 0 N o !

10.

11.

12.

En el menu Paneles, haga clic en Plano de suelo.

Se abrira el panel Plano de suelo.

En el panel Plano de suelo, haga clic en Activar y el pardmetro Altura sobre plano XY universal se ajustara en
Automatico.

En la seccidn Efecto, seleccione Usar un material.

Haga clic en la flecha junto a Material predeterminado y luego haga clic en el simbolo "+" junto a Usar un
nuevo material.

En el menu de plantillas de materiales, seleccione Personalizado.

En el campo Nombre, escriba Agua.

En la seccion Textura, en Color, haga clic en el enlace "haga clic para asignar una textura ".

En el cuadro de didlogo Abrir, abra a la carpeta de archivos de clase y seleccione Water.jpg.

En Opciones personalizadas, seleccione las siguientes:

Brillo 20%

Reflectividad 10%

Transparencia 10%

En la seccion Mapeado de texturas, en la parte inferior del panel Plano de suelo, establezca el tamafio de Xy de
Y en 100.

Haga clic en cualquier parte de la vista de Rhino. La vista previa de renderizado deberia de actualizarse.

Si ve un borde de la textura del agua en la vista previa de Renderizado, mueva el modelo a una parte mejor del
plano de suelo.

Renderice y guarde el archivo de imagen.

Superficies de revolucion - Jarrén

El comando Revolucién crea una superficie revolucionando una curva de perfil que define la forma de la superficie
alrededor de un eje. El comando Revolucion también admite Historial.
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Ejercicio 10-4 Revolucion de superficies

1. Abra el modelo Revolucién.3dm.
2. Seleccione la curva de forma libre.

3. En el menu Superficie, haga clic en Revolucion.
4. Cuando le solicite Inicio del eje de revolucion, seleccione un extremo de la curva.

5. Cuando le solicite Final de eje de revolucion, seleccione el otro extremo de la curva.
Para utilizar el Angulo inicial predeterminado, haga clic en Intro.
7. Para utilizar el Angulo de revolucién predeterminado, haga clic en Intro.

Se revolucionara una superficie alrededor del gje.

)

8. En el menu Edicién, haga clic en Deshacer.

Revolucion con Historial

Cuando el historial esta activado y se usa el comando Revolucién, el historial almacena la conexion entre la geometria
de entrada de un comando.
Si la geometria de entrada cambia, la superficie resultante se actualiza acordemente.

Sin embargo, si se edita la superficie resultante, se interrumpira el historial y la entrada ya no generara la salida.
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Por ejemplo, con las opciones Grabar historial y Actualizar activadas, una superficie de transicién se puede modificar
editando las curvas de entrada.
Vamos a rehacer la revolucién con el Historial activado.

1. Seleccione la curva de forma libre.

2. Active la opcion Grabar historial en la barra de estado.
3. En el menu Superficie, haga clic en Revolucioén.
4. Cuando le solicite Inicio del eje de revolucion, seleccione un extremo de la curva.

5. Cuando le solicite Final de eje de revolucién, seleccione el otro extremo de la curva.
Para utilizar el Angulo inicial predeterminado, haga clic en lintro.
7. Para utilizar el Angulo de revolucién predeterminado, haga clic en Intro.

Se revolucionaré una superficie alrededor del gje.

o

8. Seleccione la curva de forma libre. (Asegurese de no seleccionar la superficie).
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9. Active los Puntos de control.
En el menu Edicion, haga clic en Puntos de control y luego en Activar puntos de control.

10. Con el Gumball activado, seleccione un punto de control y muévalo a una nueva posicion.

11.  La superficie también se actualizara.

En la Ayuda puede consultar una lista de los comandos que admiten la opcién de Historial.

Revolucion por carril - Corazén y estrella

El comando RevoluciénPorCarril permite revolucionar alrededor de un eje a lo largo de una curva de trayectoria.

Ejercicio 10-5 Crear una revolucion por carril

1. Abra el modelo Revolucion por carril.3dm.
2. En el menu Superficie, haga clic en Revolucién por carril.
3. Para la Curva de perfil, seleccione la curva de forma cénica (1).
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4. Para la Curva de carril, seleccione la curva de forma de corazén (2).

Fin

5. Para el Inicio del eje de revolucion, seleccione un extremo de la linea vertical.

6. Para el Final de eje de revolucién, seleccione el otro extremo de la linea vertical.
Se revolucionaréa una superficie alrededor de un eje mientras sigue la trayectoria de la curva. La curva de perfil se
escala en una direccion entre el gje y el carril.

7. Active la capa Bol y desactive todas las demas.
8. Repita los pasos anteriores para hacer un bol.

Barridos de un carril
El comando Barrido1 ajusta una superficie a través de una serie de curvas de perfil que definen la secciones
transversales de la superficie y una curva que define un borde de superficie.

Las opciones FormalLibre y ParaleloPlanoC determinan cémo se crean los marcos a los largo del carril. En muchos
casos, la superficie resultante es la misma con todas las opciones.
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Con la opcién Formalibre, la curva de seccion transversal rota para mantener su angulo en el carril a lo largo del
barrido.

Con la opcién ParaleloPlanoC, puede especificar un eje para calcular la rotacién 3D de la seccion transversal.
El eje de ParaleloPlanoC predeterminado sera diferente segun la curva de carril.

« Para una curva de carril plana, el eje predeterminado es perpendicular al plano de la curva.
« Para una curva de carril no plana, se utiliza el eje universal Z.
« Haga clic en el botén Definir eje para especificar otro eje.

Ejercicio 10-6 Una seccion transversal

1. Abra el modelo Barrido por 1 carril.3dm.
2. Seleccione las dos curvas de la izquierda.

\

\
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3. En el menu Superficie, haga clic en Barrido por 1 carril.
4. En el cuadro de didlogo Opciones de barrido por 1 carril, haga clic en

Dos secciones transversales

1. Seleccione las tres curvas del medio.

2. En el menu Superficie, haga clic en Barrido por 1 carril.
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3. En el cuadro de didlogo Opciones de barrido por 1 carril, active la casilla Mezcla de forma global.
4. En el cuadro de didlogo Opciones de barrido por 1 carril, haga clic en

Multiples secciones transversales

1. Seleccione las cuatro curvas de la derecha.

2. En el menu Superficie, haga clic en Barrido por 1 carril.
3. En el cuadro de didlogo Opciones de barrido por 1 carril, desactive la casilla Mezcla de forma global.
4. En el cuadro de didlogo Opciones de barrido por 1 carril, haga clic en

Consulte la Ayuda para obtener una definicion de la opcion Mezcla de forma global.
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Crear un barrido por un carril hacia un punto

1. Active la capa Superficie 02 y desactive el la capa Superficie 01.
2. En el menu Superficie, haga clic en Barrido por 1 carril.
3. Para el Carril, seleccione la curva abierta de forma libre.

\
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4. Cuando le solicite Seleccione las curvas de seccién transversal, seleccione las tres curvas cerradas y haga clic en
Punto en linea de comandos.

5. Cuando le solicite Designe el punto final, restrinja el cursor al Final de la curva de forma libre. Pulse Intro.
6. En el cuadro de didlogo Opciones de barrido por 1 carril, haga clic en

Crear un barrido de un carril con la opcion ParaleloPlanoC

1. Active la capa Superficie 03 y desactive la capa Superficie 02 .
2. Seleccione la hélice.

3. En el menu Superficie, haga clic en Barrido por 1 carril.
4. Cuando le solicite Seleccione las curvas de perfil transversal, seleccione la curva cerrada y pulse Intro.
5. Cuando le solicite Arrastre el punto de costura a ajustar, pulse Intro.
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6. Cambie el estilo a Paralelo a PlanoC. Compruebe la vista previa del barrido en la vista Perspectiva de Rhino.
7. Elvista previa deberia verse correctamente. Haga clic en

El carril es una curva no plana, por lo que el eje Z universal se utiliza como eje para calcular la rotacién 3D de la seccién
transversal.

Barridos por dos carriles — Espejo retrovisor

En la primera parte de este ejercicio, exploraremos una de las opciones de Barrido2. Para ilustrar la opcién usaremos
una seccion transversal: En la segunda parte, usaremos las mismas curvas de carril con dos secciones transversales.
Finalmente, usaremos dos carriles que convergen un solo punto.

Ejercicio 10-7 Utilizar barridos por dos carriles para crear el espejo

¥ Abra el modelo Barrido por 2 carril.3dm.

Crear la la base — Parte 1

La capa Superficie de cubierta es la capa actual.

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

Seleccione las dos curvas de carril (1).

Seleccione la curva de seccion transversal (2).

PulseIntro dos veces.

Puesto que sélo designamos una seccion transversal, la superficie no se ajusta al circulo en la parte superior del
barrido.

~wnn -
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5. En el cuadro de didlogo Opciones de barrido por 2 carriles, active la casilla Mantener altura.
Observe que la seccién transversal mantiene la misma altura en todo el barrido.
6. En el cuadro de didlogo Opciones de barrido por 2 carriles, haga clic en

Crear la la base - Parte 2

Seleccione las dos curvas de carril (1).

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

Seleccione las dos curvas de seccién transversal (2).

PuIsedos veces.

En el cuadro de didlogo Opciones de barrido por 2 carril, haga clic en

Se creara una superficie cuyos bordes coinciden con las curvas de carril y las curvas de seccion transversal.

vuihwpn =

Crear la cubierta

1. En el menu Superficie, haga clic en Barrido por 2 carriles.
2. Seleccione las dos curvas de carril (1).

3. Para la seccion transversal, seleccione el borde exterior del cilindro y puIsedos veces.
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4. En el cuadro de didlogo Opciones de barrido por 2 carril, haga clic en
Se creara una superficie.

Unir las dos partes

1. Seleccione las superficies de la base (1) y la cubierta (2).

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

Las superficies se uniran creando una polisuperficie abierta.

Nota:: si la Unién no produce los resultados correctos, pruebe con el comando Booleana2Objetos.
3. Utilice el comando EmpalmarBorde con un radio de .25 para redondear el borde que se interseca.

Superficie de red

El comando SupDesdeRed crea una superficie a partir de una red de curvas transversales. Todas las curvas en una
direccién tienen que cruzar a todas las curvas en la otra direccién y no pueden cruzarse una con la otra.
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Ejercicio 10-8 Panel lateral con red de curvas

1. Abra el modelo SupDesdeRed.3dm.

2. En el menu Superficie, haga clic en Red de curvas.

3. Cuando le solicite Seleccione las curvas en red, designe las dos aristas y las curvas de seccion transversal y pulse
Intro.

4. En el cuadro de didlogo Superficie desde red de curvas, cambie la igualacion de bordes a Curvatura y haga clic
en
Se creard una superficie que tiene continuidad de curvatura con las otras dos superficies.
A continuacién, vamos a analizar la continuidad de superficie de la superficie unida.

5. En el menu Analisis, haga clic en Superficie y luego en Cebra.
Visualice las rayas donde atraviesan las costuras. Parecen suaves y sin costuras.
6. En el menu Analisis, haga clic en Superficie y luego en Mapa de entorno.
Intente cambiar la imagen haciendo clic en el menu despleglable en el didlogo de Opciones de MapaE.

Ejercicio 10-9 La mesa

En este ejercicio tendra que utilizar barridos de un carril para hacer una mesita redonda con patas de formas libres y
que terminan en punta.

Crear las patas

1. Abra el modelo Mesa.3dm.
2. En el panel de Capas, active la capa Pata.
3. En el menu Superficie, haga clic en Barrido por 1 carril.
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4. Seleccione la curva de trayectoria para la pata.

=

5. Seleccione la curva de forma para ambos extremos de la pata y pulse Intro.

6. En el cuadro de didlogo Opciones de barrido de 1 carril, haga clic en
Se creara la pata de la mesa.
Observe la perfecta transicién de una curva de seccién a la otra.
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Crear el soporte

1. Establezca la capa Soportes como capa actual.
2. Repita el procedimiento anterior para crear el soporte.

Crear la parte superior y terminar la mesa

Establezca la capa Superior como capa actual.

En el menu Superficie, haga clic en Barrido por 1 carril.
Para el Carril, seleccione la elipse.

Para el perfil transversal, seleccione la curva de forma.

~wrp -

5. Pulse
6. En el cuadro de didlogo Opciones de barrido de 1 carril, haga clic en
Se crearla la superficie del borde de la mesa.

7. Seleccione todas las superficies que ha creado.
8. En el menu Sélido, haga clic en Tapar agujeros planos.
Se han creado seis soportes.
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9. Utilice el comando Simetria para copiar el soporte y la pata para terminar el modelo.
Realice copias simétricas alrededor de 0,0 en la vista Superior.
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Técnicas de modelado - Martillo de juguete

En este gjercicio utilizard muchos de los comandos y las técnicas que ha aprendido en las sesiones anteriores. Para
completar este modelo, necesitara usar comandos como Circulo, Arco, Revolucién, Barrido1, Barrido2,
DiferenciaBooleana, Recortar y otros. También podra renderizarlo o prepararlo para impresién en 3D.

Algunos modelos requieren mas atencién al detalle. Este modelo es un ejemplo que requiere técnicas de modelado

muy precisas. Para el siguiente ejercicio también se necesitan algunas técnicas diferentes de creacion de superficies. El
dibujo técnico esta incluido para ayudarle a crear un modelo muy preciso.
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Ejercicio 10-10 Martillo

1. Abra el modelo Martillo.3dm.
Se han creado las siguientes capas: Lineas de construccion, Curvas, Mango, Cuello, Cabeza, Agujero, Recorte y
Sacaclavos. Utilice la capa apropiada al construir el modelo.
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2. Enlavista Superior, dibuje la silueta del martillo.
Dibujar la silueta del martillo le servird de ayuda mientras crea las curvas. Para hacer el esbozo puede dibujar
lineas, polilineas o rectangulos. Utilice las dimensiones del dibujo técnico para obtener las medidas exactas.
Nota: hay una capa con el nombre Lineas de construccion que tiene las lineas de construccién dibujadas.
También tiene una subcapa con lineas de centro para el modelo. Active esas capas para acelerar el gjercicio, si es
necesario.

Anadir la imagen

En la vista Frontal, utilice el comando Imagen para insertar laimagen Hammer_mm.png. La imagen le servird de
referencia para las dimensiones durante el modelado.

1. Establezca la capa Frontal como capa actual.

2. En el menu Superficie, haga clic en Plano y luego en Imagen.

3. En el didlogo Abrir bitmap, en la carpeta de archivos de clase, seleccione Hammer_mm.png.

4. Designe la Primera esquina de la imagen y luego |la Otra esquina para obtener la longitud de la imagen.
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5. Seleccione laimagen y, con el Gumball, mueva la superficie detras de las curvas.

6. Seleccione laimageny, en el panel Propiedades, haga clic en la pagina Materiales.
7. Enlaseccion Imagen, arrastre el control deslizante de Transparencia de objeto al 50%.
La imagen se atenuara y facilitara la visualizacién de las lineas de objeto que agregara a continuacion.

Crear el sacaclavos

Para modelar la figura del sacaclavos, tendra que utilizar circulos, arcos y curvas. Puede recortar los circulos y los arcos
y luego unirlos para crear una curva cerrada. Puede reconstruir la curva y ajustar los puntos de control para obtener
una forma mas escultural.
1. Cambie a la capa Curvas.
2. Enlavista Superior, dibuje una curva que defina la forma del pico.
Puede utilizar una curva libre o usar una combinacion de arcos y circulos que seran recortados y unidos para
crear la curva. A continuacién se indica de manera sistematica cémo hacer la curva para crear el sacaclavos del
martillo usando arcos y circulos.
Para empezar, dibuje dos circulos.
3. Utilice el comando Circulo (Menu: Curva: Circulo > Tangente a 3 curvas ) para crear un circulo en el extremo
inferior del sacaclavos.
Dibuje los circulos tangentes a la geometria de construccién
4. Utilice el comando Circulo (Menu: Curva > Circulo > Desde tangente, tangente y radio) para crear un circulo en
el extremo superior del sacaclavos que sea tangente a la esquina superior derecha con un radio de 4 mm.
Dibuje los circulos tangentes a la geometria de construccién.

C
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5. Utilice el comando Arco (Menu: Curva: Arco > Desde tangente, tangente y radio) para crear arcos que sean
tangentes a los dos circulos.

6. Utilice el comando Recortar (Menu: Edicion > Recortar) para recortar la parte interior de los circulos.
7. Utilice el comando Unir (Menu: Edicién > Unir) para unir los segmentos de arco.

8. Establezca la capa Sacaclavos como capa actual.

9. Seleccione los segmentos unidos.
10. Utilice el comando ExtrusiénDeCrv (Menu: Sélido > Extrusion de curva plana > Recta) para extruir la curva en

ambos lados del plano de construccion.

Crear la cabeza

1. Establezca la capa Curvas como capa actual.
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2. Utilice el comando Curva (MenU: Curva > Forma libre > Puntos de control) para crear la curva para la seccién

transversal de la cabeza.
AsegUrese que la curva se entrecruza con la parte del sacaclavos. Esto facilitara la unién de las dos piezas.

[
Med

3. Establezca la capa Cabeza como capa actual.
4. Utilice el comando Revolucién (Menu: Superficie > Revolucién) para revolucionar la curva.

Utilice el punto medio de la linea de construccion para el eje de revolucion.

A é |

5. Guarde su modelo.
Agregar la cabeza a la pieza del sacaclavos

1. Utilice el comando UniénBooleana (Menu: Sélido > Unién) para unir la cabeza con el sacaclavos.
Si el resultado no es correcto, invierta la normal de la polisuperficie de la cabeza con el comando Dir

2. .Lanormal de la superficie de la cabeza debe estar orientada hacia fuera.

3. Utilice el comando EmpalmarBorde (Menu: Sélido > Empalmar borde > Empalmar borde) para crear los
empalmes en la interseccion entre el cuello y el sacaclavos.

4. Guarde su modelo.
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Crear la ranura del sacaclavos del martillo

1. Utilice el comando Curva (MenU: Curva > Forma libre > Puntos de control) para dibujar una curva para la parte
ranurada del sacaclavos.
Asegurese de que la curva es simétrica.

2. Utilice el comando Linea (Menu: Curva > Linea > Una linea) para dibujar una linea entre los puntos finales.

3. Utilice el comando Unir (Menu: Edicién > Unir) para unirla curvay la linea.

4. Acerque la curva cerrada al sacaclavos.
5. Utilice el comando Rotar (MenU: Transformar > Rotar) o el Gumball para rotar curva para que se alinee mas cerca
de la curva del sacaclavos.

6. Establezca la capa Sacaclavos como capa actual.
7. Utilice el comando ExtrusiénDeCrv (Menu: Sélido > Extrusion de curva plana > Recta) para extruir la curva a
través del sacaclavos.

8. Guarde su modelo.
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9. Utilice el comando DiferenciaBooleana (Menu: Sélido > Diferencia) para sustraer la ranura del sacaclavos.

10. Utilice el comando EmpalmarBorde (Menu: Sélido > Empalmar borde) para hacer los empalmes alrededor de la
parte superior e inferior del sacaclavos, la ranuray la interseccién entre la cabeza y el sacaclavos.

T e
R e
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Hacer la forma del cuello y del mango
Cree la forma del cuello del martillo en la vista de la Derecha. Esta curva también se utilizara para el mango.
1. Establezca la capa Curvas como capa actual y active el modo Orto.
2. Utilice el comando Curva (Menu: Curva > Forma libre > Puntos de control) para dibujar una curva para la seccion

transversal del cuello.

Asegurese de que la curva es simétrica.
p—

-
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3. Utilice el comando Reflejar (Menu: Transformar > Reflejar) para crear la otra curva.

[ A

:

- J

4. Utilice el comando Unir (Menu: Edicién > Unir) para unir las curvas.
5. Guarde el modelo.

Crear el cuello del martillo

1. Utilice el comando Curva (Menu: Curva > Forma libre > Interpolar puntos) para dibujar una de las curvas para el
cuello del martillo.
Asegurese que se interseca con el sacaclavos.

2. Utilice el comando Reflejar (Menu: Transformar > Reflejar) para crear la otra curva.

1.4

™
=
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3. Establezca la capa Cuello como capa actual.
4. Utilice el comando Barrido2 (Menu: Superficie > Barrido por 2 carriles) para crear la superficie.
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5. Utilice el comando Tapar (MenU: Sélido > Tapar agujeros planos) para convertir el cuello del martillo en una
polisuperficie cerrada.

6. Guarde el modelo.
Terminar la cabeza del martillo

1. Seleccione el cuello y el sacaclavos.

2. Utilice el comando UniénBooleana (Menu: Sélido > Unién) para unir el cuello del martillo con el sacaclavos y la

cabeza.
3. Utilice el comando EmpalmarBorde (Menu: Sélido > Empalmar borde) para crear los empalmes en la interseccién

entre el cuello y el sacaclavos.
Los bordes se redondearan.
4. Guarde el modelo.

Crear el mango

1. Establezca la capa Curvas como capa actual.

2. Utilice el comando Curva (Menu: Curva > Forma libre > Puntos de control) para dibujar una curva para el borde
superior del mango.
Haga que empiece donde termina la curva de perfil del cuello del martillo y que termine en la linea del centro.
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3. Utilice el comando Reflejar (Menu: Transformar > Reflejar) para crear la otra mitad.

|

4. Establezca la capa Mango como capa actual.
5. Utilice el comando Barrido2 (Menu: Superficie > Barrido por 2 carriles) para crear la superficie usando la curva
del cuello como curva de perfil.

o

Se creara una superficie.
6. Utilice el comando Tapar (Menu: Sélido > Tapar agujeros planos) para tapar el final abierto.

‘

7. Guarde el modelo.
Crear el agujero del mango

1. Utilice el comando Circulo (Mendt: Curva > Circulo > Desde centro y radio) para hacer un circulo a 25mm desde el
final del mango.
Puede que necesite dibujar una linea de construccion para facilitarle la colocacion del circulo.
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2. Utilice el comando ExtrusiénDeCrv (MenU: Sélido > Extrusion de curva plana > Recta) para extruir la curva en
ambos lados del plano de construccion.
Asegurese de que la extrusion interseque con ambos lados del mango.

3. Utilice el comando DiferenciaBooleana (Menu: Sélido > Diferencia) para sustraer el agujero del mango.

4. Utilice el comando EmpalmarBorde (Menu: Sélido > Empalmar borde) para crear los empalmes en los bordes del
agujero.
El borde se ha redondeado.

5. Guarde el modelo.
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Modelado preciso

Algunos modelos requieren mas atencion al detalle. Este modelo es un ejemplo que requiere técnicas de modelado
muy precisas. Para el siguiente ejercicio también se necesitan algunas técnicas diferentes de creacién de superficies.

El dibujo técnico esta incluido para ayudarle a crear un modelo muy preciso.

Ejercicio 10-11 - Botella a presion
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Crear una botella a presion

1. Abra el modelo Botella a presion.3dm.

2. Utilice el rectangulo predibujado para crear un circulo, una elipse y una curva de perfil.
Estas curvas se utilizaran para generar las superficies de la botella.
Nota: un grupo de esas curvas ya se incluye en el modelo, en las capas Curvas de la botella y Curvas de carril.
Estas capas son subcapas de una capa denominada Curvas.
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3. Cree otra elipse (mas pequefia) que se utilizara para la parte céncava del fondo de la botella.

o

4. Mueva esta elipse verticalmente .25 unidades.

J

Crear las superficies de la botella

1. Cambie a la capa Superficie de la botella y desactive la capa de Referencia.
2. Seleccione la elipse pequefia.

3. Utilice el comando SupPlana (menu Superficie > Curvas planas) para crear una superficie plana.
Superficie de botella es una subcapa de Superficies.

-

4. Seleccione la elipse grande y el circulo.
5. Inicie el comando Barrido2 (Superficie > Barrido por 2 carriles).
La elipse y el circulo preseleccionados seran los carriles del barrido.
6. Cuando le solicite Seleccione las curvas de perfil transversal, seleccione la curva de perfil y pulseintro.
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7. En el cuadro de didlogo Opciones de barrido por 2 carriles, haga clic en No cambiar secciones transversales.
Esta opcion crea el barrido sin alterar las curvas de seccion transversal.
Marque también la opcién Barrido cerrado y luego haga clic en
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Crear una superficie de mezcla para la parte inferior de la botella

~wnrn -

5.

6.

Oculte el carril y las curvas de perfil.

Ejecute el comando MezclarSup (Superficie > Mezclar superficies).

Cuando le solicite el Segmento para la primera arista, seleccione el borde de la superficie de elipse y pulse lntro.
Cuando le solicite el Segmento para la segunda arista, seleccione el borde de la superficie de la botella y pulse
Intro.

Cuando le solicite Arrastre el punto de costura a ajustar, mueva los puntos de costura para que se alineen unos
con otros y luego pulse Intro.

En el cuadro de didlogo Ajuste de mezcla de superficie, previsualice el barrido.

Realice los ajustes necesarios y luego haga clic en

Una las tres superficies.

Sugerencia: en el panel Visualizacion puede activar Configuracién de objeto y Color de caras posteriores en el
modo de visualizacién actual. Elija un Color de cara posterior, como el cian, que identificara facilmente la
direccién normal de la superficie y cualquier apertura en la polisuperficie.

Imagen en modo de visualizacién sombreada con cara posterior de color cian

Tapar la parte superior

Si cierra la botella mediante la creacion de un sélido, Rhino podra calcular el volumen de la botella. Si estuviera
creando esta botella en la vida real, seria muy importante saber el volumen. Normalmente, las botellas se disefian
para contener una cantidad determinada de algo.

Si los lados de las superficies restantes son curvas planas, puede utilizar el comando Tapar para cerrarlas. Los
bordes abiertos de la botella son el circulo superiory la elipse inferior, y ambos son planos.
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Cerrar la parte superior y la parte inferior

3. Seleccione la superficie.
4. Utilice el comando Tapar (Menu: Sélido > Tapar agujeros planos) para cerrar los agujeros.

Crear la superficie de la etiqueta

En esta parte del gjercicio, creard superficies personalizadas para recortar un area en cada lado de la botella para una
etiqueta. La nueva superficie tendra curvatura solo en una direccion.

Nota: Un grupo de estas curvas ya se incluye en el modelo en la capa Curvas de superficie de etiqueta, una subcapa
de la capa Curvas.
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Crear la superficie de corte

1. Establezca la capa Curvas de superficie de etiqueta como capa actual.
2. Enlavista Frontal, dibuje dos lineas.
Una linea en el medio y una en el lado.
Asegurese de que las lineas se extienden ligeramente por debajo y por arriba de la altura de la botella.

3. Enlavista Derecha, mueva las lineas de manera que se intersequen con la botella, como se muestra en la imagen
de la derecha.

/)

4. Haga una copia simétrica de la linea del otro lado de la botella.

Estas lineas se utilizaran para crear una superficie de corte para el lado plano de la botella.
5. Establezca la capa Superficie de etiqueta como capa actual.
6. Seleccione las tres curvas que creod.

L)

7. Utilice el comando Transiciéon (MenU: Superficie > Transicion) para crear la superficie de corte.
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8. En el cuadro de didlogo Opciones de transicion, desactive la casilla Transicion cerraday haga clic en
Una superficie elevada se entrecruza con la botella.

9. Haga una copia simétrica de la superficie al otro lado de la botella.

10. Guarde el modelo.
Extraer la superficie de la botella

1. Cambie a la capa Superficie de botella.

2. Utilice el comando Dir (Menu: Andlisis > Direccién) para comprobar la direccidon de las normales de la superficie.
Invierta la direccién de las normales si es necesario.

Las flechas de direccién deberian estar orientadas hacia el centro de la botella.
3. Seleccione la botella.
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4. Utilice el comando DiferenciaBooleana (Mend: Sélido > Diferencia) para sustraer las dos superficies de transicion
de la botella.

5. Para crear un vaciado de una polisuperficie sélida, como esta botella, utilice el comando Vaciar.
En la linea de comandos, escriba Vaciar.
6. Designe la superficie superior como superficie a eliminar.

7. Utilice un grosor de vaciado de .05 mm. Puede probar con otros grosores de vaciado.
8. Pulselntro para vaciar la botella.

9. Utilice el comando Info para comprobar la geometria. Después del vaciado, deberia seguir siendo una
"polisuperficie valida y cerrada".
De no ser asi, ejecute el comando Deshacer y utilice un vaciado més delgado. Utilice el comando MostrarBordes
con la opcién Desnudos para detectar dénde esta la abertura.
El comando Vaciar solo funciona en polisuperficies multiples (manifold) sélidas y simples. Para mas informacion
sobre este comando, consulte el tema de la ayuda Vaciar.
10. Active la capa Superficie de la botella.

Crear el cuello de la botella
Para crear la parte superior de la botella, tendra que revolucionar una curva de perfil para crear una superficie.
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Crear curva de la rosca

1. Active la capa Curvas de detalle superior y establezca la capa Curvas del cuello como subcapa actual.

2. En el menu Curva, seleccione Hélice.
3. Seleccione la opcion AlrededorDeCurva en la linea de comandos.
4. Elija la curva magenta como eje para la hélice.

5. Enlalinea de comandos, defina las siguientes opciones de Hélice: Modo=Giros, Giros=2 y InvertirGiro=No.
6. En la vista Frontal, restrinja el cursor del radio a la curva de perfil verde.

Extender y escalar la curva de la rosca

Para permitir que la rosca se incline suavemente en cada extremo en lugar de empezar y acabar bruscamente, extienda
la hélice y escélela hacia adentro, hacia la mitad del cuello de la botella.

1. En el menu Curva, seleccione Extender curvay luego Extender curva.

2. Pulselntro para aplicar una extension dinamica.

3. Designe un extremo de la hélice.

4. Seleccione la extensién Tipo=Suave o Tipo=Natural.

5. Escriba.5y pulse para extender la curva suavemente .5 unidades.
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6. Haga clic en el otro punto de la curva y repita la unidad de extension de .5. El comando sigue ejecutandose tras
la primera extensidn y no es necesario ejecutarlo de nuevo. Pulse Intro o Esc tras la segunda extensién para
finalizar el comando.

10.
11.
12.

w

Seleccione las curvas rojas y verdes. En el menu Edicién, seleccione Visibilidad y luego Ocultar.
(Se volveran a activar con el comando Mostrar mas adelante en este ejercicio).

Active los puntos de control de la hélice con el comando ActivarPuntos.

Seleccione los puntos de control en ambos extremos.

En el menu Transformar, seleccione Escalar y luego Escalar 2D.

En la vista Superior, defina la base de la escala al origen del PlanoC escribiendo 0y pulse Intro.

Para el Factor de escala, escriba .85.

La ubicacion de los puntos finales se escalara hacia el origen y los extremos de la hélice se restableceran.

Orientar la curva

Ahora coloque el perfil de la rosca en la hélice que acabamos de extender.

En el menu Transformar, seleccione Orientar y luego En curva.
En la vista Superior, seleccione el triangulo pequefio en el origen como objeto a orientar.
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5. En la vista Superior, defina el punto base en el origen escribiendo 0 y pulse Intro.
Este serd el punto, en medio del tridngulo, que se mapeara en la curva de orientacion.
6. Seleccione la hélice como curva de orientacion.

7. Vera la vista previa del tridngulo flotando con el cursor a lo largo de la hélice. Defina la opcién Copiar=Siy haga
clic en Perpendicular.

8. A continuacion, haga clic enlnvertirX=Si. Previsualice el resultado en la vista de Rhino y haga clic en intro.
Nota: la curva se invierte para orientarse perpendicularmente a la curva.

9. Restrinja el cursor al extremo superior de la hélice para colocar el tridngulo.
Ahora todo esta listo para crear las superficies de la rosca.

Barrido de la curva
Ahora coloque el perfil de la rosca en la hélice que acabamos de extender.

1. Estableza la capa Superficie del cuello como capa actual.

2. En el menu Superficie, seleccione Barrido por 1 carril.

3. Seleccione la hélice como curva de trayectoria y el tridngulo de un extremo como curva de forma.

4. Con lavista de Perspectiva activa, establezca el estilo de barrido en ParaleloPlanoC para asegurarse de que el
perfil mantiene su orientacién correctamente a medida que se desplaza para obtener una rosca vertical.

5. Realice los ajustes necesarios y luego haga clic en /Aceptar.
6. Seleccione la superficie barrida y en el menu Sélido, haga clic en Tapar agujeros planos. La tapa hace que el
barrido resultante se cierre en los extremos abiertos y lo convierte en sélido.
Unién del cuello

Para hacer el cuello, revolucione las dos curvas verticales para crear sélidos y combinelos para crear un sélido cerrado
con dos operaciones booleanas.
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1. En el menu Edicién, seleccione Visibilidad y luego Mostrar.
2. En el menu Superficie, seleccione Revolucion.
3. Seleccione la curva vertical verde como objeto para revolucionar.

4. Establezca el eje en el origen 0 del PlanoC superior y pulsepara usar la direccion del eje Z del PlanoC. O
designe los puntos finales de la linea magenta indicando el eje de revolucién.

5. Seleccione la opcion CirculoCompleto en la linea de comandos.

6. En el menu Sdlido, haga clic en Union. Seleccione el sélido de la rosca y el sélido de la revolucion.

7. Oculte el cuello enroscado resultante de la unién booleana.
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Diferencia de la abertura

1. Establezca la capa Enchufe como capa actual.
2. Seleccione la curva vertical roja.

w

En el menu Superficie, seleccione Revolucion.

Cuando le solicite Inicio del eje de revolucion, escriba 0 y pulse Intro.

5. En el PlanoC superior, pulseIntro para usar la opcién predeterminada de la direcciéon del eje Z del PlanoC.
Opcioén: seleccione los puntos finales de la linea magenta que indican el eje de revolucién.

B

6. Seleccione la opcién CirculoCompleto en la linea de comandos.

7. Muestre el cuello enroscado.

8. En el menu Sélido, seleccione Diferencia. Seleccione el sélido de la rosca y pulseintro. Ahora seleccione la Gltima
revolucion y pulsentro.
La superficie revolucionada no se sustrae del sélido de la rosca, lo que resulta en un nuevo sélido para el cuello
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de la botella.

La botella entera
Ahora uniremos las dos partes.

1. Active la capa Superficie de la botella y establézcala como capa actual.
2. En el menu Sélido, haga clic en Unidn. Seleccione el sélido de la botella y el sélido del cuello. Pulse Intro para
unirlosy crear un sélido cerrado.

Empalmar la botella
Suavice la transicion entre la superficie de la etiqueta y la botella.

1. En el mend Sélido, seleccione Empalmar borde y luego Empalmar borde.

2. Introduzca .25 como radio de empalme y pulse intro.

3. Seleccione la curva que define la transicién entre la superficie de la etiqueta y la botella.
4. Pulselntro para finalizar el comando.

5. Repita estos pasos para el otro extremo de la botella.

Renderizar la botella

Renderice la botella con materiales de plastico. Coloque las luces.

- _
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i

=

269



Rhinoceros Level 1 Training Guide

Anadir una calcomania
Utilice calcomanias para afadir un etiqueta en la parte frontal de la botella.

1. En el panel Propiedades, haga clic en la pagina Calcomaniay en "+".

N

2. En la carpeta, seleccione el fichero de imagen tHbestLogo.png.
3. En el cuadro de didlogo Estilo de mapeado de calcomania, acepte el Estilo de mapeado predeterminado Planar y
para la Direccién seleccione Adelante haciendo clic en Aceptar.

r Estilo de mapeado
(® Plano
QOuv

() Cilindrico
(") Esférica

Mapear en el interior

~ Direccign
(®) Hacia delante
(") Hacia atras
() Ambos

| Aceptar | | Cancelar |

4. En lavista Frontal, elija dos puntos diagonales para colocar y ajustar el tamafio de la calcomania. Resulta mas
facil con las referencias a objetos desactivadas.
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5. Haga clic con el botén derecho en la calcomania tHbestLogo.png en el panel Calcomania y seleccione Mostrar
widget de calcomania.

) Propiedades

Os¢BHON OB

' Mapa plano: tHbestl ogo o
= Mostrar widget de calcomania

x Eliminar calcomania

r Posicion XYZ

| -1.61 g

o Sl
o0 5

Transparencia: Direccién |De|ante v|

tHbestLogo / -

6. En la Barra de estado, active el Gumball. Con el Gumball activado, puede mover, rotar y cambiar el tamafio de la
calcomania con el Gumball.

Consulte la Ayuda de Rhino para obtener mas informacion sobre la funciéon Calcomania.
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Por su cuenta

« Utilice el comando Instantaneas para guardar y restaurar la configuracion de la botella y las tapas. Consulte la
Ayuda de Rhino para obtener informacién sobre el comando Instantaneas.

Capas

CSJCY|

Luces

]

Modificadores de malla

]

Objetos

&

Renderizado

&

4 Vistas
Camara
Modo de visualizacién
Papel tapiz el
Planco de construccién

Seleccionar todo

Instanténeas

=] ¥ o avHEHE

Expandido Con tapa
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Capitulo 11 - Anotaciones en el modelo

Rhino también puede producir dibujos 2D de sus modelos. Rhino tiene los siguientes objetos de anotacion:

o Cotas

« Texto de anotacion
o Directrices

« Puntos de anotacion
o Sombreado

Cotas

Las cotas se pueden crear en todas las vistas. Se crearan paralelas al plano de construccién de la vista activa. Los
comandos de cotas se combinan con las referencias a objetos para ofrecer valores precisos. Para anotar un modelo se
utilizan diferentes tipos de cotas. Utilizaremos cotas lineales, radiales, de didametro y angulares.

El estilo de anotacién controla el modo de visualizacion de una cota y el texto. Por ejemplo, la posicion del texto de
cota puede ser encima de la linea de cota o en la misma linea de cota. El final de una linea de cota puede mostrar una
flecha, una marca o un punto de anotacion. El texto de la cota puede mostrar nimeros decimales, fraccionarios o pies
y pulgadas. Los modelos nuevos se abren con el estilo de anotacion predeterminado.

Puede crear otros estilos de anotacién, asignar cotas existentes a un estilo diferente o actualizar un estilo y asignar
todas las cotas a esa actualizacion de estilo. También es posible importar un estilo de anotacién desde otro modelo. O
bien agregar el estilo de anotacion a una plantilla para que los nuevos modelos lo incluyan siempre.

Veamos los diferentes tipos de cotas:

Tipos de cotas

15.00 % :
Horizontal ]__‘],fﬁ\“‘&? Alineada

R4.00 =, @ 8.00
S| vertical Radio [ + ", Didmetro
.4_ '._. ] P - Ig
- @
o) N
B
Rotada Angulo
Cota de linea base
- 30.00 -
20.00

-

10.00

- —
- ]

]

10.00 | 10.00 | 10.00 |
Cota lineal encadenada

Anotaciones en el modelo

Los estilos de anotacion controlan la apariencia del texto de anotacion y de los objetos de cota. Estos se guardan en el
modelo.

Los cambios en las propiedades de un estilo de anotacion actualizaran todo el texto y las cotas que estén asignadas a
ese estilo. Se pueden reemplazar las propiedades de estilo de anotacién por objeto. Los objetos con reemplazos no se
actualizardn cuando se realicen cambios en el estilo asignado.

Puede tener también sus estilos favoritos ya creados en un archivo de plantilla. Estos estilos estaran listos para usar en
sus nuevos archivos.
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Para empezar este ejercicio, crearemos un nuevo estilo de anotacién. A continuacion, cree el texto y las cotas que
usaran su nuevo estilo de anotacion.

Ejercicio 11-1 Acotar la pieza

Crear un nuevo estilo de anotacion

S e o

7.

Abra el modelo Cota.3dm.

En el menu Herramientas, haga clic en Opciones.

En el didlogo Opciones de Rhino, en Propiedades de documento, seleccione Estilos de anotacion.

Junto a Estilos de anotacion, haga clic en el simbolo > para expandir la lista de estilos existentes.

En el margen derecho de la pagina Estilos de anotacion, haga clic en el boton Nuevo.

En el cuadro de didlogo Nuevo estilo de anotacion, seleccione Milimetros, pequeiio como nueva plantilla de
estilo de anotacion. Seleccione Aceptar.

A Opciones de Rhino

Propiedades de doc L ~ Actual  Estilos de anotacidn Nuevo...

Document User Text

@®  Predeterminado
4 Estilos de anotacion
P
2 Importa

Malla

MNavegador web
Motas MNombre —
N Eliminar...
Rejilla Plantilla Milimetros, pequefio
Renderizado . . ..
. . Copiar configuracién de
Tipos delinea — = Activar escalado de espacio de modelo
et
Trama .re S X X Activar escalado de espacio de disefio
Ubicacién (integrado) Plantilla Pulgadas, decimal
- Unidades (integrado) Plantilla Pulgadas, fraccionario
Opciones de Rhino (integrado) Plantilla Pies-pulgadas, arquitectura
Actualizaciones y estadisticas | (integrado) Plantilla Milimetros, pequefic [
Alertas (integrado) Plantilla Milimetros, grande
Alias (integrado) Plantilla Milimetros, arquitectura
> Apariencia
> Archivos
Avanzadas

> Ayudas de modelado

| Aceptar || Cancelar || Ayuda |

> Barras de herramientas

Cycles
Seleccione el boton de radio junto al nuevo estilo de plantilla Milimetros, pequefio para que sea el estilo de
anotacion actual.

Como estilo actual, cualquier texto y objeto de cota nuevo se asignara al estilo de anotacion de la plantilla
Milimetros, pequeiio.

Editar el nuevo estilo de anotacion

1.

w
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Seleccione la plantilla Milimetros, pequeiio como estilo de anotacion actual y haga clic en el botdn Editar a la
derecha del didlogo Propiedades.

En la parte superior de la pagina de edicién, cambie el Nombre de estilo a Milimetros, pequeiio.

A continuacién, cambie la Escala de espacio del modelo a 1.0

En la seccion Flechas, restablezca la Punta de flecha 1 y Punta de flecha 2 de Flecha abierta a Flecha.

Nota: abra el cuadro de didlogo y familiaricese con las diferentes opciones de estilos de anotacién. Al cambiar la



5. Haga clic en|Aceptar para guardar los cambios.
Las nuevas cotas y texto se asignaran al estilo de cota Milimetros, pequeiio.

Rhinoceros Level 1 Training Guide

configuracién, se actualizaran las imagenes de vista previa en la parte superior de la pagina de Estilo de

anotacion.

Style name: Template Milimeter Small

Model space scale: 10,0000 ] 1756400

Adjusted text height 25
8
g :

&)
+
Ra100.04.
Scale all sizes

Font
Text
Dimensions

v Arrows
Arrowhead 1 —3{ Openarow v
Arrowhead 2 —| Open arrow % v
Arow size: 3000 (3]

Leader amowhead: | —| Openarrow v

Leader armow size: 3.000

Length units

Angular units

—=| Arrow

—¢ Dot

—k Tick

— Shortarrow
—3| Open arrow
—w=| Rectangle
—=| Thin arrow
—=—| Thinner arrow
Userarrow ...

Mo arrow

O una cota existente se puede cambiar a este estilo en la pagina Cota del panel Propiedades.

Cotas lineales

Cota lineal crea una cota horizontal o vertical.

Crear cotas lineales

1
2
3.
4

© N o w!m

En el menu Cota, haga clic en Cota lineal.
En la vista Superior, restrinja el cursor al extremo inferior izquierdo de la pieza.
En la vista Superior, restrinja el cursor al extremo inferior derecho de la pieza.

En la vista Superior, seleccione un punto debajo de la pieza.

En el menu Cota, haga clic en Cota lineal.
En la vista Frontal, restrinja el cursor al extremo inferior izquierdo de la pieza.
En la vista Frontal, restrinja el cursor al extremo superior izquierdo de la pieza.

En la vista Superior, designe un punto a la izquierda de la pieza.
En la vista Frontal, cree dos cotas lineales adicionales en la parte superior y derecha de la pieza.
Nota: Utilice los modos de referencia a objetos para situar los origenes de la linea de extension. Para mover lineas
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de referencia o posiciones de texto para las cotas, active los puntos de control de la cota y mueva los puntos de
control.

Directrices
Las directrices incluyen una punta de flecha y texto.

Dibujar una directriz de flecha y texto

1. En el menu Acotacion, haga clic en Directriz.

2. Enlavista Frontal, haga clic en la parte superior de la pieza.
Ahi serd donde se creara la flecha.

3. Active el Forzado a la rejilla y haga clic en un punto a la derecha y a un angulo desde el primer punto.
O utilice la tecla Mayus| para activar temporalmente el modo Orto durante la seleccién.

4. Haga clic a la derecha del segundo punto y pulse Intro.

1

5. En el cuadro de didlogo Texto de directriz, escriba FINISH SMOOTH y haga clic en

Estilo | Predeterminado "l
Mascara | Ninguno "l

Color de mascara I |
Mérgenes de méscara e

Escala de espacio de modelo | 1.000 (]
Fuente | Arial v|[a]a]Abc]A-al
= T = Medio de primera linea Y]
B/ U ft

FINISH SMOOTH

6. Para editar el texto, haga doble clic y realice cambios en el cuadro de texto.

7. Haga clic en el area grafica cuando termine con la edicion.

8. Para notas largas, pruebe la funcion de ajuste de linea en el objeto de directriz.
Utilice el comando ActivarPuntos para activar el control en el texto de directriz.
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9. Seleccione el punto de control de la derecha.

INISH SHDOTIO % -
-—

10. Con el Gumball, arrastre el punto hacia la izquierda y cambie el tamafio de la anchura el ajuste de texto.

11. Pulse Esc para desactivar los puntos de control en el texto de directriz.

Cotas radiales y de diametro
Las cotas radiales y de diametro anotan arcos y circulos.

Crear una cota de radio o diametro

1. En el ment Cota, haga clic en Cota de radio.
2. En lavista Superior, seleccione el cuadrante inferior derecho del arco.
3. Haga clic para colocar el texto de la cota.

B R2Z0

4. En el mend Cota, haga clic en Cota de diametro.

]

A2

5. En la ventana Superior, seleccione el cuadrante superior derecho del agujero.
6. Haga clic para colocar el texto de la cota.

Cotas lineales continuas

El comando Cota tiene la opcion Continuar que, cuando se activa, afiade cotas encadenadas a lo largo de la misma
linea de cota. Esta opcion debe activarse cada vez que se ejecute el comando Cota.
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Crear cotas continuas (encadenadas)

Nowuvhwp =

8.

9.

10.

En el menu Cota, haga clic en Cota lineal.

En la linea de comandos, seleccione Continuidad=Si.

En la vista Superior, restrinja el cursor al extremo izquierdo de la pieza (1).

En la vista Superior, restrinja el cursor al final de la linea vertical (2).

En la vista Superior, seleccione la Posicién de linea de cota (3).

Continue restringiendo el cursor al centro del agujero (4) y al extremo derecho del objeto (5).
Pulselintro para finalizar la cota lineal continua.

e

En las vistas Superior y Derecha, cree cotas lineales adicionales en la parte lateral e inferior de la pieza.

Ahora acote el resto del dibujo mediante directrices, bloques de texto y cotas horizontales, verticales, de radio y
de didmetro.
Guarde el modelo.

J gl

Cotas lineales con linea de base

El comando Cota tiene una opcion de linea de base para crear una cadena de cotas que mide desde el inicio de la
primera cota en la cadena. Como acaba de crear un conjunto de cotas encadenadas, la cota intentara continuar desde
la cota anterior. Haga primero una cota y luego continte con la linea de base. Los pasos son los siguientes.

Crear cotas de linea de base

Nouhkhwp=
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En el menu Cota, haga clic en Cota lineal.

La cota continla desde la Ultima cota. En la linea de comandos, haga clic en Continuar=No.
En la vista Superior, restrinja el cursor al extremo izquierdo de la pieza (1).

En la vista Superior, restrinja el cursor al final de la linea vertical (2).

En la vista Superior, seleccione la Posicion de linea de cota (3).

Pulse Intro para repetir el comando Cota.

En la linea de comandos, seleccione Continuar=No y LineaDeBase=Si.
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8. Continue restringiendo el cursor al centro del agujero (4) y al extremo derecho del objeto (5).
9. Pulselntro para finalizar la cota lineal de linea de base.

Continuar una cota

1. En el ment Cota, haga clic en Cota lineal.

En la linea de comandos, seleccione Continuar=Si. Una cota puede continuar desde la Ultima cota.
En la linea de comandos, haga clic en SeleccionarCotaParaContinuar.

En Seleccione la cota para continuar, seleccione la cota existente que le gustaria continuar (1).
ContinGe designando puntos finales para la nueva cota (2).

PulseIntro para finalizar la cota lineal.

S R

Crear un dibujo 2D de un modelo 3D

Rhino tiene la capacidad de generar un dibujo bidimensional a partir de un modelo tridimensional, proyectando la
geometria al plano de coordenadas universales y alineando las vistas. Estan disponibles las opciones para proyeccién
de primer angulo o de tercer angulo. Ademas de las tres vistas ortogréficas, se puede generar un dibujo en perspectiva
bidimensional. Las lineas ocultas se eliminan y se colocan en una capa diferente.

Se permiten opciones para crear cuatro vistas (tres vistas paralelas y una vista en perspectiva), o vistas independientes.

Ejercicio 11-2 Crear un dibujo 2D

Abra el modelo Dibujo2D.3dm.

Seleccione el modelo 3D.

En el menu Acotacion, haga clic en Crear dibujo 2D.

En el cuadro de didlogo Opciones de dibujo 2D, en Proyeccién, haga clic en Proyeccién de tercer angulo. En
Opciones, marque Bordes tangentesy Lineas ocultas y haga clic en

Los dibujos en 2D se crean en el plano de construccion de la vista Superior cerca del origen en el plano XY
universal. Visualicelos en la vista Superior.

Mo~
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Vista

Perspectiva

Proyeccién

(@ Vista

) PlanoC

() Proyeccién de tercer angulo
() Proyeccién de primer dngulo

Opciones

Propiedades de ohjeto
® Objetos desde entrada

() Capas por resultado
() Mantener capas de origen

[] Bordes tangentes
Lineas ocultas
[ Silueta de escena
Intersecciones de planc delimitader
[ ] Rectangulo de vista
[ Agrupar resultado
[] Alinear con captura anterior

MNombre de capa

' Dibujo2D

| Aceptar || Cancelar ||

280



Rhinoceros Level 1 Training Guide

Inserte cotas en el dibujo 2D.

5.
@20
“—R20
--1—5[]—--
i el 2 = 10 (=20~ 10 =
1
o
[ ] A
P
= R5
t/_ L
l 1 = ] |
. | = |
1

281






Capitulo 12 - Importacion y exportacion

Rhino soporta diferentes formatos de importacién y exportacion y permite modelar en Rhino y exportar su modelo a
otros programas. También puede importar modelos de otros programas a Rhino. Para obtener una lista completa de los
tipos de archivos de importacion y exportacion, consulte la Ayuda de Rhino > Contenido > E/S de archivos > Formatos
de archivo.

Importacion de otros formatos de archivo en Rhino

En este curso no importaremos modelos. La importacion de archivos desde otras aplicaciones se describe en el curso
de Formacién de Nivel 2. Si tiene alguna pregunta especifica sobre la importaciéon de modelos en Rhino, consulte con
el profesor.

Exportacion de informacién de archivos de Rhino

Cuando exporta a un formato como 3DS, STL o DWG, Rhino tiene que realizar una conversion de superficies suaves
tipo NURBS a representaciones de mallas poligonales hechas de tridngulos. Para hacer una buena aproximacioén de las
superficies curvadas, Rhino puede utilizar muchos poligonos. La densidad de los tridngulos se puede ajustar en la
exportacion. También puede crear una malla para exportar o Rhino puede crearla durante el proceso de exportacion.

Existen dos métodos para exportar modelos a otros formatos. Puede utilizar el comando Guardar como para
seleccionar un formato especifico para exportar un modelo entero. O bien, puede seleccionar algunos objetos y utilizar
el comando Exportar seleccién para seleccionar un formato especifico de exportacion para exportar una parte del
modelo. En el siguiente ejercicio usara el método de Guardar como para exportar tres de los formatos de archivo mas
comunes.

Ejercicio 12-1 Exportar un modelo a formato de malla

1. Abra el modelo Exportar.3dm.

2. En el menu Archivo, haga clic en Guardar como.

3. En el cuadro de didlogo Guardar, cambie la opcién Tipo a Estereolitografia (*.stl).

4. En el cuadro para insertar el nombre de archivo, escriba Exportar y haga clic en Guardar.

5. En el cuadro de didlogo Opciones de exportacion de malla STL, cambie la Tolerancia a 0.01 y haga clic en
Previsualizar.

Tolerancia

Distancia maxima entre la superficie o el sélide eriginal y la malla
peligonal creada para el archivo 5TL.

.01 milimetros

Aceptar Cancelar | | Previsualizar Ayuda Opcicnes detalladas...

6. Defina la Tolerancia a 0.1, haga clic en Previsualizary luego haga clic en|Aceptar.
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7. Analice visualmente la vista previa.Si las caras de la malla no coinciden con su geometria, aumente la tolerancia a
.001y vuelva a obtener una vista previa.

Vista previa defectuosa Vista previa aceptable

8. En el cuadro de didlogo Opciones de exportacion STL, seleccione Binario, desmarque Exportar objetos abiertos

y haga clic en

Nota: en la mayoria de los casos, cuando se exporta un STL para impresion 3D, la opcion "Exportar objetos
abiertos" NO esta marcada.

También puede aislar las polisuperficies abiertas en Rhino con los comandos SelPoliSupAbierta y
SelPolisupCerrada.

Tipo de archivo Tamafio aproximado: 8002 tridngulos

(®) Binario A00 Kb
() Ascii 22Mb

[ | Exportar objetos abiertos

[ Usar siempre esta configuracién y no mostrar este cuadro de didlogo

Aceptar Cancelar Ayuda

Exportar un modelo a IGES

1. En el mend Archivo, haga clic en Guardar como.

2. En el cuadro de didlogo Guardar, cambie el Tipo a IGES (*.igs).

3. En el cuadro de didlogo Opciones de exportacion IGES, seleccione Sélidos Pro E Windows como Tipo IGES y
haga clic en Opciones detalladas.
Las opciones detalladas permiten al usuario introducir mas datos.

4. Hagaclicen para terminar o en para crear el archivo IGES.

Exportar un modelo a STEP

1. En el mend Archivo, haga clic en Guardar como.
2. En el cuadro de didlogo Guardar como, cambie la opcién Tipo a STEP (*.stp, *.step).
3. En el cuadro de didlogo Opciones de Step, utilice las opciones predeterminadas.
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Capitulo 13 - Renderizado

El renderizado sirve para mostrar su modelo como si fuera una foto. Los renderizados que parecen fotografias se
denominan renderizados fotorrealisticos. Flamingo nXt es un ejemplo de plug-in de renderizado fotorrealista para
Rhino. Los renderizados que parecen dibujos trazados a mano se denominan renderizados no fotorrealistas. Penguin es
un ejemplo de este tipo de renderizado.

Ambos tipos de renderizados estan disponibles como plug-ins de Rhino. Es posible que el renderizador integrado en
Rhino ya sirva para su trabajo. Si no, puede utilizar otro programa de renderizado como Flamingo nXt, V-Ray, Maxwell,
Brazil y otros plug-ins que permiten obtener para resultados de mayor calidad. Los plug-ins de Rhino estan listados en
el sitio web de Food4Rhino y en la pagina Recursos del sitio web de Rhino.

Materiales y otras caracteristicas

El renderizador integrado en Rhino crea materiales con ajustes de color, reflectividad, transparencia, claridad y mapa de
relieve. El material de renderizado también permite insertar texturas de color, transparencia, relieve y entorno.

El renderizador dispone de preajustes de materiales listos para usar como Metal, Plastico o Vidrio. Resultan muy Utiles
para crear rapidamente nuevos materiales con propiedades especificas preasignadas.

El renderizador ofrece iluminacién personalizada, sombras, plano de tierra automatico, sol y entorno. También tiene
niveles configurables en las opciones de antialias y posprocesamiento. En este ejercicio nos centraremos en las
funciones de renderizado.

Ejercicio 13-1 Practica de renderizado de un destornillador de juguete

1. Abra el modelo Renderizado.3dm:

2. En el menu Renderizado, haga clic en Renderizador actual y luego en Renderizado de Rhino.

3. En la Barra de estado, desactive el Gumball.

4. Haga clic con el botdn derecho en el titulo de la vista Perspectiva y seleccione la visualizacién en modo
Renderizado.

NN
\;
o~
La vista simula pero no reproduce exactamente lo que obtendra en un renderizado.

Definir los valores predeterminados de renderizado

Puede devolver un modelo a los valores predeterminados de Renderizado o restablecer un modelo de una version
anterior de Rhino a los nuevos valores predeterminados mediante un botdn situado en el panel Renderizado.
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1. Haga clic con el boton derecho en la pestaiia de cualquier panel abierto y seleccione el panel Renderizado.

Rhinoceros

(¥ Renderizado

4 Renderizador actual

Rhino Render 7

4 Vista

] vista actual W

4 Resolucion y calidad
Dimensiones: | Personalizada: 640 x 480 (4:3) W
| Bloquear en relacién de aspecto de vista (1.7:1)
Tamario: | 640 : x | 480 : pixeles W

PPP: (72 -

Calidad: | Calidad de borrador +

4 Fondo
() Color sélido

() Gradiente

(®) Entorno 360°
Estudio f -
() Papel tapiz v

ﬂﬂ Restaurar valores pred.. 0 Renderizar

2. En la parte inferior del panel Renderizado, haga clic en el botén Restablecer valores predeterminados.

Uﬂ Restaurar valores pred...

3. La configuracién de renderizado y entorno de Rhino volvera a los valores predeterminados de renderizado y
plano de suelo de Rhino 6.
Esta funcidn es Util cuando se abre un modelo creado por una version anterior de Rhino. En estos modelos
anteriores, el renderizado se verd muy gris en comparacién con las plantillas de Rhino 6. La opcion Restaurar
valores predeterminados permite establecer el modelo a los valores predeterminados de renderizado de Rhino 6.

Asignar un material al mango por objeto

Para renderizar el mango en color, primero asignaremos un material brillante de color rojo al mango. Este material
asignado al objeto reemplazara cualquier material ya asignado a la capa del objeto.
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1. Seleccione el mango.

2. En el panel Propiedades, haga clic en el botén Material J ;

v
3. En el panel Material, haga clic en la flecha desplegable en el meny Usar material de capa y elija + Usar
un nuevo material.
En la lista de plantillas de materiales, haga clic en Plastico.
En el campo de nombre, escriba Rojo brillante.
Haga clic en la muestra de color.
En el cuadro de diadlogo Seleccionar color, seleccione Rojo y haga clic en

No vk

Rhinaceros

© Propiedades

oveETeHo

b Raojo brillante w

Nombre

Rajo brillante

Tipo
@ piastico v/

4 Plastico
Reflectividad: el
Transparencia: .. HI:,D
Claridad: o e
Textura de relieve: | Ninguno W

Escala: Medio
I Notas
| Igualar... |

Dado que la vista Perspectiva esta en el modo de visualizacion Renderizado, puede previsualizar el color del
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material en la vista.

8. En el menl Renderizado, haga clic en Renderizar.
Aparecera una ventana con la vista actual renderizada en colores, pero seguramente le faltaran detalles. Puede
cerrar la ventana de renderizado sin estorbar a su modelo. La colocacién luces afiadira profundidad y detalle a la
imagen renderizada.

El tamafio de imagen se configura en las Propiedades de documento, pagina Renderizado, en la seccion
Resolucion y calidad. Al definir la opcion Cota en Vista, Rhino renderizara con la resolucion de vista actual.
Modifique el tamafio del renderizado maximizando y cambiando el tamafio de la vista que se esta renderizando.

Archive Edicion  Vista Renderizade Ayuda
NEhOBO68 A0 [%# 01

n Exposicion  yy Postefectos

4 Gamma

o i) ][]

T 1
0.2 22 50
W

Mastrar este panel de manera predetermin

Terminado, tiempe de renderizado 00:00: Imagen: 640 x 480 Zoom: 1:1 RVA

Asignar un material a la hoja por capa

Para renderizar la hoja en color, asignaremos un material de plastico brillante amarillo a la capa de la hoja. Todos los
objetos de la capa de la hoja que tengan la opcidén Usar material de capa se renderizaran en el material asignado a la
capa. Al cambiar el material de la capa se actualizaran todos los objetos de la capa que estén definidos como Usar
material de capa. Esta es la ventaja de renderizar con material definido con la opcién Usar material de capa.

1. Seleccione la hoja.

2. Si el panel Propiedades no esta abierto, haga clic con el botéon derecho en la pestafia de un panel abierto y
seleccione Propiedades.
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3. En el panel Propiedades, en la pagina Material, compruebe que el material esté definido como Usar material de
capa.

4. En el panel Capas, haga clic en el icono Material de la capa Hoja.

gLayers

DEXav4V 0,0

MName C.. ©On L.  Color Matenal
Handle 2 of’ [ |

® = [

En el cuadro de didlogo Material de capa, en el cuadro Nombre, escriba Amarillo brillante.

En Tipo, seleccione Personalizado.

En Opciones personalizadas, haga clic en la muestra de color.

En el cuadro de didlogo Seleccionar color, seleccione un color, por ejemplo el Amarillo y haga clic en
Ajuste el Acabado brillante a un valor entre 80 y 90%

Mueva el control deslizante de Reflectividad al 5%.

© vV ®NoOWm

Amarillo brillante

Nombre

Amarille brillante

Tipo

|§ Personalizado

4 Opciones personalizadas

Celor:

Acabado brillante:

Reflectividad: %

Transparencia:
b Texturas

I» Opciones avanzadas

I> Notas

Igualar...

Aceptar || Cancelar ||
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11. En el menu Renderizado, haga clic en Renderizar.

Archive Edicion Vista Renderizade Ayuda
NED(OBO68 0% 01

ﬂ Exposicion 5y Postefectos

4 Gamma

5.0
W

Mostrar este panel de manera predetermin

Terminado, tiempo de renderizado 00:00: Imagen: 640 x 430 Zoom: 1:1

Aiadir un nuevo preajuste de material a una capa

1. En el panel Capas, haga clic en el icono Material de la capa Hoja.
2. En el cuadro de didlogo Material de capa, haga clic en la flecha desplegable situada junto al material Amarillo

brillante.

Amarillo brillante -

Usar un nuevo material [\e

3. Cuando aparezca la lista de materiales, haga clic en el material Predeterminado y luego en el tipo Plastico.

= Importar desde libreria de materiales...

%7 Gema

ﬂ Irmagen
€2 Metal

% Perscnalizado

% Pintura

Y Vidrio u
‘i’ Yeso

EE Mas tipos...

4. En el cuadro Nombre, escriba Plastico_blanco. Haga clic la muestra de color y seleccione el color blanco.
5. Renderice el modelo.
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6. La proxima vez que haga clic en la flecha abajo de un material listado en el cuadro de didlogo Material de capa,
verd un lista que incluye el Material predeterminado y los tres materiales que acaba de crear.
Puede cambiar entre cualquiera de los materiales del modelo o crear uno nuevo en cualquier momento. Funciona
tanto si se asigna el material por capa o por objeto.

W Layer Material X

White_Plastic -

s l Default material

&

w l Default materal

m . Red_glossy

@ . White_Plastic

@  Yellow_Glossy

ﬂ Use a new matenal

Anadir luces

Empezaremos con la combinacién estandar de iluminacién. Mas adelante, puede practicar realizando su propia
combinacioén de luces.

Colocar una luz

Amplie las vistas Superior y Frontal.

Establezca Luces como capa actual.

En el menu Renderizado, haga clic en Crear foco de luz.

Para |a Base de cono, escriba 0 y pulse intro.

Para el Radio, en la vista Superior, designe un punto para que el circulo sea mas grande que el destornillador.

uihwnp -
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6. Para el Final de cono, mantenga pulsada la tecla y, en la vista Superior, designe un punto abajoy ala
izquierda.
De este modo se iniciara el modo elevacion.

7. Para el Final de cono, en la vista Frontal, designe un punto por encima del objeto.
Esta sera la luz principal.
8. Active la vista Perspectiva.
9. En el menu Renderizado, haga clic en Renderizar.
La imagen ahora tiene cierta iluminacién y sombras. El plano de suelo automatico tambien estara visible.

P
~

Colocar la segunda luz

Amplie las vistas Superior y Frontal.

En el menu Renderizado, haga clic en Crear foco de luz.

Para |a Base de cono, escriba -70,0 y pulse

Para el Radio, en la vista Superior, designe un punto para que el circulo sea mas grande que el mango del
destornillador.

Mo~
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5. Para el Final de cono, mantenga pulsada la tecla Ctrly, en la vista Superior, designe un punto abajoy ala
izquierda.
De este modo se iniciara el modo elevacion.

6. Para el Final de cono, en la vista Frontal, designe un punto por encima del objeto.
Esta ser4 la luz secundaria (luz de relleno).

7. Active la vista Perspectiva y seleccione la visualizacion en modo Renderizado.

8. En el menu Renderizado, haga clic en Renderizar.

Asignar propiedades a las luces

Seleccione la nueva luz.
En el panel Propiedades, haga clic en el icono Luz.
En la pagina Luz, desactive la segunda luz.
Seleccionar la primera luz
En el panel Propiedades, haga clic en el icono Luz.
En la pagina Luz, cambie la Intensidad a 90, |a Intensidad de sombra a 50 y el Haz de luz a 50.
Practique con estas opciones para obtener el efecto deseado.
7. En Opciones y Renderizado, vaya a la seccion lluminacion.
Baje la opcién Intensidad de la luz cenital a .5.
8. Active la vista Perspectiva.

Ok wNn =

9. En el menu Renderizado, haga clic en Renderizar.

10. Finalmente, en el panel de Capas, active la capa Predeterminada y desactive la capa Luces.
La luz cenital y el entorno predeterminado proporcionaran la iluminacion.
11. En el menu Renderizado, haga clic en Renderizar.
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Agregar texturas

Anadir una superficie con relieve al mango

1. Seleccione el mango.

2. En el panel Propiedades, haga clic en el boton Material.

3. Enla pagina Editor de materiales, en Relieve, haga clic en la flecha desplegable junto a Ninguno para la
asignacion.
O Propiedades

ove

‘ﬁ\ Rojo brillante -

Nombre

Rojo brillante

Tipo
| i Plastico v|
4 Plastico
Color I -
Reflectividad: 100%
Transparencia: o 1{‘)0
Claridad: ey S ko
Textura de relieve: |Ninguno ™ “|
Escala: Medio

4. Enlalista de texturas integradas, seleccione Piel y defina la Escala a Medio.

5. Lavisualizacion en modo Renderizado se actualizara para mostrar el relieve.
La superficie del mango tiene un aspecto rugoso; sin embargo, todavia utiliza el color el material y la opcién de
brillo.

La superficie rugosa proviene de un patrén de luzy oscuridad de la imagen bitmap. Puede utilizar un archivo
bitmap para escoger la textura.
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Aiadir un patron de relieve personalizado al mango

1. Con el manejador seleccionado, en el cuadro de didlogo Editor de materiales, en Tipo, seleccione el material

Personalizado.

2. En Texturasy Relieve, haga clic en haga clic para asignar una textura.
v Textures

Color

[ (click to assign texture) = | 100% :

Transparency

O (click to assign texture) =+ | 100% :

Bump
O (click to assignterwe) =+ | 100% :

3. En el cuadro de didlogo Abrir, haga clic en el botdn Elija entre mas tipos de texturas.
&8 Open

d
4 &= > Libraries > Pictures v O P
L I 7 ]

I’ ~

Organize = New folder =

s Quick access
m Desktop
& Downloads
% Documents

& Pictures v Camera Roll Debut v

File name: ~| | All supported formats (*bmp;*, ~

o tom e e sy

4. En Tipos, haga clic en Textura de relieve de textura de piel y seleccione Aceptar.

9 Types X ‘

Start from scratch  Start from existing

B Bitmap Texture High Dynamic Range Texture 0

nGradienl Texture =High Dynamic Range Texture .Perlm Marble Texture
mGramte Texture Leather Grain Bump Texture| Perturbing Texture
EGnd Texture [ IMarble Texture k EPhysmal Sky Texture
B Grit Bump Texture Mask Texture Projection Changer T
_G Hatch Bump Texture Igd Noise Texture mResample Texture

< >
Category: Leather Grain texture, ideal for bump maps

All v

5. En la seccién Mapeado, defina las opciones Repetir U a 100 y Repetir V a 100.0, y haga clic en |Aceptar.

Type
. Leather Grain Bump Texture ~
v Mapping
Offset Size Rotation
X F 0.0 - [ 100.0 ||| 0.0 -
vy ® oo = 1000 =[] No repeat

6. En el panel Materiales, en Texturas y Relieve, haga clic en la opcion de intensidad y escriba 50%.
v Textures

Color

O (click to assign texture) == | 100% :

Transparency

O (click to assign texture) - | 100% :
Bump
ELeatherGrain Bump Texture SD%%:
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7. Lavisualizacién en modo Renderizado se actualizara para mostrar el relieve.
La superficie del mango tiene un aspecto rugoso; sin embargo, todavia utiliza el color el material y la opcion de
brillo.

8. En el menu Renderizado, haga clic en Renderizar.
9. En el menu Archivo del cuadro de didlogo Renderizado de Rhino, haga clic en Guardar como.

Archivo | Edicion Vista Renderizade Ayuda

Clenar ventana b a a a 0 ||
Abir.. ————

Guardar como... |

Imprimir...
Recientes v s

Cerrar

0.2 2.2 5.0
v

[w] Mostrar este panel de manera predetermin < 5

Terminado, tiempe de rende Imagen: 640 x 480 Zoom: 1:1 RVA

10. En Guardar como, haga clic en PNG. Escriba el nombre y la ubicacion del archivo.
11. Haga clic en el botén Guardar.

Aiadir una textura al mango

1. Seleccione el mango.

2. En el panel Propiedades, haga clic en el botén Material J }

©) Propiedades
dgervees
Objeto
Tipe polisuperficie cerrada
Mombre
Capa . Mango v
Coler de visualizacién I:‘ Por capa v
TipoDelinea Por capa v
Coler de impresian <> Porcapa v
Ancho de impresion Por capa v

Hipervincule
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3. En el panel Material, haga clic en la flecha despleglable
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de Usar material de capa.

+

En el cuadro de didlogo, seleccione Predeterminado. Se abrira el cuadro de didlogo Material de capa.

para Usar un nuevo material.

4.
5. Hagaclic en la flecha para expandir el menu y luego en
6. En Tipo, seleccione Personalizado.
7. En Nombre, escriba Madera.
8. En Textura, debajo de Color, haga clic en la etiqueta "haga clic para asignar una textura".
) Propiedades
OFePHImoS
, @ Madera -w
Mombre -
Madera
Tipo
a Personalizado W

4 Qpciones personalizadas

Color:

Brillo: __.

|
o[ ]

Refl: .. w -
[]

o IOR:| 1.00 |2

Trans: ..

4 Texturas

Color
O haga clic para asignar una textura 00% :
Transparencia
O (haga clic para asignar una textura) == 00% :
Relieve

AN

O (haga clic para asignar una textura) == 00% :

Entorno W

| Igualar... |

9. En el cuadro de didlogo de Abrir bitmap, seleccione Madera.jpg y luego haga clic en Abrir.

La textura de madera en color se ha mapeado en el mango.

10. Renderizar. Parece madera pero la textura se extiende sobre toda la superficie.
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Repetir la textura de madera

~wnrn -

En el panel Propiedades, haga clic en el botén Material.

Desplacese y seleccione el material Madera.

En Textura, haga clic Wood.jpg para abrir el didlogo Editar madera.

En el didlogo Editar madera, debajo de Tipo, haga clic en Textura de bitmap.

(La textura simple no permite la repeticién UV).

En el &rea de Mapeado, defina las opciones Repetir U a 4 y Repetir V a 6.

Haga clic en el icono de bloqueo para permitir la entrada de 4y 6. Haga clic en el icono para desbloquear la
repeticion uniforme.

Repetir Repetir
40 |2 e 40 S
[ 40 5 & 60 3
Bloqueada Desbloqueada

Haga clic en Aceptar para cerrar el de didlogo Editar madera.

En el menu Renderizado, haga clic en Renderizar o utilice una vista en modo Renderizado.

La superficie del mango tiene un aspecto de textura de madera dispuesto en mosaico 4 veces en la direccién Uy
6 veces en la direccién V.

Hacer transparente el mango de madera

1.

w
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En el panel Materiales, haga clic en el material Madera.

En el Opciones personalizadas del cuadro de didlogo Materiales, defina la opcidn de Brillo a 30 y la opcion de
Transparencia a 30 con el control deslizante.

Vuelva a hacer clic en el area gréfica.

En el menu Renderizado, haga clic en Renderizar.

El mango se vera transparente con la textura de madera.




Hacer transparente el mango rojo

1. Seleccione el mango.

2. En el panel Propiedades, haga clic en el botén Material.
3. Seleccione Rojo brillante en |a Lista de materiales.

El mango ya no se renderizard con el material asignado a la capa.

9] Propiedades

OFePHeome

O Rojo brillante

@ Usar material de capa

v

.

o% Usar capa principal de objeto

[0 Rojo brillante

Q Plastico blanco

. Madera

Q Amarillo brillante

Rhinoceros Level 1 Training Guide

4. En Opciones basicas del cuadro de didlogo del Editor de materiales, defina la Transparencia a 30 con el control

deslizante y desmarque la opcién Relieve en Texturas para desactivar la textura cell2.

) Propiedades

odePoome

0 Rojo brillante

Nombre

Rojo brillante
Tipo

a Personalizado

4 Opciones personalizadas

oo

Acabado brillante: :II :

Reflectividad:

Transparencia:

5. Vuelva a hacer clic en el area gréfica.

<
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6. En el menu Renderizado, haga clic en Renderizar.
El mango se vera transparente con el material rojo brillante.

Utilizar el plano de suelo

El renderizador de Rhino dispone de la opcion de plano de suelo. El plano de suelo crea una plataforma horizontal
infinita en la imagen que estira el horizonte en todas las direcciones y se posiciona en una elevacion definida. Un plano
de suelo se renderiza mas rdpidamente que utilizando una superficie como fondo. Cualquier material puede asignarse
al plano de suelo.

Activar el plano de suelo
Puede que el plano de suelo esté activado. Si no lo estd, puede activarlo en el panel Plano de suelo.

1. Haga clic con el botdn derecho en la ficha del panel Propiedades .
2. En el mend, haga clic en el panel Plano de suelo.
3. En el panel Plano de suelo, marque la casilla Activar.
La vista mostrara un plano de suelo.
4. Haga clic en la opcién Usar un material.
Se asignara el material Predeterminado.
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5. En la Lista de materiales, seleccione Amarillo brillante, un material creado anteriormente en este ejercicio.
Ahora la vista mostrara un plano de suelo amarillo brillante.

6. En el menu Renderizado, haga clic en Renderizar.
Cambiar la textura del plano de suelo

1. En el panel Plano de suelo, haga clic en la flecha abajo situada junto al material Amarillo brillante.

2. Cuando aparezca la lista de materiales, haga clic en el botén "+" junto a Usar un nuevo material y seleccione
Imagen.
Ground plane settings
¥lon

£ Import from Material Library...
[ Show underside mport Trom Materal Liorary.

Height above world XY plane:  (®) Automatic '& Custom
O |00 - <P Gem
Effect
~ ? Glass
(O Show shadow only Q
Metal

(®) Use a material

% Paint

M ‘E;’ Plaster

~
! ’ﬂ Use a new material & Plastic

- z‘a Default material

E More Types...

3. En el cuadro de didlogo Archivo, vaya a la carpeta de modelos del manual de formacion y seleccione Wood.jpg.
Se agregara un nuevo material personalizado.
4. Haga doble clic en el nuevo material de madera para continuar editdndolo.

5. En el cuadro de didlogo Editor de materiales, en Nombre, escriba Madera_mesa.
6. En Mapeado de texturas, haga clic en el icono de escala para permitir el escalado no uniforme de la textura.
Mapeado de texturas Mapeado de texturas
Desfaze (unidades) Tamafo (unidades) Rotacior Desfaze (unidades) Tamano (unidades) Rotacion
X P 0.0 - [ 1.0 p 0.0 X F 0.0 - 1.0 - 0.0
v = [oo : 1.0 : v = [o0 =110 2
Escalado uniforme de textura Escalado no uniforme de textura
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7. En Mapeado de texturas, escriba X con un tamafio de 100 e Y con un tamafio de 75.

E‘Eplano de suelo
Cenfiguracién de plano de suelo
[¥] Activar

[C] Mostrar cara inferior

Altura sobre plano XY universal: (@) Automatico

Efecto

Mostrar selo sembra

(®) Usar un material

Madera_mesa -

Reflectividad: = :;: l:lv )

Transparencia: 0% 1o |OR: | .97 l:lv
4 Texturas

Colar

~ [l wood e [ 100%

Transparencia

[]  (haga clic para asignar una textura) = | 100%

Relieve

[]  (haga clic para asignar una textura) 0% o
Mapeado de texturas

Desfaze (unidades) Tamafio (unidades) | Rotacion

X @ |00 e | 1000 o ||00 =
v " [oo A1® [0 =

8. Lavista en modo Renderizado ahora mostrara y renderizara un plano de suelo de madera.

9. En el menu Renderizado, haga clic en Renderizar.
10. En el menu Archivo del cuadro de didlogo Renderizado, haga clic en Guardar como.
11.  En el cuadro de didlogo Guardar como, en el control Guardar como, haga clic en PNG.
12. Escriba el nombre del archivo y seleccione la ubicacién de la carpeta.
13. Haga clic en el botén Guardar.

Configurar la resolucion de renderizado

El panel Renderizado administra la configuracién del Renderizado de Rhino para el modelo actual. Puede seleccionar el
renderizado actual y establecer la resolucién y la calidad aqui.

1. Haga clic con el botén derecho en la ficha del panel Propiedades .

En el menu, haga clic en el panel Renderizado.

En Renderizador actual, deberia estar seleccionado el Renderizado de Rhino.

En el area Resolucion y calidad, en Dimensiones, seleccione 800 x 600.

En el menu Renderizado, haga clic en Renderizar. Después de visualizarlo, cierre el cuadro de didlogo
Renderizado de Rhino.

v W
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6. A continuacion, en el panel Renderizado, debajo de Resolucion y calidad, designe la lista de Cotas y seleccione

7. En el menu Renderizado, haga clic en Renderizar. Compare esta opcién con el tamafo fijo.

Resolucion de vista.

Archive  Edicién

Vista Renderizado Ayuda

MEH OS0066 a0 %

ﬁ Exposicién 17 Postefectos

4 Gamma

1.0 S| 1015|1822

W

Muostrar este panel de manera predetermin

Zoom: 1:1

Terminado, tiempo de renderizado 00:00: Imagen: 640 x 430

Renderizar metales

Ahora asignaremos un material de metal a la hoja.

1.

Nowvhwhp

Seleccione el mango.

En el panel Propiedades, haga clic en el boton Material.
Seleccione Usar material de capa.

En el panel Capas, haga clic en el icono Material de la capa Hoja.

En el cuadro de didlogo Material de capa, seleccione Usar un nuevo material .

En la lista de tipos de materiales, seleccione Metal.
En el campo Nombre, escriba Metal plateado.
Nota: vea las otras opciones de colores de metal adicionales.
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Material de capa Aluminio
Laton
.Brnnce
Metal plateado - Cromo
_ |Cobre
_ |Ora
Nombre " | GFD.I:AFHEFI”D:]
__|Platino
Metal plateado Plata
_ __|Acero inoxidable
Tipo _ |Acero
Titanio
&3 Metal w
Opciones de colores de metal
4 Metal
Color: -
) T
Pulido: Rugaso Pulido
4 Motas
L
Igualar...
Aceptar Cancelar Ayuda

8. Haga clic en Aceptar.
9. En el menu Renderizado, haga clic en Renderizar.

Veré la hoja renderizada en metal plateado.

304



Rhinoceros Level 1 Training Guide

Modo trazado de rayos

Las visualizacién en modo Trazado de rayos define la vista en modo renderizado con una imagen de trazado de
rayos en tiempo real.

2. En el ment de la vista Perspectiva, haga clic en Trazado de rayos.

3. Lavista se actualiza con los materiales y la iluminacion en tiempo real, una imagen con trazado de rayos del
modelo.

aced Comphate

Rhino también incluye la opcion de iluminacion de sol. El sol es una luz direccional fuerte cuya ubicacién y direccién
esta determinada por la posicion del sol, la fechay horay las opciones de ubicacion.

Ejercicio 13-2 Renderizar un cenador

A continuacion, renderizara utilizando un modelo arquitecténico. Utilizara las funciones de sol, entorno y luz
direccional para obtener un renderizado exterior de aspecto realista.
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Activar el plano de suelo y el sol

1. Abra el modelo Cenador.3dm.

2. En el menu Paneles, haga clic en el panel Renderizado para activarlo.

3. En el panel Renderizado, haga clic en el boton Restaurar valores predeterminados en la parte inferior. En el
cuadro de didlogo que aparece, haga clic en el botén Aceptar para confirmar que desea restablecer todas las
opciones de renderizado a los valores predeterminados, incluida la activacion del plano de suelo.

4. Haga clic con el botén derecho en la ficha del panel Propiedades y active el panel Sol.
Este es otro modo de controlar la visualizacién de los paneles.

5. En el panel Sol, marque la casilla Activar.
Ahora apareceran las sombras.
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Configurar el plano de suelo
1. En el panel Plano de suelo, en la seccion Efecto, haga clic en el botén Usar un material.
2. En Usar un material , haga clic en la flecha (1), el signo mas + (2) y, en el mend, seleccione Importar desde
libreria de materiales (3).
Configuracidn de plano de suelo
[¥] Activar
[] Mostrar cara inferior

Altura sobre plane XY universal: (8 Automatico

Efecto

() Maostrar sole sombra

sar un material

= |mportar desde libreria de materiales...

@ Material predeterminado o
. f P k v Frre

& Imagen
1 . 3 Metal
Usar un nuevo material :
ﬁ Personalizado
Pintura
g2 Material predeterminade 9“ -
ol .& Plastico

3. Vaya a la carpeta Contenido de renderizado\Organico\Césped y seleccione el material Césped brillante.
4. En el panel Plano de suelo, en Mapeado de texturas, en el campo Tamaiio X, escriba 10. Puesto que
dimensiones X e Y estan bloqueadas, el campo Tamaiio Y cambiara proporcionalmente.

Mapeado de texturas

Desfase (unidades) Tamafo (unidades) Rotacion
X @ 0.0 = [ 10.0 m_ - 0.0 -
L - -
¥ 0.0 - 10.0 =

5. Designe fuera del panel y en la vista para actualizar el material.
El material de césped se asignara al plano de suelo. Una vista en modo Renderizado mostrara el material de
césped en el plano de suelo.

Sin embargo, sin la configuracion de sol, el césped se ve oscuro. Ahora configure el sol para afadir brillo al
modelo.
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Ajustar la posicion del sol

1. En el panel Sol, en Fecha y hora, €lija el mes Junio y la hora 3 PM.

4 Fecha y hora

Afio 2018
J F M A M 7 A S O N D
Hora: Ahora

1234567 8 91011 121314151617 {§ 19 20 21 22 23
12/06/2018 | [18:00:00 S
Horario de verano: 60 min

Local: 18:00 UTC: 01:00

2. En Ubicacion, elija Seattle WA, USA.

Boise, 1D, EEUL ~

Bruselas, Bélgica -
Dakar, 5enegal sEL

Seattle, WA, EEUU w

3. En el menu Renderizado, haga clic en Renderizar.

A continuacién, asignara los materiales a las capas del modelo.

Asignar materiales

Los materiales, entornos y texturas se guardan en el modelo, pero el contenido de renderizado también se puede
guardar en los archivos que pueden compartirse entre los modelos. El contenido puede arrastrarse entre sesiones de
Rhino y a una carpeta. Los materiales se asignan a objetos o capas. Aqui asignara el material a la capa.

1. En el panel Capas, active las capas Plantas y Valla_poste.

2. En el panel Capas, haga clic en el icono Material de cada fila de capas para configurar los materiales.

3. Aqui tiene algunas sugerencias de materiales.
Nota: estos materiales ya estan creados en el archivo.

Capa Material Detalles

Muros Rose Paint Utilice la plantilla Pintura y defina el color a RGB 255,
191, 191

Luces Metal Utilice la plantilla Metal y seleccione Amarillo oro.

Valla White_paint Utilice la plantilla Pintura y defina el color a Blanco.
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Cubierta Techo Importar desde libreria: Contenido de
renderizado\Arquitectura\Cubierta\Teja\Pardo rojizo

Hormigon Yeso Utilice la plantilla Yeso y defina el color a gris: RGB 190,
190, 190.

Tamaiio de los materiales de textura

La teja de la cubierta es demasiado pequefia para la cubierta del cenador. Edite el tamafio del bitmap para que el
material parezca mas realista.
1. En el panel Materiales, haga clic en el material Cubierta.
2. Vaya ala seccién Textura. En Color, seleccione Roofing.jpg.
3. En el didlogo Editar Cedar brownred_1000_DB, en Mapeado, en el campo Tamaiio X, escriba 4. Puesto que
dimensiones X e Y estan bloqueadas, el campo Tamaio Y cambiara proporcionalmente.

E Roofing ¥ roofing =

Filename

publish\en-us\rooﬂng.png v /

Color mask: I: * Toler:| 09

Use alpha channel

v Mapping
Offset Repeat  Rotation
U o 00 [[ 40 = 9000 =
v — 0.0 : 4.0 :DNorEpez

4. Designe fuera del panel y en la vista para actualizar el material.

(5

5. Rote la vista Perspectiva en el angulo que quiera renderizar.

6. En el menl Renderizado, haga clic en Renderizar.
Sugerencia: explore los materiales que estan en la carpeta Contenido de renderizado. Asi verad mejor los
materiales que necesitara crear y los que ya existen en la libreria.

Configurar el entorno

El entorno es un color de fondo y una textura opcional que puede configurar para su modelo. A continuacién,
asignara un entorno de Rhino denominado CieloDeRhino.
1. Haga clic con el botén derecho en la ficha del panel Propiedades o en cualquier ficha de panel abierta.
2. En el mend, haga clic en el panel Entorno.
3. En el panel Entornos, haga clic en el signo mas + y, en el mend, seleccione Importar desde libreria de entornos.
4. En el cuadro de didlogo Abrir archivo, desde la ubicacion \Contenido de renderizado\Entornos, seleccione
MtMonadnock NH.renv y haga clic en Abrir.
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5. En el panel Entornos, haga doble clic en MtMonadnock NH.renv o haga clic con el botén derecho y seleccione
Definir como entorno global.
MtMonadnock NH se establecera ahora como entorno global.

Sugerencia: mire la vista Perspectiva mientras arrastra el dial. Se actualizard con una vista previa de la imagen en
la ubicacién actual.

& = @ MtMonadnock NH » Q

- Studio

MtMonadnock NH

v

Background image
= MtMonadnock NH.hdr

Projection Automatic

v Rotation

1a7°

v Intensity

Renderizar en un archivo de imagen

El comando Guardar permite guardar la imagen de la ventana de renderizado en un archivo.

BED 6866800 (#0 N

La resolucién de renderizado se establece en Opciones o en el panel Renderizado.

1. En el menu Herramientas, haga clic en Opciones.
2. En el cuadro de didlogo Opciones, haga clic en Renderizado.
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3. Enla pagina Renderizado, en la seccién Resolucion y calidad, seleccione la resolucion 800 x 600 y haga clic en

Aceptar.

También puede definir la resolucién de renderizado o las Dimensiones desde el panel Renderizado, en
Resolucion y calidad.

En el menu Renderizado, haga clic en Renderizar.

El el cuadro de didlogo Renderizado, haga clic en el botén Guardar o bien, en el menu Archivo, seleccione
Guardar como.

En el cuadro de didlogo Guardar como, en la opcion Tipo, seleccione JPEG y en el campo Nombre de archivo
escriba Cenador01.JPG. Haga clic en el botén Guardar.

El archivo ahora puede editarse en cualquier editor de imagenes.

Renderizar con luz direccional y luz cenital

Afadir una luz direccional agregara iluminacién cuando sea mas necesario. La opcion de luz cenital agregara una
iluminacion general a su modelo.

1.

En el panel Capas, active la capa lluminacién renderizado.
Aparecera una luz direccional. Se encuentra en el cuadrante NE del modelo. Est4 orientada hacia el SO.
Cree sus propias luces direccionales con el comando LuzDireccional.

Haga clic con el botén derecho en la ficha del panel Propiedades o en cualquier ficha de panel abierta.
En el menu, haga clic en el panel Renderizado.

En el panel Renderizado, en la seccién lluminacién, marque Luz cenital (entorno 360°).

La vista Perspectiva estd en modo Renderizado y ahora deberia actualizarse con la nueva iluminacion.
En el menu Renderizado, haga clic en Renderizar.

En el cuadro de didlogo Guardar como, en la opcion Tipo, seleccione JPEG y en el campo Nombre de archivo
escriba Cenador02.JPG. Haga clic en Guardar.
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Explore:

« Has mas entornos de Rhino en la carpeta Contenido renderizado\Entornos. Haga clic en el botdn "+" en el panel
Entornos para buscar entornos en la Libreria.
Hay mas entornos de Rhino disponibles para descargar en el sitio web de Food4Rhino.

o Los arboles de este gjercicio se crearon con el plug-in Lands Design para Rhino desarrollado por Asuni Group.
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Capitulo 14 - Impresion y disenos

Impresion
El comando Imprimir permite imprimir una vista a la vez o imprimir un conjunto de vistas del disefio.

Impresion del modelo

Abra el modelo Impresién.3dm.

Active la vista Superior.

En el menu Archivo, haga clic en Imprimir.

En el panel Configurar impresion, en Destino, seleccione la impresora integrada PDF de Rhino, el papel tamafio
Carta, la orientacion Horizontal, Salida raster y Color de pantalla.

~wnn -

4 Destino
& PDF de Rhino

Tamario Carta (8.5" x 11")

() Vertical

(®) Horizontal

Resolucién | gon.0 puntos / pulgada

Tipo de salida
() Salida vectorial

(®) Salida raster

Color de salida
() Color de impresién
(®) Color de pantalla

() Blanco y negro

I> Vista y escala

I> Margenes y posicion
&> Tipos de linea y anchos de linea

&> Visibilidad

Imprimir Cerrar Cancelar

5. En Vistay escala, seleccione la vista Superior y haga clic en el boton Extension.
6. En el rea de Vistay escala, seleccione una Escala de 2:1, En el papel 1.0 milimetros y En el modelo 0.5
milimetros.

Rhino imprimird .5 mm del modelo en cada 1 mm en la hoja impresa.

4 Vista y escala

]
Definir...

() Varios disefios

() Todos los disefios

Escala: 237.26%
Ajustar escala W
En el papel 1.0 Pulgada W
En el modelo 10.705 Milimetro ]

7. Haga clic en el botdn Imprimir.
8. En el cuadro de didlogo Guardar archivo PDF, especifique el nombre y la ubicacién para guardar el PDF.
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Disenos

Rhino tiene la funcion Disefio que permite imprimir varios detalles del modelo en una hoja. Los detalles pueden tener
diferentes escalas, tamafios, color de capa, visibilidad de capa y visibilidad de objeto. Ademas, también pueden afiadir
varios disefios al modelo.

Agregar un disefio

1. En el panel de Capas, active la capa Detalles.
2. En el menu Vista, haga clic en Disefio y luego en Nuevo disefio.

O haga clic en 5= en la barra Fichas de vistas situada debajo del area grafica de Rhino.
Perspectiva . Superior | Frontal Derecha' Gl }

El nombre del disefio predeterminado es Pagina 2. El tamafio de la hoja se muestra en las unidades del modelo.
Sin embargo, si selecciona otro sistema de unidades, podra especificar seleccionar otras unidades para la hoja sin
tener que cambiar las unidades del disefio.

Nombre:
Seleccionar impresora

Impresora: | 5, Ningune

Tamafio:  Personalizado

(®) Vertical () Horizontal
Personalizada

Anchura: 2139 milimetros

Altura: | 2794 milimetros

Detalles:

3. En el didlogo Nuevo diseiio, defina la Anchura a 11, seleccione Pulgadas y defina la Altura a 8.5.
4. Defina el Recuento inicial de detalles a 4. Haga clic en Aceptar.

Nombre:| Pagina 1
Seleccionar impresora
Impresora: | S, Ninguno

Tamafio:  Personalizado

(®) Vertical () Horizontal
Personalizada
Anchura: 83 pulgadas
Altura: | 11.0 pulgadas

Detalles: 1
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5. Haga doble clic para activar el detalle en la vista Perspectiva.

6. En el menu Vista, designe el modo de visualizacion Sombreado.
Page 2 - Detall (Peespective) |+

w‘ e ‘P”H*T‘&T

FINISH T

SMOOTH _i

R5 ' T
L | -4
=

Configurar el detalle en la vista Perspectiva
Para suprimir la visualizacion de geometria en cualquier detalle, oculte el objeto en el detalle o desactivando la capa en

los detalles. Los objetos se ocultan en los detalles con la opcion OcultarObjetosEnDetalle y se muestran con opcion
MostrarObjetosEnDetalle.

Ademas, el panel de Capas permite desactivar una capa en el detalle, pero mantenerla visible en otros detalles o vistas.
1. Haga doble clic para activar el detalle en la vista Perspectiva.

2. En el panel de Capas, desplacese a la derecha o desacople y estire el panel horizontalmente.
3. Seleccione la capa Texto y haga clic en el icono de la bombilla en la columna Detalle activado.

| @20

PSO# R20

@ Layers
DBaXavd4d70AQ
Name C. On Lock Color M. Linetype Print Color PrintWidth ~ Detail On  Detail Color  Detail Print ... Detail F
Madel Q@ of = Continuous @ Default @ = & Default
Dimenstions Q@ of [ ] Continuous 3 Default @ [ ] L3 Default
Q =) ] Continuous & Default D ] L Default
[1 @ Continuous < []
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4. Seleccione la capa Cotas y haga clic en el icono de la bombilla en la columna Detalle activado.
— sl
- 3500
X000
I G -
Rhinoceros
1 gCupal
DBXav 4T B020
| Mombre Material TipaDelinea Ancho de . Color de... Anche de impresidn de ...
Modelo =N | Cantinua @ Predetermin,.. |7 ] @ Predeterminado
| < Predetermi.. < Predeterminado
Texto Y= | Continua # Predetermin... |7 [ | 4 Predeterminado
| Detalles Lt =y | Continua # Predetermin,.. |7 . & Predeterminado
B Layers
DhXavdTRAr®
Name C.. On Lock Color M.. Linetype Print Color PrlntW\bh Detail On Detail Color ~ Detail Print ... Detail F
Model Q o (] Continuous ¢ Default @ = & Default
Dimenstions ® ] Continuous. < [3] [ ] *
Text ? d ] Continuous 4 Default %2 k ] Y Default
Details Ve (] Continuous < Default @ ] L3 Default
Todos los objetos de las capsa que se han desactivado en la columna Detalle activado no son visibles en la vista
Perspectiva, pero siguen siendo visibles en todos los demas detalles.
Nota: en el panel Capa, la visibilidad del modelo y las opciones detalladas de capa se controlan mediante el
botén Vista. En las imagenes anteriores, estd marcada la opcion Ver todas las opciones de capa.
DhXavd4TAre
Mombre Msi[ ¥ | Ver la configuracién de todas les capas
Modelo ey | |- Wer la configuracién de las capas de modelo
e
Texto iri=N | v
Detalles bt | Continua 4 Predetermin... @
5. Haga doble clic en el detalle de la vista Perspectiva para desactivarlo.
6. Seleccione el borde del contorno del detalle.
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7. En Propiedades de objeto, defina el Ancho de impresion a No imprimir.

El borde del detalle no se imprimirad a menos que se asigne una anchura.

Objeto

Tipo vista de detalle

MNembre

Capa W Cotas v
Color de visualizacién [ Por capa “
TipoDelinea Por capa w
Color de impresion <> Por capa W
Ancho de impresién w v

Asignar una escala a los detalles

Los detalles que son paralelos pueden tener una escala asignada. La escala indica a Rhino cuéntas unidades del
modelo hay en cada unidad del papel. Al asignar la escala al detalle, el disefio puede trazarse 1=1. Ademas, al asignar la
escala al detalle, los detalles pueden tener diferentes escalas.

1.

v

7.

Seleccione el detalle de la vista Superior.

No haga doble clic para activarlo.

En el panel Propiedades, haga clic en el icono de Detalle.

En el area de Escala, defina 1.0mm en el disefio, que equivale a Tmm en el modelo.
La escala ahora es de 1=1.

Si define 1 mm en el disefio y 2 mm en el modelo, tendra la mitad del tamafio o 1=2.
Si define T mm en el disefio y 10 mm en el modelo, la escala sera de 1=10.

) Propiedades

o0

[] Bloqueado
Valor de escala
1| milimetros en la pagina

1| milimetros en el modelo

W«

Active el detalle haciendo doble clic en el mismo y encuadre la geometria para centrarla en la vista.

Desactive el detalle volviendo a hacer doble clic en el mismo.

Seleccione el detalle y en el panel Propiedades, haga clic en la pagina Detalle y luego en la casilla Bloqueado.
Los detalles que estan bloqueados impiden que se pueda hacer zoom o encuadrar.

Repita el mismo procedimiento para los detalles de la vista Frontal y Derecha.

Etiquetar los detalles

Cree una nueva capa denominada Notas.

Seleccione la capa Notas, cambie su color a Rojo y establézcala como capa actual.
Desactive el modo Orto y los detalles.

Deberia estar en el disefio y no en el detalle activo.

En el menu Acotacion, haga clic en Bloque de texto.
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5. En el cuadro de didlogo Texto, defina la Alturaa 7mm y el tipo a Vista superior.

Estilo | Milimetros, pequefic v |
turs o em
Mascara | Minguna

S "
Mirgenes de miscr o

Escala de espacic de modelo | 10.000 &

v|[a]a] Abe] Aa]

| Vista Superior

[] Horizontal a vista

| Aceptar || Cancelar || Ayuda

6. Designe un Punto inicial debajo de la vista Superior.

7. Repita el procedimiento para afiadir etiquetas en la vista Frontal y la vista Derecha.

Agregar un borde

1. En el mend Curva, haga clic en Rectangulo y luego en De esquina a esquina.

2. Restrinja el cursor a la esquina inferior izquierda del contorno del detalle de la Frontal y a la esquina superior
derecha del contorno de la vista Perspectiva.

3. Seleccione el borde.
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4. En el panel Propiedades, en la pagina Objeto, haga clic en Ancho de impresién y luego seleccione 0.70mm.

5. Haga clic con el bot6n derecho en el Titulo del disefio (Pagina 1) y luego en
El disefio tiene un borde grueso alrededor de las vistas detalladas.
También puede afadir un blogque de titulo, si lo desea.

Imprimir el disefio

1. En el menu Archivo, haga clic en Imprimir.
2. Seleccione una impresora fisica o una impresora virtual, como PDF de Rhino.
3. Seleccione el tamaiio de la hoja, por ejemplo, carta o 11x81/2 horizontal.
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4. En Vistay Escala, defina una escala de 1=1.

Color de salida

() Color de impresién
() Color de pantalla

(®) Blance y negre

-—w—T—w-

4 Vista y escala
® [D1-psginat TL C
R20

(®) Disefio -_m_'[

() Extension Vista Superior

() Ventana -l-i[- 10 20 10
L]

| FINISH SMOOTH

() Varios disefios

(") Todos los disefios

11|
il

Escala: 100.00%
|1:1 Vista Frontal Vista Derecha

En el papel | 1.0 | |Pu|gada

En el_modelo |25.4 | ||\-"|i||'metro | Imprirmir | | Cerrar | | Cancelar |

5. Alterne el Color de salida entre Negro y blanco y Color de pantalla.

6. Hagaclic en para imprimir o ensi no hay ninguna impresora disponible.

7. Guarde el archivo.

Escalar y bloquear detalles en un disefo

Ejercicio 14-1 Crear el diseio de la fragata

1. Abra el modelo DisefioSimple_Imprimir.3dm.

Haga clic en la vista Superior.

En el menu Vista, haga clic en Disefio y luego en Nuevo disefio.
Haga clic en la lista Impresora y seleccione PDF de Rhino.
Haga clic en la lista Tamaiio y seleccione Tabloid (11" x 17").
En el cuadro de didlogo Nuevo diseiio, haga clic en Horizontal.
Defina el Recuento inicial de detalles a 4.

No vk wn
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8. Ajuste cualquier otra opcién que considere adecuada para la impresora o el plotter y haga clic en Aceptar.

% New Layout X

Name: | Page 1

Select Printer

Printer: & Rhino PDF ~

Size: Tabloid (11" x 177) »

(O Portrait (8 Landscape

Custom
Width: | 432.0 | millimeters ~

Height: 279.5 millimeters

Initial Detail Count: |4 3

Se abre una pagina de disefio y aparece una nueva ficha de vista con el nombre Pagina 1 en la parte inferior de la
ventana de Rhino. El nuevo disefio tiene cuatro vistas de detalle que muestran el objeto desde la misma direccion

que las cuatro vistas predeterminadas de Rhino. Los detalles son ventanas dentro del modelo 3D. Pueden
activarse como vistas de modelado haciendo doble clic en la vista.

Definir la escala y bloquear los detalles

1. Haga doble clic en el detalle Derecho.

T

2. Si el panel Propiedades no esta abierto, en el menu Paneles, haga clic en Propiedades.

Nota: sin no hay objetos seleccionados en el modelo, el panel Propiedades muestra las propiedades de la vista.
Sin ningun detalle activo, las propiedades que se muestran son las del disefio general.

) Propiedades ) Propiedades

® O L=

Detalle Disefio
Titulo Derecha Titulo Pagina 1
Bloqueado L] Configuracién de disefio

Escala Impresora sin definir
Disefic : Modelo Tmm: 1m

Ancho de disefio 431.80 mm

Tmm:1m Altura de disefio 279,40 mm
3. Haga clic en el botén Editar para editar el titulo, el tamafio y las propiedades de impresién.
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4. En lalinea de comandos, para la Distancia (mm), seleccione 1y pulseintro.
5. Enlalinea de comandos, en 1.000 milimetros en disefio = Distancia en el modelo (m), seleccione 1y pulseintro.
6. Cambie el titulo a Perfil derecho y bloquee el detalle.
7. Repita este procedimiento en los detalles Superior y Frontal para definir todos los detalles a la misma escala.
) Propiedades
Detalle
Titulo Perfil derecho
Bloqueado
Proyeccién Paralela
Escala
Disefio : Modelo Tmm:1m

Tmm:1m

8. Active la vista de detalles Perspectiva.
9. En el menu Vista, haga clic en Sombreado.

Dibujar bordes y bloques de titulo en el espacio de disefio

1. Haga doble clic en el detalle de Perspectiva para desactivarlo y active el espacio de disefio.
2. En el panel de Capas, cree una nueva capa con el nombre Bloque de titulo y establézcala como actual.
3. Dibuje un Rectangulo (Curva > Rectdngulo > De esquina a esquina) alrededor de las vistas en el disefio.

i

%

I

4. En el menu Archivo, haga clic en Insertar.

5. En el cuadro de didlogo Insertar, active la casilla Solicitar para el Punto de insercion y desactive la casilla Solicitar
para Escala y Rotacion. En Escala, marque la casilla Uniforme.
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En el cuadro de didlogo Insertar, haga clic en el icono Archivo.

28 Insert s
Name: & bl}
Description:

En el cuadro de didlogo Seleccione el archivo a insertar, seleccione el archivo BloqueDeTitulo.3dm. Haga clic
en Abrir.

En el cuadro de didlogo Opciones de insercion de archivo, en Tipo de definicion de bloque, haga clic en
Incrustado. Haga clic en |Aceptarl

En el cuadro de didlogo Insertar, en Insertar como, haga clic en Como grupo. Haga clic en |Aceptar.

Para el Punto de insercion, con la referencia a objetos Fin, seleccione la esquina inferior derecha del rectangulo.
Se insertara un bloque de titulo en el disefio.

Ship Model-Layout and Printing
Rhinoceros-Level 1 Training

e e Pt

End

Seleccione el bloque de titulo. Es un grupo y se seleccionara como un solo elemento.

En el panel Propiedades, debajo de la lista Capas, haga clic en la capa Bloque de titulo. Toda la geometria del
grupo se asignara a la capa seleccionada.

Puede agregar informacion al bloque de titulo con el comando Texto.

Para editar el texto del grupo, pulse Mayis+ Control y designe el texto.

En la pagina Propiedades de texto, en el panel Propiedades, puede cambiar la cadena de texto, el formato, la
fuente, la justificacion y mas opciones.

Ship Model-Layout and Printing

Rhinoceros-Level 1 Training

Agregar cotas al espacio de diseiio

En el disefio, use cotas lineales para calcular algunas funciones. Las cotas se colocan en el disefio. No se mostraran en
las vistas de modelo.

1.
2.
3.

En el menu Herramientas, haga clic en Opciones. En Estilo de anotacion, haga clic en Predeterminado.
En Fuente, cambie la Altura a 2. Haga clic en Aceptar.
En el panel de Capas, cree una nueva capa con el nombre Cotas y establézcala como actual.
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4. En el menu Cota, haga clic en Cota lineal.
Utilice las opciones Continua=Si y LineaDeBase=Si para crear un conjunto de cotas en cadena y con linea de
base.

5. Agregue mas cotas si es necesario a las otras vistas de disefo.

i

L) 20 T LRy Loy L5 ]

A1
il )
¥

28.54
20.34

Definir tipos de linea y grosores de linea para las curvas

Los tipos y grosores de linea se usan para la impresion y pueden mostrarse en las vistas de Rhino con los comandos
Mostrarlmpresion y MostrarTiposDeLinea.
1. En el panel de Capas, mantenga pulsada la tecla Control y seleccione las capas Borde y Bloque de titulo.
2. Enla columna Ancho de impresién, aumente la anchura a .7mm.
3. A continuacién, seleccione solamente la capa Cotas. En la columna Ancho de impresién, aumente la anchura a
Smm.
4. Haga clic con el botdn derecho en el Pagina 1y, en el mend, seleccione Vista preliminar.
Observe la diferencia de grosor en las curvas.
Los tipos de linea pueden ajustarse del mismo modo.

Ship Model-Layout and Printing
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DRAWN BY DATE | SIZE I FSCM NO. I DWG. NO. I REV

CHECKED BY DATE | SCALE I I SHEET OF

Imprimir a PDF de Rhino

1. En el menu Archivo, haga clic en Imprimir.

2. En el cuadro de didlogo Configurar impresion, realice los siguientes cambios:
En Destino, defina la impresora a PDF de Rhino, el Tamaiio a Tabloid (11" x 17") y Horizontal, el Tipo de salida
a Vectorial y el Color de salida a Color de visualizacion.

v Destination

I Rhino PDF v

Size Tabloid (11" x 17%) ~

(O Portrait
@ Landscape

Resolution| 00.0 dots / inch b

Qutput Type
@ Vector Output
(O Raster Output
Qutput Color
(O Print Calor
@ Display Color
(O Black and White

324



Rhinoceros Level 1 Training Guide

En la seccion Tipos de linea y grosores de linea, en Linea predeterminada, haga clic en .35mm . Estos cambios
afectaran a todos los objetos y capas cuyo Ancho de impresién esté definido como Predeterminado.
v Linetypes and Line Widths

Linetype
(@ Match pattern definition

(O Match viewport display

Line Width

Default line 0.35 N ~ | mm

En la seccion Vista y Escala, en Escala, defina una escala de 1:1.

E Print Setup I} — [m] X
v Destination A

[ Rhino PDF v

Size Tabloid (11" x 177) ~
O Porirait
@ Landscape

Resolution| 600.0 | |dots / inch S

Output Type
(@) Vector Output
(O Raster Output

Qutput Color

QO Print Color
(@) Display Color

O Black and White

View and Output Scale

Margins and Position Print Close Cancel
v

Haga clic en el botén Imprimir y en el didlogo Guardar archivo PDF, seleccione una ubicacion para guardar. El
nombre de archivo predeterminado sera el nombre del archivo actual.
Podra visualizar e imprimir el PDF con Adobe, Microsoft Edge o su visor de PDF favorito.

| -S| ‘ SimpleLayout_Printpdf X ‘ + v N = m] X

< 2> 0O @ 0 * = L e

|
1
J

| W= =

==

Ship Model-Layout and Printing
Rhinoceros-Level 1 Training
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Capitulo 15 - Introduccion a Grasshopper

Grasshopper es una plataforma de creacién de scripts visuales que se incluye en Rhino 6.

« Con Grasshopper, puede escribir scripts para automatizar tareas arrastrando controles a un lienzo que es la
interfaz principal.

o Pardmetros como Number Slider, Graph Mapper, Random y Jitter ayudan a crear infinitas opciones de disefio.
« El disefo en Grasshopper se previsualiza inmediatamente en la aplicacion de Rhino sin generar geometria.
« Cuando se selecciona el disefio final, la geometria se crea ejecutando el comando "_Bake" en el objeto Rhino.

Nota: Bike Wheel.GH se incluye en la carpeta de modelos. También puede imprimir Bike Wheels.JPG y seguir con el
ejercicio.

Ejercicio 15-1 La rueda de bicicleta

El lienzo de Grasshopper

1. Empiece un nuevo modelo con la plantilla Objetos pequeiios - Pulgadas.3dm.

2. Abra el lienzo de Grasshopper haciendo clic en el botén de Grasshopper @ en la barra de herramientas
Estandar o escribiendo Grasshopper en la linea de comandos.

- o
© 00C 00000 QO AN BM20 |~ » @
0 060 000 06 2D ®EH WO A0 =>4
\

BEF Iz e w 300 9

Either drag a new component onto the canvas,
double click the canvas to create a new component
or open an existing document via the menu or the tiles.

007_Weave Circles... 006_Sort Numbers... A
1

003 _Clouster_Origi... 002§ h 001_Flip_Curves

KylesMold-could b... § KylesMold-could b...

3. Haga doble clic en el titulo de la barra de la ventana de Grasshopper para expandirla y comprimirla. Déjela
abierta. (Funcion solo disponible en Windows)

16.0 days
KylesMold-could b...

Grasshopper - No document... % I
File  Edit View Display Solution Help
Params | Maths Sets \Vector Curve Surface Mesh Intersect Transform Display Wb  Peacoc

BE > 03

Configuracién de Grasshopper
Hay un par de configuraciones que puede usar para controlar la apariencia de la interfaz de Grasshopper.
1. En el menu File de Grasshopper, seleccione Preferences.
2. Se abrira el didlogo Grasshopper Settings.
3. En el panel izquierdo, seleccione Interface.
4. Siestd ensefiando Rhino a estudiantes jovenes, en el panel derecho, vaya a Content Filter y seleccione Strict. Se
mostraran los iconos de Grasshopper de un modo méas adecuado para usuarios mas jovenes.
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5. Marque la opcién Show obscure componets.

2\ TContent Filer
Auth
- -y o]
F Fents Context Menus
[ 1 Show Parameter submenus
m Interface
Ovetay Graphics
Q Paletie f Display Obsolete
Bal v
Ribbon
Viidgets
= Show companent tabs

& [ Showtsbicons
Show icon separators

Show obscure components

6. Haga clic en la "X' de la esquina superior derecha del didlogo para guardar y cerrar la configuracién en
Grasshopper Settings.

7. En el menu Grasshopper, seleccione Display.
8. En el menu Display, active las siguientes opciones:
Draw Icons
Draw Fancy Wires
Display | Solution  Help

@ Draw lcons

3| Draw Fancy Wires
Draw Full Names

Preview Mesh Settings 3
@ NoPreview Ctrl+1

* Wireframe Preview Ctrl+2

El buscador

Cuando se abre un archivo de definicion de Grasshopper completado, puede localizar cualquier componente o

pardmetro en el menu. Grasshopper mostrara una flecha que marcara donde se encuentra el control en el menu de
Grasshopper.
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1. En el mend File de Grasshopper, seleccione Open.

Vaya a la carpeta de los archivos que descargé del manual de formacion y abra el archivo Bike Wheels.GH.
Al pasar cursor por cualquier pardmetro o componente de Grasshopper, mantenga pulsada las teclas Control +Alt

mientras mantiene pulsado el botén izquierdo del ratén f_,l. Apareceran las flechas rojas del buscador.

ut  Display Visibility =~ Transform  Curve Tools  Surface Teels  Solid Tools ~ Mesh Tools
— P FEN T F owew EE

Render Tools
e Sy A @ N P S T W S e TT O M

Edit View Display Selution Help

Params | Maths Sets Vector Curve Surface Mesh Intersect Transform Display Wb  Kopgeese?

0 020 000 00000 ©c00 ealr)
Q06O OO0 OVO6 0O 0D GO E

Primitve +

Lens Rotati
Lens Rotati

BE  E-e-y

Scale and Display the Front Wheel |

' Scale and Display tt
amm oo )

Vera las flechas siempre que tenga pulsadas las teclas y el boton del raton. Cuando las suelte, el buscador
desaparecera.

Nota:: utilice Comando+Alt 'en Rhino para Mac.

Esta es una forma muy util de aplicar "ingenieria inversa" a una definicion de Grasshopper.

Empecemos con esta simple definicién de Grasshopper.

Crear los circulos

1. En el mend File de Grasshopper, haga clic en New Document.
2. En el menu Curve de Grasshopper, arrastre y suelte dos componentes Circle en el lienzo de Grasshopper.

Top |v
LA b
Fi LY
‘ﬁ\ ) ;
e rd

3. Haga doble clic en el lienzo de Grasshopper para abrir un cuadro de didlogo con el mensaje Enter a search
keyword .
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4. Escriba Number y seleccione Number Slider en el menu.

@ el unn
Dis @ Bz LunchBax
g B > @
L i RO > b
Centroid
e 50 90
Isotrim
Mrsﬁder I}
Enter @ search keyword. @ fe <
& unin B8] Number Siider
@ Mumber Mumeric slider far singlevalues
numeric| |

5. Se agregara un parametro de Number Slider en el lienzo.
6. Arrastre el conector de salida desde el control deslizante numérico hasta la R de entrada del primer circulo.

_| 00250

(Radius|  o07350 H

8. Para crear el segundo control deslizante numérico, haga doble clic en el lienzo y escriba: 24<32<36.
Conecte la salida del control deslizante numérico en la R de entrada del segundo circulo.

9. Haga doble clic en la etiqueta Radius en el primer control deslizante numérico. Se abrira el didlogo del control
deslizante.
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10. Edite los valores Min y Max. Defina la opcién Min en 1, Max en 10 y Rounding en N, nimero natual (entero).

Slidern:

Properties

4

ped

Name

Expression

Grip Style Shape & Text

Slider accuracy

Rounding R N

Digits

E

MNumeric domain

[Min - 1]

[Max - 10|

| Range Bl

Mumeric value

| 1]

L] |
OK Cancel

11.  Pulse Aceptar para cerrar el didlogo.

12.  Arrastre el primer control deslizante al 6.

Dividir el circulo

1. En el menu Curve, en Division, seleccione Divide Curve y coloque dos en el lienzo a la derecha de los circulos.

Sugerencia: pulse Alt mientras arrastre un control para copiarlo.)

2. Conecte la salida de curva de Circle a la entrada de Curve en el componente Divide Curve. Repita la misma
accién con el segundo circulo.

[ Radius | 6o

(Radivs | o 24

Conectar los puntos

De manera predeterminada, el componente Divide genera 10 divisiones o 10 puntos en cada circulo. Ahora crearad un
control deslizante para controlar esa cantidad de puntos y conectarlos a un componente de linea.

1. Haga doble clic en el lienzo de Grasshoppery cree un control deslizante escribiendo 5<10<20. Se creara un

Number Slider definido en 10, cuyo dominio estara entre 5y 20.
2. Conecte la salida de Number Slider a la N de cada componente Divide.
3. Ahora arrastre el control deslizante y observe cdmo los puntos aumentan y disminuyen.

[ Radius | 60

[Radius ] © 24

3 P

N T

K t

C P

N T

K 1

p
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4. En el menu Curve de Grasshopper, en la seccion Primitive, seleccione Liney arrastre y coloque el componente
en el lienzo a la derecha del componente Divide.

5. Conecte la salida de Points desde el primer componente Divide a la entrada A del componente Line.

6. Conecte la salida de Points desde el segundo componente Divide a la entrada B del componente Line.
Las curvas de linea ahora conectan los puntos desde ambas curvas de circulo.

7. Haga clic con el botén derecho en los componentes Divide y seleccione Preview para desactivar la vista previa
de los puntos.

[Divide | &
Preview m |
Enabled

& © m =] 5

Parallel computing

Bake...

Help...

Realizar una tuberia de curvas
Las curvas se utilizaradn para generar las superficies de la rueda y los radios de la rueda.

1. En el ment Surface de Grasshopper, en Freeform, seleccione Pipey arrastre y coloque dos en el lienzo de
Grasshopper a la derecha del componente Linea.
2. Conecte la salida de Lines a la entrada Curve del componente Pipe.

3. Haga doble clic en el lienzo de Grasshopper y cree un control deslizante escribiendo .25<1<2. Se creara un
Number Slider definido en 1, cuyo dominio estara entre .25y 2.00.
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Conecte la salida de la curva de Circle a la entrada de Curve en el segundo componente Pipe.
Nota: deberd mantener pulsada la tecla Mayus| para realizar dos conexiones en una entrada.

Haga doble clic en el lienzo de Grasshopper y cree un control deslizante escribiendo .50<1<3. Se creara un
Number Slider definido en 1, cuyo dominio estara entre .50 y 3.00.

Conecte la salida de Number Slider a la entrada del radio del segundo componente Pipe.

Arrastre la barra del control deslizante y observe como cambia el radio de la tuberia.

Orientar la rueda

La rueda debe orientarse en paralelo al plano frontal o al PlanoC XZ. Para hacerlo, vuelva al circulo y aflada un plano
para orientar el circulo.

1.

En el menu Vector de Grasshopper, en Plane, seleccione el componente XZ CPlane y arrastre dos XZ CPlane al
lienzo de Grasshopper, a la izquierda del componente Circle.

Conecte la salida de Plane de XZ a la entrada Plane del componente Circle. Repita la misma accién con el
segundo circulo. Todo el disefio de la rueda ahora esta orientado al plano frontal o al PlanoC XZ.

=]
q P -
Radius | & 24 ]) d R '

A continuacion, obtenga una vista previa de los radios en otro color. En el menu Display de Grasshopper, en
Preview, arrastre y coloque un componente Custom Preview en el lienzo de Grasshopper, a la derecha de las
tuberias de radio.

En el menu Params de Grasshopper, en Input, arrastre y coloque un componente Color Swatch en el lienzo de
Grasshopper, a la derecha de Custom Preview. Arrastre la salida de Color Swatch a la entrada Material Override
en Custom Preview.

Conecte la salida de P de Pipes a la entrada de Geometry del componente Custom Preview.
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6. Haga doble clic en Color Swatch

el g

7. Seleccione un color personalizado del selector de color o arrastre los controles deslizantes de Matiz, Saturacion,
Valor y Transparencia alfa. Haga clic en Accept cuando la vista previa del color sea la deseada.

L
P

-
I - 2330

L
P

Accept

8. Seleccione Save en el mend File de Grasshopper o haga clic en el icono Save de la barra de herramientas del
lienzo de Grasshopper.

& gl [ @y

9. Guarde la definicién como Wheels.gh.

Usar el comando Bake en las ruedas

La geometria solo se puede previsualizar en Rhino. Para enviar la geometria a Rhino para editar, renderizar, imprimiry
demas, debera usar el comando Bake en determinados componentes. Puede usar el comando Bake y seleccionar una
capa de destino y agrupar la geometria al mismo tiempo.
1. En el mend Params de Grasshopper, en Primitive, seleccione Data. Coléquelo a la derecha de la Vista previa
personalizada.
El componente Data se usara para hacer una copia de las entradas para utilizarlas conjuntamente en otra
operacion, como Bake.
2. Conecte la salida de los componentes Pipe a la entrada de Data.
3. Haga clic con el botén derecho en Data y seleccione Bake en el mend.
ps D
Preview

Enabled

Bake... [} |

Wire Display 3

©

¢ | =

Disconnect 3

Reverse
Flatten
Graft
Simplify

Set Data ltem

HEPE®

[ ' PN FE T Y | WP PO
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4. Seleccione Layer 03 y Yes Please en Group para agrupar la salida.

~

Attributes X
Name

- Diefault

- Layer 01

- Layer 02

- Layer 03

- Layer D4
Layer - Layer 05
Colour By Layer
Decorations | None il
Display ‘ Default hl |
Mode Normal ol
Group Yes, please
User Text } I

OK Cancel

En la esquina superior derecha del lienzo de Grasshopper, desactive la vista previa de la geometria de
Grasshopper.

bike_wheel

‘whb | KangarooZ | LunchBox

DO @~ e D @
WO A0 < 4

%0 RO Q-

Haga doble clic en la barra de titulo de Grasshopper para comprimir el lienzo.
Ahora vera el modelo en Rhino.
Renderice el modelo.

Renderice el modelo.

Bicicleta personalizada por Julie Pedalino y Pedalino
Bicycles, Lenexa, Kansas.
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Nota: disefie el cuadro de la bicicleta y otros elementos
con Rhino.

Vea el proyecto final del Prof. Steve Jarvis, ART de
Rhino

Fe B er e ftics Sod Mah Dmeso Tnefem loch Ants Rand P Hep |
rmumbnm

i it | (P i Uy et VoL, Vol b oo T S ok e Vo o ok i T (i o5 |
DeESFXD0~0+2PHRTH=- 557090000 8L

— R
2 ]

scllrzes fecf S8

______ el
) Bk 3] M 3Pt 7] e (71 e (] P ] Tom ] 7] et 7] it [ ot ] D

https://vimeo.com/ 172640973
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Capitulo 16 - Transformacion de sélidos

Es mucho maés facil modelar cosas en una superficie plana que en una superficie organica o cualquier otra forma 3D.
Rhino dispone de varias herramientas que permiten modelar objetos de una manera simple y luego transformarlos en
una superficie o una curva en el espacio 3D. En este capitulo, utilizard dos comandos para este proceso: Fluir y
FluirPorSup.

Fluir por superficie

El comando FluirPorSup transforma objetos de una superficie de origen a una superficie de destino.

Modelar en una superficie curva es dificil y cuesta obtener resultados precisos. El comando FluirPorSup simplifica el
proceso, ya que permite modelar en el plano de construccién plano en primer lugar. Utilice el comando FluirPorSup
para transformar objetos de una superficie de origen a una superficie de destino.

Ejercicio 16-1 Fluir texto sodlido

1. Abra el modelo FluirPorSup.3dm.

2. En el menu Transformar, haga clic en Fluir por superficie.

3. Cuando le solicite Seleccione los objetos para hacer fluir a lo largo de una superficie, seleccione el texto sélido
y pulselntro.
El texto es un grupo y se seleccionara como un solo elemento.

4. Para la Superficie base, seleccione la esquina inferior izquierda de la superficie cian.
5. Para la Superficie de destino, seleccione la esquina inferior izquierda de la superficie de destino magenta.
El texto fluira en la superficie de destino.

6. Deshacer FluirPorSup.
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Direccion de superficie

El funcionamiento correcto del comando FluirPorSup depemde de la direccion de la superficie base y de destino. Cada
superficie tiene una direccién normal, una direccion U y una direccion V. Idealmente, las direcciones normal, Uy V de
la superficie base se deberian corresponder con las direcciones normal, Uy V de la superficie de destino.

Los colores de las flechas de direccion son:
« U=Rojo
« V=Verde
« Normal=Blanco

Comprobar la direccion de la superficie

1. Seleccione las superficies de color cidn y magenta.

2. En el menu Andlisis, haga clic en Direccién.

3. Cuando le solicite Seleccione un objeto para invertir la direccion, puede hacer clic en cualquier superficie para
cambiar la direccion normal. Pulse Intro cuando termine.
Puede utilizar la opcién ModoSiguiente para alternar entre los posibles cambios de las direcciones U, V'y Normal.

4. Sisolo necesita cambiar una superficie, seleccionela y vuelva a ejecutar el comando Dir.

5. Realice los cambios necesarios a la direccion de la superficie para que las direcciones U, V'y Normal coincidan
entre las dos superficies.

Historial y Gumball

Ahora combinaremos los comando FluirPorSup y GrabarHistorial. GrabarHistorial mantiene vinculados los objetos que
se van a fluiry los que han fluido. Si los objetos originales se mueven, escalan, rotan, los objetos fluidos se
actualizaran.

Fluir con Historial y Gumball

1. En la barra de estado, active el Gumball y Grabar historial.

SmartTrack [Gumball] [Record History] Filter |

2. En el menu Transformar, haga clic en Fluir por superficie.
3. Cuando le solicite Seleccione los objetos para hacer fluir a lo largo de una superficie, seleccione el texto sélido

y pulselintro.

4. Para la Superficie base, seleccione la esquina inferior izquierda de la superficie cian.
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Para la Superficie de destino, seleccione la esquina inferior izquierda de la superficie de destino magenta.
El texto fluira en la superficie de destino.

Nota: El panel Grabar historial se desactiva cuando finaliza el comando Fluir. La opcién Siempre grabar historial
esta desactivada de manera predeterminada. Si quiere grabar el historial en otro comando, debera seleccionarlo
antes de ejecutar el siguiente comando que admita el historial.

Consulte la Ayuda para obtener una lista de los comandos en los que se puede activar el historial.

Seleccione el texto original en la superficie base.

~
Utilice el comando Gumball para mover el texto a la derecha.
Tenga en cuenta que después de crear el texto en la superficie base, el texto fluido se actualizara en la superficie
de destino.

Sugerencia: Si el texto fluido no se actualiza, vuelva al paso 1y asegurese de que la opcién Grabar historial esta
activada antes de ejecutar FluirPorSuperficie.

Seleccione el texto original en la superficie base.

Utilice el arco de Gumball para rotar el texto a la izquierda.

Suelte el botén del ratén y observe cémo se actualiza el texto.

Seleccione el texto original en la superficie base.
Con el manejador de escala rojo del Gumball y la tecla Mayus pulsada, mueva el manejador hacia la izquierda.
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13. Suelte el raton y observe cémo se actualiza el texto.

Hacer fluir un logotipo en una superficie de forma libre

Ejercicio 16-2 Hacer fluir un logotipo en un pingiiino

Crear la superficie base

1. Abra el modelo LogoPingiiino.3dm.

2. En el panel de Capas, active la capa Curvas.

3. Seleccione la superficie magenta (panel frontal) del pinguino.

4. En el mend Curva, haga clic en Curva desde objetos, luego en Crear curvas UV y pulse Intro.
Las curvas UV se crean en el origen del plano XY universal.
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5. En el panel de Capas, active la capa Superficie.
6. Seleccione la curva cerrada y en el menu Superficie, haga clic en Curvas planas.

Para hacer fluir el logo

1. Active la opcidon Grabar historial en |a barra de estado.
2. En el panel de Capas, active la capa del Logo.
Aparecera la logotipo.

3. Seleccione el logotipo.

4. En el mend Transformar, haga clic en Fluir a lo largo de superficie y pulse
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5. Para la Superficie base, seleccione la esquina inferior izquierda de la superficie verde.

6. Para la Superficie de destino, seleccione la esquina inferior izquierda de la superficie magenta.

7. Active el Gumball en la barra de estado.
8. Utilice el Gumball para mover, escalar y rotar el logo original en la superficie base.
El logo se actualizara.
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Fluir
El comando Fluir vuelve a alinear un objeto o grupo de objetos desde una curva base hasta una curva objetivo.
Escalones

1. Seleccione los objetos.
2. Seleccione la curva base cerca de un final.
3. Seleccione la curva objetivo cerca del final coincidente.

De manera similar a Fluir por superficie, el comando Fluir permite fluir sélidos a lo largo de una curva. De este modo se
facilita el disefio en 3D y permite que Rhino haga todo el trabajo de morphing.

Ejercicio 16-3 Crear un anillo con el comando Fluir

Hacer fluir las piezas de un anillo por la curva del aro

1. Abra el modelo Fluir_anillo.3dm.
2. Seleccione la polisuperficie verde como objeto para fluir.
3. En el menu Transformar, haga clic en Fluir por curva.

4. Para la Curva base, seleccione la curva lineal roja cerca del extremo izquierdo.

Curva base.
5. En este momento, confirme las siguientes opciones en la linea de comandos (Copiar=Si Rigido=No Estirar=No).
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6. Como Curva de destino, seleccione el la curva de circulo ligeramente puntoor debajo de posicién del punto.

La polisuperficie se deforma o fluye creando la forma de la curva de destino.
Observe que la polisuperficie no fluye completamente alreadedor del circulo.
7. Deshaga la accién.

Haga fluir esta polisuperficie unas veces mas utilizando diferentes opciones.
En primer lugar, cambie la direccioén del comando Fluir.

Hacer fluir las piezas de un anillo por la curva del aro en otra direccién

1. Repita el comando Fluir por curva siguiendo los mismos pasos, pero seleccione la Curva base cerca del extremo

opuesto.
Nota: en la vista Perspectiva, cambie el modo de visualizacién a Semitransparente para very seleccionar la

curva base mas facilmente.

Curva base.
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2. Como Curva de destino, seleccione el la curva de circulo ligeramente puntoor debajo de posicién del punto.

Observe que el interior y el exterior de la original polisuperficie se ha invertido.
3. Vuelva a Deshacer.

La parte inferior de la polisuperficie original esta en el exterior.

La parte superior de la polisuperficie original estd en interior.
En segundo lugar, estire la polisuperficie original para que se ajuste completamente alrededor del circulo.

Hacer fluir las piezas de un anillo por la curva del aro, estirandolo para que se ajuste a toda la curva

1. Repita el comando Fluir por curva igual que la primera vez, seleccionando la Curva base cerca del extremo
izquierdo.
Nota: en la vista Perspectiva, cambie el modo de visualizacién a Semitransparente para very seleccionar la
curva base mas facilmente.
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2. En este momento, confirme las siguientes opciones en la linea de comandos (Copiar=Si Rigido=No Estirar=Si).
3. Seleccione la curva del circulo ligeramente por debajo de la posicién del punto como Curva de destino.

La polisuperficie se deforma o fluye completamente alrededor de forma circular de la curva de destino.
4. Utilice el comando Info para confirmar que es una polisuperficie sélida cerrada.

Hacer fluir las gemas y los engastes

1. Oculte la polisuperficie original y la polisuperficie fluida.
2. En el ment Transformar, haga clic en Fluir por curva.
3. Cuando le solicite los Objetos para hacer fluir, seleccione las gemas y los engastes por capa.
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4. En el panel de Capas, haga clic con el botén derecho en la capa Engaste. Elija Seleccionar objetos en el menu
que aparece en el cursor.

5. En el panel de Capas, haga clic en la capa Gema_Rubi. Elija Seleccionar objetos en el menu que aparece en el
cursor.

6. lntro para cerrar la seleccién de objetos.

7. A continuacion, seleccione la Curva base cerca del extremo izquierdo.

8. En este momento, confirme las siguientes opciones en la linea de comandos:
(Copiar=Si Rigido=No Estirar=Si).

9. Como Curva de destino, seleccione el la curva de circulo ligeramente puntoor debajo de posicién del punto.
Los engastes y las gemas se deformaran para ajustarse alrededor del circulo.

10. Examine los resultados.
Los lados de los engastes no son perpendiculares, la superficie superior no es planay la gema se estira.
11. Deshaga la accién.

Para hacer fluir las gemas y los engastes con Rigido=Si

1. En el menu Transformar, haga clic en Fluir por curva.

2. Cuando le solicite los Objetos para hacer fluir, seleccione las gemas y los engastes en el panel de Capas.
En el panel de Capas, haga clic en la capa Engaste. Elija Seleccionar objetos en el menu que aparece en el cursor.
En el panel de Capas, haga clic en la capa Gema_Rubi. Elija Seleccionar objetos en el menu que aparece en el
cursor.
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3. Intro para cerrar la seleccion de objetos.

4. Seleccione la Curva base cerca del extremo izquierdo.

5. En este momento, confirme las siguientes opciones en la linea de comandos:
(Copiar=Si Rigido=Si Estirar=Si).

6. Como Curva de destino, seleccione el la curva de circulo ligeramente puntoor debajo de posicién del punto.
Los engastes y las gemas se estiran para ajustarse alrededor del circulo, pero los objetos no se deforman.

7. Examine los resultados.
Los lados de los engastes son perpendiculares, la superficie superior es plana y la gema no se estira.
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8. Muestre la polisuperficie verde otra vez.
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Ver el anillo en una vista renderizada

1. En el menu Vista, haga clic en Renderizado.
Se ha asignado el material Rubi a la capa Gema_Rubi.
Se ha asignado el material Oro a la capa Engaste y anillo.

| MName Material
Shank Curve P |

ezel ® &' [1( ) Gold

Base Curve Yol

Rin O Gold
Gem_ruby
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