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Parte Uno:
Introduccidén




Esta guia de aprendizaje acompaia a las sesiones de formacion del Nivel 1 de Rhino. Con el Nivel 1 aprendera a

Notas:

Informacidn previa

La interfaz de Rhino para
Windows

realizar modelos 3D utilizando la geometria NURBS.

En clase recibira informacién a un ritmo muy acelerado. Para obtener mejores resultados, practique entre las
clases en una estacion de trabajo de Rhino y consulte su manual de referencia de Rhino si necesita mas

Rhino utiliza las NURBS para
toda la geometria de superficies
y curvas.

informacion.

Duracion: 3 dias

Objetivos del curso

En el curso de Nivel 1 aprenderé a:

Emplear las funciones de la interfaz del usuario de Rhino
Personalizar su entorno de modelado
Crear objetos graficos basicos: lineas, circulos, arcos, curvas, solidos y superficies

Modelar con precision utilizando la introduccion de coordenadas, las referencias a objetos y las herramientas de
SmartTrack

Modificar curvas y superficies con comandos de edicion

Usar la edicion de puntos de control para modificar curvas y superficies
Analizar su modelo

Visualizar cualquier parte del modelo

Importar y exportar modelos a diferentes formatos de archivo

Renderizar el modelo

Robert McNeel & Associates






f/ Funciones basicas de Rhino

La interfaz de Rhino para Windows

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 menus, las
barras de herramientas y los cuadros de dialogo.

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

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

Notas:

Robert McNeel & Associates



La pantalla de Rhino

Rhino divide la pantalla en seis areas que proporcionan informacion o solicitan la introduccién de datos.

Areade lapantalla  Descripcion

Barra de menu Permite acceder a los comandos, las opciones y la ayuda.

Area de comandos Lista las solicitudes, los comandos introducidos y la informacién que muestra el comando.

Barras de
herramientas

Area gréfica

Métodos abreviados para acceder a los comandos y las opciones.

Muestra el modelo abierto. Pueden visualizarse hasta cuatro vistas diferentes. La disposicion de las
vistas por defecto es la de cuatro vistas (Superior, Frontal, Derecha y Perspectiva).

Vistas Muestra varias vistas del modelo dentro del area gréfica.

Barra de estado Muestra las coordenadas del cursor, el estado del modelo, las opciones y los conmutadores.

% Sin titulo - Rhinoceros

Archiva Edicién  Wists Curva Superficie Sdlido Malla  Acotacién  Transformar  Herramientas  Andlisis Renderizado  Ayuda

-<— -

Barra de menu

Comando: "_4View
Comando: _New
Comando: SRINREL

Ventana de
- historial de
DBE%@’@D ~FLPLRT comandos

k i Perspectiva
) \ —— Linea de comandos
ites

L

@ & Barra de
herramientas
estandar
Area grafica

E ¢ Icono de ejes del

plano universal

Titulo de la vista

Barras de

herramientas
Principall y
Principal2

DEHS e &LFOREQY
| §%Le bR§ESH I

Barra de estado

z z

a2 ain

WFredeterminada Snap  Ortho  Flanar  Osnap Record History

PlanoC  x-12.592 ¥ -15.208 z0.000

Pantalla de Rhino

Notas:

Observe la linea de comandos
para obtener informacion.
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Menus

La mayoria de los comandos de Rhino se pueden encontrar en los menus.

B
o

A
Anchura de
Altura de ver

Comando:
==

1

a5
&

o
~

JHESBQ®D /O Bdy - |

o
\,“\J

BN JEARORDO

=

“5in titulo - Rhinoceros {Not For Resale Lab)

Maximizar

Encuadrar vista  Mayls+BDR
Fuotar wiska  Chrl+Mayds+EDR
Zoorm

rchiva  Edicion | Wista Curva  Supetficie  Sdlido  Transformar  Herramienbas At

= 500
00

Deshacer cambio de vista Inicio
Rehacer cambio de vista Fin

Drefinir wista

Mueva vista

Defiriir PlanoC
PlanosC guardados...

Dividir en horizonkal
Dividir en wertical

Bitmap de fonda

» I

3 Vistas

Definir camara

Mostrar camara F&
Propiedades de la vista. ..

Raotar camara

¥ Leer desde archivo,..

e

Configura la vista en la disposicidn estandar de cuatro viskas

El menu Vista de Rhino

Barras de herramientas

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

area grafica.

Rhino se inicia con barra de herramientas estandar anclada en la parte superior del area gréfica y las barras de
herramientas Principall y Principal2 ancladas en la parte izquierda.

Notas:
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Leyendas

Las leyendas indican la funciéon de cada icono. Mueva el cursor encima de un k| e

botdn sin hacer clic. Aparecera un marcador amarillo con el nombre del
comando. En Rhino, varios botones pueden ejecutar dos comandos. La leyenda
indica si los botones tienen doble funcién con una linea vertical entre los dos

comandos.

Botones desplegables

Un botdn de una barra de herramientas puede incluir otros
botones con comandos en una barra de herramientas con
botones desplegables. Normalmente las barras de herramientas
desplegables contienen variaciones del comando base. Después
de seleccionar un botdn en la barra de herramientas
desplegable, ésta desaparece.

Los botones de las barras de herramientas desplegables estan
marcados con un pequefio triangulo blanco en la esquina
inferior derecha. Para abrir la barra de herramientas
desplegable, pulse el botén izquierdo del ratdn durante unos
instantes o pulse el botén derecho.

Area gréfica

Palilinea
0 Segmentos de linea

Para iniciar una polilinea, haga
clic en el botén izquierdo del
ratdén, y para ejecutar el
comando Segmentos de linea
haga clic en el boton derecho
del raton.

La barra de herramientas Lineas esta vinculada
a la barra de herramientas Principal2.

Después de abrir la barra de herramientas
desplegable puede seleccionar cualquiera de los
botones de la barra de herramientas para
ejecutar un comando.

El area grafica de Rhino puede personalizarse para adecuarla a sus preferencias. Las disposiciéon de las vistas

puede configurarse de maneras diferentes.

Notas:
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Notas:

Vistas

Las vistas son ventanas del area grafica de Rhino que muestran las diferentes vistas del modelo. Puede mover o
cambiar el tamarfio de las vistas simplemente arrastrando la barra de titulo o los bordes. También puede crear
nuevas vistas, cambiar el nombre de las vistas y usar configuraciones de vistas predefinidas. Cada vista tiene su
propio plano de construcciéon sobre el cual se mueve el cursor y un modo de proyeccion.

Para alternar entre la vista reducida y la vista que ocupe toda el area gréafica, haga doble clic sobre la barra de
titulo de la vista.

Archiva Edicién  Wists Curva Superficie Sdlido Malla  Acotacién  Transformar  Herramientas  Andlisis Renderizado  Ayuda

DeE80X D0~ P00R H-x=r080000Q 745:@

Perspectiva

DS @ LFLOHOVQF »
 ¥§%Le RGO IUGH -

Z
L2
B

Comando: ' 4%iew -~
Comando: _Mew

Comando: £l b

PlanoC  x 12,854 ¥ -21.436 z0.000 WFredeterminada Snap Ortho Planar Osnap Record History

La pantalla de Rhino reorganizada. Linea de comandos en la parte inferior, una vista maximizada y barras de
herramientas acopladas en diferentes lugares.
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Fichas de las vistas

Los titulos de vistas se pueden mostrar en fichas. La ficha en negrita designa la vista activa. Las fichas facilitan
cambiar entre vistas cuando se usan vistas maximizadas o flotantes. Para activar las fichas de las vistas: en el
menu Vista, haga clic en Disposicion de las vistas y luego en Mostrar fichas de las vistas.

% Sin titulo - Rhinoceros - [Perspectiva]

Archiva  Edicion  Mista Curva Superficie Solido Malla  Acotacion Transformar  Herramientas  Andlisis  Renderizado  Ayuda

Comando: _MNew
Comando: _WiewportTabs
Fichas de las vistas [ Mostrar Ocultar Alternar Alinear=inferior EichaSDeMUdelFSaparadas).| =< H

DeE80XDl~N¢,P0 0P H=2sr9aB000QR Td5:@
& o/Perspel:tlva

N

Q&

RS e oPB@ QY
E §% L2 RG99 Il

z
L
X
PlanaC |Haga clic aqui para iniciar &7 20,000 WFredeterminada Snap Ortho Flanar 0snap Record History

Las fichas se colocan en la parte inferior del area grafica.

Notas:
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Notas:

Area de comandos

El &rea de comandos muestra los comandos y las solicitudes de los comandos. Puede fijarse en la parte superior o
inferior de la pantalla o quedarse flotante. La ventana de comandos muestra dos lineas por defecto. Para abrir una
ventana que muestre el historial de comandos, pulse F2. El texto de la ventana de historial de comandos se puede
seleccionar y copiar en el portapapeles de Windows.

El ratéon

En la ventana de Rhino, el botén izquierdo del ratdn selecciona objetos y designa posiciones. El botén izquierdo
del ratén tiene varias funciones: permite realizar encuadre y zoom, desplegar un menu contextual y ejecutar la
misma funcién que la tecla Intro. Utilice el botén izquierdo del ratén 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, para moverse entre las fases de los comandos y para repetir el comando anterior. El
botén de la derecha se utiliza para ejecutar algunos comandos desde los botones de la barra de herramientas.

Arrastre el ratdon con el botén derecho para encuadrar y rotar las vistas. Utilice la rueda del ratobn o mantenga
pulsada la tecla Ctrl y arrastre el ratén con el botén derecho para ampliar o reducir las vistas. Para activar esta
funcion, debe pulsar y mantener presionado el boton derecho del ratén.

Introducir comandos

Utilice la linea de comandos para introducir los comandos, 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 informacién en la linea de comandos, pulse la tecla Intro, la barra espaciadora o el boton
derecho del ratén sobre una vista.

Nota: Introy la barra espaciadora ejercen la misma funciéon en Rhino.

Los métodos abreviados son combinaciones de teclas personalizables. Puede programar las teclas de funcion y las
combinaciones de teclas con Ctrl para ejecutar comandos de Rhino.

Opciones seleccionables con un clic

Para utilizar las opciones de los comandos, haga clic en la linea de comandos o escriba la letra subrayada de la
opcioén y pulse Intro. (Las mayusculas interiores son irrelevantes).

'm Sin lI'u;;) .Rmmﬂﬂ;mﬂl—ﬂ. - = "w

Achive Cdodn Vista Curve Swperfice Sokde Mala Acotacdn Trandformar Memamesntss Anskis Rendercsdo Ayuds
Sy : "

cuando (G

v punto de poliinga. Py
Slgu nie de p Pul
Siquiante punto de pelilines. Pulss Intro cusndo termine
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Autocompletado de nombres de comandos

Escriba las primeras letras del comando para activar la lista de comandos de
autocompletado. Cuando se introduzcan suficientes letras del comando para

que sea Unico, el nombre del comando se completara en la linea de comandos.

Pulse Intro para activar el comando cuando aparezca el nombre completo del
comando. Cuando introduzca nombres de comandos, aparecera la lista de
comandos de autocompletado. A medida que vaya escribiendo letras, la lista
se reducira a los posibles comandos. Haga clic con el botén izquierdo en el
comando de la lista para ejecutarlo.

Repetir comandos

Comando: Lazo

sl=1’

LeerdrchivoD eComandos
LeerCadak ntidadlges
LeervistasDesdedichiva
LiberarDel aula

Limitartd odeloDeR eferencia
Linea
LineatTravésDePt
LineaDeComandos
Lineasz
LiztaDreComandos

Liztar

Longitud

Loza

LuzDireccional

LuzLineal

LuzPurtual
LuzRectangular

Para repetir el Gltimo comando, haga clic con el boton derecho en una vista o pulse Intro o la barra

espaciadora. Para repetir los comandos anteriores, haga clic con el botén derecho en la ventana de la linea de

comandos y seleccione los comandos de la lista.

Cancelar comandos

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

Notas:

Robert McNeel & Associates
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Notas:

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 graficos 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 Contexto de comando muestra los temas de la ayuda en una ventana acoplable 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.

P — — — — = — = — - — - -— 3
-  —— hUllo-Rwoems(Eele e ———a——— Sy
Archivo Edicidn “ista Curva Superficie Sdlido Malla Acotacidn  Transformar  Hemamientas  Andlisiz  Benderizado  Apuda = =
Comando: _FlatShade =l
El modo sombreado plano de vista estd activado.

Comandao: Lineas j
Inicio de linea: | %JJ j

a1 o' i
OcEE8FX D0~ P 0P H== 022000@ 95,0
o Py de comanc 9
-
Actualizacid tamat;

f\:/ 5; E ctualizacion automatica _I

@, @; Lineas
D; .D; Dibuja multiples segmentos de linea

contiguos.
@M

&9 L
@&

(=)

&
£ | F
% A
RIR: O

1+

? E(F/ Pasos:
gﬂ. D} 1. Designe el inicio del primer
9 segmento de linea.

o 2. Designe los finales de los
segmentos.
3. Cuando termine de dibujar lineas,
pulse Intro.
Se dibuja una serie de segmentos
da linas adiarantac no onidas El
PlanoC x17.543 ¥ 7.199 20,000 = W Predeterminado  Forzado Ot Planar  RefObj  Grabar historial @

Si esta seleccionada la opcion Actualizacién automatica, aparecera la ayuda del comando actual. Si no esta
seleccionada la opcién Actualizacion automatica, puede escribir el nombre el comando que quiere consultar y
pulsar Intro para ver la informacion.
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Visualizar el historial de la linea de comandos

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

Visualizar los comandos recientes

Haga clic con el botén derecho en la linea de comandos para ver los
comandos mas recientes. Para repetir el comando, selecciénelo en el
menU 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.

Ejercicio 1—Funciones basicas de Rhino

1 En el mend Archivo, haga clic en Abrir.
2 En el cuadro de diadlogo Abrir, seleccione Primer modelo.3dm.

% Historial de comandos

Command: _Curve ~
Autosaving file as C:\Documents and Settings'\All Users\Application Data'y
Start of curve ( Degree=3):

Nex point ( Degree=3 Undo ):

Next poirt. Press Enter when done ( Degree=3 Undo ):

Next poirtt. Press Enter when done { Degree=3 Close Shap=No Undo )
MNext poirt. Press Enter when done ( Degree=3 Close Sharp=Mo Undo ):
Next point. Press Enter when done ( Degree=3 Close Sharp=No Undo ):
Next poirtt. Press Enter when done ( Degree=3 Close Shap=No Undo )
hexxt poirt. Press Enter when done ( Degres=3 Close Shamp=MNo Undo )
Next point. Press Enter when done ( Degree=3 Close Sharp=No Undo ):
Next poirtt. Press Enter when done ( Degree=3 Close Shap=No Undo )
Mexxt poirt. Prass Enter when done ( Degres=3 Close Sham=No Undo )
Next point. Press Enter when done ( Degree=3 Close Sharp=No Undo ):
Next poirtt. Press Enter when done { Degree=3 Close Sharp=No Undo ).
Command: _Circle

Autosaving file as C:\Documents and Settings\All Users\Application Data‘y
Center of circle { Deformable Vertical 2Point 3Poirt Tangert AroundCury
Ead\us <57 614> ( Diameter ). s

mrrmm e ALlimbis

< >

[_copar todo | [saivar como. | [ gerar

“Comando: |

Pegar CTRL+Y

Zoom Extents
Line Segrnents
Ungroup

Fillet Surface
Trim

Crptions

Linear Dimension
New

Edit Layers

Encontrara este modelo en la carpeta de los tutoriales. Si no ha copiado los archivos de la carpeta de los
tutoriales del CD de Rhino en su disco duro, deberia hacerlo antes de empezar.

Notas:

Abrir

Robert McNeel & Associates
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Notas:

% Primer modelo - Rhinoceros !W

Archiva  Edicion  Wista Curva  Superficie  Solido  Malla  Acotacidn  Transformar  Herramientas  Analisis  Renderizado  Ayuda

Comando: _CloseViewport ~
Comando; _Options v
Comando: | Sl [
DeE80lXbl-~N+P 0P H=2+Cr2a88000Q@ T&5:@

k D/ Superior

N

olc

JeLPpl@uey
L RO Il
/YN

T ll

= e

CIFin Ocerea  [lrunke [JMed [Ccen it [Crerp [Itan [Jcuad  [Iroda (W Provectar () STrack [ Desactivar

PlanoC  x-11.663 ¥ 25,275 20,000 W Obictos Snap  Ortho  Planar  Osnap Record History

Dos vistas paralelas y una vista en perspectiva.
Este modelo contiene cinco objetos: un cubo, un cono, un cilindro, una esfera y un plano rectangular.
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Notas:

3 En el menu Vista, haga clic en Disposicion de las vistas y luego en 4 Vistas.

% Primer modelo - Rhinoceros _ |2 4

Archiva Edicién  Wists Curva Superficie Sdlido Malla  Acotacién  Transformar  Herramientas  Andlisis Renderizado  Ayuda

>

Comando: _Options
Comando: '_4View
Comando:

DoE8TFXD0~Nr,Po P H=x= ¢ 0B000Q@ Td5:@
1

<

<[]
~
v

| ) Perspectiva
e
D& °

@

s
/YN

Fa

DEHS &I EQY
| F%L e bR§EQH I

\;x \;9

CIFin [Jcerca  [JPunke  []Med [Jecen [Jint [drerp [I7Tan [ cuad [ Moda (M) Provectar () STrack [ Desactivar

PlanoC  x-34.213 ¥ -19.515 20.000 [ Cbietos Snap  Ortho  Flanar  Osnap Record History

Tres vistas paralelas y una vista en perspectiva.

4 En la barra de estado, haga clic en Forzado para activar el forzado a la rejilla.

Puede que el forzado a la rejilla ya esté activado en su sistema. Trate de no desactivarlo en lugar de activarlo.
Si el forzado a la rejilla esta activado, en la barra de estado aparecera en negro la palabra “Forzado”. Si esta
desactivado, la palabra “Forzado” estara en gris.

Forzado Orto Planar Refobj Grabar historial

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 esta configurado a media linea de la rejilla. El forzado a
la rejilla facilita la alineaciéon de los objetos, como si estuviera construyendo figuras con bloques de
LEGO®.
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Haga clic con el ratén en la vista Perspectiva 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.

Haga clic con el botén derecho del ratén (BDR) en el titulo de la
vista Perspectiva y luego haga clic en Visualizacion en modo
sombreado.

El objeto aparecera sombreado. Una vista sombreada permite
previsualizar las formas. La vista permanecera sombreada hasta
vuelva a cambiar al modo alambrico. Puede cambiar cualquier vista al
modo sombreado. Mas adelante veremos las otras opciones de
visualizacion de las vistas.

7 En el menu Renderizado, haga clic en Renderizar.

El comando de renderizado abre una ventana separada. 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.

8 Cierra la ventana de renderizado.

Perspective
Maximizar

* Estructura alambrica
Sombreada
Renderizado
Semitransparente
Rayos ¥
Sombreado plana

Definir vista
Dfinir PlanoC
Definir camara

Vista activa
Disposicidn de las vistas

Bitmap de fondo
Opriones de rejila. ..
Capturar

Cerrar vista

Remallar

Encuadre, zoom vy rotacidn

Opciones de visualizacién, ..
Propiedades de la vista...

Visualizacién en modo sombreado

% Renderizador de Rhinoceros {1:1): 5i

Archivo  Edicidn  Zoom  Ayuda

=1oix|

Terminado

s Do

Renderizado.

Notas:

QQ

Renderizar

Robert McNeel & Associates
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9 En la vista Perspectiva, haga clic con el botéon derecho y arrastre el
ratén con el botén pulsado para rotar la vista.

El plano facilita la orientacion. Si el objeto desaparece, vera la parte
inferior del plano.

10 Haga clic con el botén derecho en el titulo de la vista Perspectiva y
luego en Visualizacion semitransparente.

11 Haga clic con el botén derecho en el titulo de la vista Perspectiva y
luego en Visualizaciéon en modo rayos X.

12 Haga un clic derecho en el titulo de la vista Perspectiva y luego en
Visualizacion en modo renderizado.

Notas:

@N| i

Rote la vista en modo sombreado.

@N| i

Sombreado semitransparente.

l

Sombreado en modo rayos X,

Visualizacién en modo renderizado.

Robert McNeel & Associates
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Notas:

13 Cambie a la Visualizacion en modo alambrico.

14 Para rotar la vista, arrastre el raton desde la parte inferior de la vista
hacia arriba.

Ahora los objetos se ven desde la parte inferior hacia arriba.

z

Observe los objetos desde la parte
inferior en modo alambrico.

15 Cambie a la Visualizacion en modo sombreado.

El plano ensombrece los objetos. En modo sombreado, el plano

permite ver cuando el punto de vista se encuentra debajo de los
objetos.

I

Observe los objetos desde la parte
inferior en modo sombreado.

Para volver a su vista original:

» Pulse la tecla Inicio para deshacer los cambios de la vista.

Si se encuentra perdido en la vista Perspectiva:

» En el menud Vista, haga clic en Disposicidon de las vistas y luego en 4 Vistas.
De este modo, la configuracion de las vistas seré& la predeterminada.

Robert McNeel & Associates 17



Navegar por el modelo

Ha utilizado el botdn de la derecha del raton para rotar su modelo en la vista Perspectiva. Puede pulsar la tecla
MayuUs y arrastrar el ratdn con el botén derecho para encuadrar la vista. Arrastrar el cursor con el botén derecho
para mover el modelo, no interrumpe ningdn comando que esté en progreso.

Para encuadrar una vista:

1 En la vista Superior, arrastre el cursor con el botén derecho para | Superior |
encuadrar la vista.
2 Encuadre las otras vistas. O
&
BH.

L

Encuadre con la tecla Mayus y el
botdn derecho del raton.

Ampliar y reducir la vista

En ocasiones, es necesario acercarse a los objetos o alejarse para verlos mejor. Esto 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 ratén para ampliar y reducir el plano. Si el ratdn no tiene rueda, pulse la tecla Ctrl y arrastrar el ratén

Para utilizar el zoom:

1 En la vista Perspectiva, gire la rueda del ratéon hacia delante para
ampliar y hacia atras para reducir.

La camara aplica el zoom en la posicién del cursor.

2 En la vista Perspectiva, pulse Ctrl, mantenga pulsado el boton derecho
del ratén y arrastrelo hacia arriba y hacia abajo.

de arriba hacia abajo presionando el botén derecho en una vista.

£
L

z

B
L,

Zoom con Ctrl y el botén derecho
del raton.

Arrastre el ratén hacia arriba para ampliar la vista.

Arrastre el ratdn hacia abajo para reducir la vista.

Notas:

¢Qué pasasi ...?

En lugar de encuadrar o rotar,
ocurre algo raro.

Si pulsa rapidamente una vez el
bot6én derecho en la vista, se
volvera a ejecutar el Gltimo
comando. Tiene que mantener
pulsado el botén derecho del
ratobn mientras encuadra o rota el
plano.

Robert McNeel & Associates
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Extensién de zoom

El comando Zoom Extensién amplia la 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.

Para realizar una extensién de zoom en una vista:

» En el menu Vista, seleccione Zoom y luego Extension.
En ocasiones es util ampliar todas las vistas a la vez con el comando que desempefia esta funcion.

Para realizar una extensién de zoom en todas las vistas:

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

Mover objetos

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

Arrastre algunos objetos. Puede arrastrar objetos en cualquier vista. En este modelo, el forzado a la rejilla esta
configurado a media linea de la rejilla. Con este forzado, debera ser capaz de alinear los objetos.

Para mover objetos:

1 Haga clic en el cono y arrastrelo.

El cono queda resaltado para indicar que esta seleccionado.

El cono seleccionado queda
resaltado.

2 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 se denomina plano de construccién. Cada vista tiene su propio
plano de construccién. Al iniciar Rhino, la vista Perspectiva tiene el
mismo plano de construccidon que la vista Superior. Mas adelante
aprendera mas acerca del uso de los planos de construccion.

Arrastre el cono para moverlo.

Notas:

L]
¥ a

Extension de zoom

Haga clic con el bot6n izquierdo del
raton.

F.—A

&

Extension de zoom en todas las vistas
Busque este icono.

Robert McNeel & Associates
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3 En la vista Frontal, arrastre el cono hasta la parte superior del cilindro.

Observe lo que pasa en la vista Perspectiva.

Muchas veces tendra que observar las otras vistas para colocar con
exactitud sus objetos.

4 Haga clic en la vista Perspectiva.

5 Cambie la vista a Visualizacion en modo renderizado.

Ejercicio
1 Vuelva a abrir el modelo. No guarde los cambios.
2 Arrastre los objetos.

Mueva el cono en la vista Frontal.

Perspectiva

Visualizacién en modo renderizado.

Utilice la vista Frontal para arrastrar el objeto verticalmente y las vistas Superior o Perspectiva para

arrastrarlos horizontalmente.

Copiar objetos
Para crear mas objetos, copie las formas.

Para empezar con un nuevo modelo:

1 En el mend Archivo, haga clic en Abrir.
2 No guarde los cambios.

3 En el cuadro de dialogo Abrir, seleccione Primer modelo.3dm.

Notas:

Robert McNeel & Associates
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Para copiar objetos:

Haga clic en el cubo para seleccionarlo.
En el menud Transformar, haga clic en Copiar.
Haga clic en alguna parte de la vista Superior.

Normalmente sirve de ayuda hacer clic en un punto relacionado con el

objeto, como el centro o cerca de una esquina.

Haga clic donde quiera la primera copia.
Amplie la vista con el zoom, si es necesario.

Haga clic en otros lugares para hacer mas copias de la caja.

6 Cuando ya no quiera mas copias, pulse Intro.

Ejercicio

4

Notas:

Dot
a
| Superior | Copiar
@
&

HIEE

Seleccione y copie la caja.

Haga tres copias.

r4
k”
X

Visualizacién en modo sombreado

Haga copias de mas objetos y muévalas. Intente crear algun objeto por su cuenta.

Robert McNeel & Associates
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Cambiar la vista del modelo

Para anadir detalles a los modelos, necesitara ver las diferentes partes del modelo en diferentes tamafos. 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 camara. El punto de mira invisible de la camara esta
situado en el medio de la vista.

Vistas

Con Rhino se pueden abrir un namero ilimitado de vistas. Cada vista tiene su propia proyeccion, plano de

construccion y rejilla. Si un comando esta activado, una vista se activa cuando al mover el ratén 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 menld emergente de la vista.

Para activar el menu emergente, haga clic con el botén derecho en el titulo de la vista.

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

Para alternar la proyeccion de la vista entre paralela y perspectiva:

1 Haga clic con el botdn derecho en el titulo de la vista y luego en Propiedades de la vista.

2 En el cuadro de didlogo Propiedades de la vista, haga clic en Paralela o Perspectiva y luego pulse
Aceptar.

Encuadrey zoom

La manera mas sencilla de cambiar la vista es pulsando la tecla MayUs y arrastrar el ratbn manteniendo pulsado
el botén derecho. De este modo se encuadrard 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 moverse en la vista:

Tecla Accion + Ctrl

Flecha izquierda Rotar hacia la izquierda Encuadre hacia la izquierda
Flecha derecha Rotar hacia la derecha Encuadre hacia la derecha
Flecha arriba Rotar hacia arriba Encuadre hacia arriba
Flecha abajo Rotar hacia abajo Encuadre hacia abajo

Re Péag Ampliar

Av Pag Reducir

Notas:

Robert McNeel & Associates
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Tecla Accién + Ctrl
Inicio Deshacer cambio de vista
Fin 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 otros controles de Zoom que se describiran en otros ejercicios.

Restablecer una vista

Existen cuatro comandos de vista que permiten volver al punto de inicio.

Para 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.

Para organizar su vista de manera que esté mirando directamente hacia abajo en su plano de
construccion:

» En el menud Vista, haga clic en Definir vista y seleccione Planta.

Para ver todos los objetos en una misma vista:

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

Para ver todos los objetos en todas las vistas:

» En el menud Vista, haga clic en Zoom y en Extension de todo.

Notas:

Robert McNeel & Associates
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Notas:

Ejercicio 2—Opciones de visualizacion

» Abra el modelo mara - Rhinaceros
z Archivo  Edicidn Wista Curva  Superficie Solido Malla  Acotacion  Transformar  Herramientas  Andlisis  Renderizado  Ayuda
Camara.3dm. _ = : .
: Seleccione una opcidn ( Extensidn Seleccidn 1x1). _Extents (]
- ‘Comando: _Options [v]
Utilizaremos este Comando: =N

modelo para pfacticar R E Y Y o L P D
el cambio de vistas. ] 2

Crearemos vistas
desde seis direcciones
y una vista de
perspectiva oblicua.

VS AP0 EQVQF»

([ Fin Cerca [ JFunto  []Med [cen it [Jrerp [Jran [Jcusd  [roda [ Provectsr (W 5Track [ Desactivar

PlanoC % 36,800 y -5.564 20.000 e Snap Ortha Planat Osnap Record History
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Para cambiar el niUmero de vistas:

% Camara - Rhinoceros BER

1 Active la vista

Archivo  Edicion  Vista Curva  Superficie  Sdlido Malla  Acotacion  Transformar  Herramientas  Andlisis  Renderizado  Ayuda

Superlor' :Dibuje una ventana para aplicar el zoom [ Todas Dindmico Extensién Factor Ampliar Reducir Seleccion Objetiva Tx1): _All )
., - : Seleccione una opcidn [ Extensidn Seleccidn 1x1): _Extents A
2 En el mend Vista, Comandor] CIPRTTES
haga clic en ; ; = —
g DoE8TXB0~O+ P 0P HE=s

Disposicion de las
vistas y luego en
Dividir en vertical.

3 Active la vista Frontal.

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

5 Repita este
procedimiento para la
vista Derecha.

6 Haga clic con el botén
derecho en el titulo de
la vista Superior,
seleccione Definir
vista y luego H
Inferior. .

Qs 0hINOHRVQF ¥
| §% A2 bR INRH -

i

[“IFin Cerca [ |Punto [ Med [ecen [Jint [ rerp [17an [Jcuad [Made [) Provectar (W) 5Track () Desactivar

> 4

7 Haga CIiC con el bOtén PlanoC [Haga clic aqui para iniciar |75 20,000 Os Snap Ortha Planar Dsnap Recard History
derecho en el titulo de  Ccada vista se parte por la mitad horizontalmente o verticalmente.
la vista Frontal,
seleccione Definir
vista y luego
Izquierda.

8 Haga clic con el botén
derecho en el titulo de
la vista Derecha,
seleccione Definir
vista y luego
Posterior.

Para cambiar la forma de las vistas:

1 Mueva el cursor hacia el borde de la vista hasta que vea el cursor de ajuste de tamario W o @ mantenga
pulsado el botén izquierdo del ratéon y arrastre la barra. Si dos vistas comparten el borde, se ajustara el
tamafo de ambas vistas.

Notas:

Dividir en vertical

Dividir en vertical

Vista inferior

=
Vista izquierda

=

Vista posterior

Robert McNeel & Associates
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Notas:

2 Mueva el cursor hacia la esquina de una vista hasta que vea el cursor de ajuste de tamafio % , mantenga
pulsado el botén izquierdo del ratdn y arrastre la interseccién hacia cualquier direccion. Si varias vistas se
tocan en esa esquina, se ajustara el tamafio de todas las vistas.

Para sincronizar las vistas:

1 Ajuste la forma del & Camara - Rhinoceros
tamaﬁo de |aS ViStaS Archivo  Edicion  Vista Curva  Superfice  Sdlido Malla  Acotacion  Transformar  Herramientas Andlisis Renderizado  Ayuda

: Seleccione una_upciﬁn ( Extensidn Seleccidn 1x1); _Extents (] . . i

2 Active la vista Frontal.  :Zomando Options v} Sincronizar vistas
:Comando: %[i” Ii]

3 En el menu Vista, DeEdafxXbl-~0+2P RSB rPa8000Q@ @%@

haga clic en Zoom y
luego en Extension.

4 Haga clic con el botén
derecho en el titulo de
la vista Frontal,
seleccione Definir
camaray luego
Sincronizar vistas.

5 Cambie la visualizaciéon
de la vista a una de las
opciones de modo
sombreado de vista.

DEFI O AENQAOTARY &
L %L kR 8§ Q9 I @H-

[ Fin Cerca [ JPunto [ Med Cecen Ot [ rerp [JTan [OJcusd  [rode [ Provectsr (M 5Track [ Desactivar
PlanoC % 46,503 v 3808 20,000 e el e D

Las vistas se alinean y su tamafio se iguala al de la vista activa.
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26



Para realizar un zoom por ventana:

1 En el menu Vista, haga clic en
Zoom y luego en Ventana.

2 Haga clic y arrastre el cursor
para trazar una ventana
alrededor de una parte del
modelo.

[Fron

.|

Para hacer zoom sobre un objeto seleccionado:

1 Seleccione el botén de la
camara.

2 En el menu Vista, haga clic en
Zoom y luego en Seleccion.

El objeto seleccionado se
ampliara.

Para rotar la vista:

1 En una vista en perspectiva, arrastre el ratén con el botén derecho.

2 En una vista paralela, utilice las teclas de direccion.

Para maximizar y restaurar una vista:

1 Haga doble clic en el titulo de la vista para maximizarla.

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

Notas:

i

Zoom por ventana

2

Zoom de seleccién

Robert McNeel & Associates
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Parte Dos:
Creacion de geometria







Notas:

=) Creacion de objetos

—_

— bidimensionales

Dibujar lineas

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 unidos (una sola curva lineal con varios segmentos).

Ejercicio 3—Dibujar lineas
1 En el mend Archivo, haga clic en Nuevo.
No guarde los cambios.
2 En el cuadro de didlogo Archivos de plantilla, seleccione Milimetros.3dm.
3 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.

Para dibujar segmentos de linea:

1 En el menud Curva, seleccione Linea y luego Segmentos de linea para ejecutar el comando Lineas.

£

Segmentos de linea

Clic con el bot6én derecho para
Aparecera un segmento de linea entre dos puntos. Segmentos de linea

2 Designe un punto en una vista.
3 Designe otro punto en una vista.

4 Designe otro punto.
5 Continte designando puntos.
Apareceran segmentos adicionales.

Cada segmento coincidira, pero no estara unido al segmento anterior.
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6

Pulse Intro para terminar el comando.
Puede pulsar el botén derecho en lugar de pulsar la tecla Intro para terminar con el comando.

Opcidn Descripcion

Cerrar Cierra la figura dibujando un segmento desde el ultimo punto seleccionado al punto de inicio
designado. De este modo finaliza el comando.

Deshacer Elimina el dltimo punto seleccionado.

Para usar la opcioén Cerrar:

1

2
3
a4

Repita el comando Lineas.
Designe un punto inicial.
Designe 3 0 4 puntos mas.
Haga clic en Cerrar.

La ultima linea terminaré el punto inicial original. Los segmentos de linea son lineas individuales que coinciden
en un punto final comdn.

Para dibujar una polilinea:

1

2
3
a4

En el mend Curva, haga clic en Polilinea y luego otra vez en Polilinea para iniciar el comando Polilinea.
Designe un punto inicial.

Designe 3 0 4 puntos mas.

Pulse Intro cuando termine.

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

Para usar la opcién Deshacer:

1

2
3
a4

al

Repita el comando Polilinea.

Designe un punto inicial.

Designe 3 0 4 puntos mas.

Escriba Deshacer en la linea de comandos.

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

Pulse Intro o haga clic en Cerrar para terminar el comando.

Notas:

£

Polilinea

Clic con el boton izquierdo para
Polilinea.
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Para dibujar un solo segmento de linea:

1
2
3

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

El comando termina después de dibujarse el primer segmento.

Para usar la opcion de AmboslLados:

1

w

En el mend Curva, haga clic en Linea y luego en Una linea para iniciar
el comando Linea.

Haga clic en AmbosLados en la linea de comandos.

Designe un punto Medio.

Designe un punto final.

Se dibujara un segmento de igual longitud en ambos lados del punto

medio.

i

Dibujar 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.

Opcidn

Descripcion

Cerrar
TangenteFinal

Deshacer
Grado
Nodos

EnPunta

Cierra la figura dibujando un segmento desde el tltimo punto seleccionado al punto de
inicio designado. De este modo finaliza el comando.

Después de escoger un punto en otra curva, el siguiente segmento sera tangente al punto
seleccionado y el comando finalizara.

Elimina el dltimo punto seleccionado.
Permite definir el grado de la curva.
Determina el modo de parametrizacion de la curva interpolada.

Cuando dibuja una curva interpolada, los puntos que designa en la curva se convierten en
valores nodales. La parametrizacion designa como se eligen los intervalos entre los
nodos.

Al crear una curva cerrada, la curva se cerrard en un punto en lugar de producirse un
cierre suave como ocurre normalmente.

Notas:

s

Una linea
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Ejercicio 4—Dibujar curvas interpoladas

1 En el menud Curva, seleccione Forma libre y luego Interpolar puntos.

2 Designe un punto inicial.

3 Continte designando puntos.

4 Haga clic en Cerrar para hacer un curva cerrada o pulse Intro para terminar el comando.

Ejercicio 5—Dibujar curvas desde puntos de control

1 En el menud Curva, haga clic en Forma libre y luego en Puntos de control.

2 Designe un punto inicial.

3 Continle designando puntos.

4 Haga clic en Cerrar para hacer un curva cerrada o pulse Intro para terminar el comando.

Ayudas de modelado

Los modos son ayudas de modelado que pueden activarse o desactivarse simplemente pulsando una tecla de
método abreviado, escribiendo una sola letra o pulsando un botoén.

Forzado Orto Planar Refiobj arabar historial

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

Forzado

Fuerza al cursor a moverse por las intersecciones de la cuadricula.

También puede activar / desactivar el Forzado pulsando F9 o escribiendo la letra S y pulsando Intro.

Orto

Restringe el movimiento del cursor a los puntos en un angulo especifico desde el ultimo punto creado. El &ngulo
predeterminado es de 90 grados.

También puede activar/desactivar el modo Ortopulsando F8 o manteniendo pulsada la tecla Mayus.

Si el modo Orto esta activado, pulse la tecla Mayus para desactivarlo. Si el modo Orto esta desactivado, pulse la
tecla Mayus para activarlo. F8 o Mayus

Notas:

s

Curva de puntos interpolados

=

Curva de puntos de control

Observe que la mayor parte de
los puntos designados estan
fuera de la curva como puntos de
control.
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Planar

Esta ayuda de modelado es similar al modo Orto. Facilita el modelado de objetos planos forzando un plano
paralelo al plano de construccidon que pasa a través del dltimo punto seleccionado.

También puede activar/desactivar el modo Planar escribiendo la letra P y pulsando Intro.

Historial

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

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

Rejilla

Pulsando F7, oculta 0 muestra una rejilla de referencia en la vista actual del area grafica en el plano de construccion.

Ejercicio 6—Dibujar lineas y curvas usando las funciones de modo

1 Active el Forzado y dibuje algunas lineas.
El marcador se situara sobre cada interseccion de la cuadricula.
2 Desactive el Forzado, 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
podra dibujar con precision. Mas adelante trataremos otras formas de trabajar con mayor precision.

Notas:
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Configuracion del modelo

En Rhino puede crear modelos en escala real utilizando medidas precisas. Puede que necesite cambiar el entorno

del modelo, segun el modelo que esté creando; es posible que las opciones predeterminadas no funcionen

siempre.

Para cambiar las opciones:

1 En el menud Archivo, haga clic en Propiedades.

2 En el cuadro de didlogo Propiedades de documento,
en Opciones de Rhino, haga clic en Ayudas de

modelado.

Las Ayudas de modelado permiten controlar el modo
ortogonal, las referencias a objetos, el forzado a la
rejilla y otras opciones de modo.

3 Cambie la opcién del modo Orto para limitar el cursor a

30 grados.

%-Opciones de Rhino

Rz

R

opiedades de documento

TreeFiog
Malla
Unidades
Cotas
Reilla
Motas
Resumen
peiones de Rhino
Wista
SpaceBall
Alias
Apariencia
Colores
Auchivos
General
Ratan
Teclado
Wisualizacion
OpenGL

Apudas de modelado

Forzado a |a rejila

¥ Activar forzado a la rejila
I Forzads de modo oilo cada [800  grados
I odo planar activada

Reterencias a objetos
I™ Desactivar referencias a objetos
™ Proyectar referencias a objetos en PlanoC
¥ Farzado en obijetos bloqueados
¥ Usar jntersecciones aparentes

Rediode forzado: [15 = pikeles
Wisuslizacién de moda de referencia a obistos dindmica
& Megrosobieblanca " Blanco sobre negro

£ Ninguno

Wisualizacion de poligona de contral

¥ Mostiar poligono de control
¥ Besaltar poligana de contral

Teclas de togque ligero y direccidn
" Teclas de direccion & Usar sjes del PlanoC
A+ teclas de direccion € Usar ejes del plano universal

Toques ligeros
Tecla de toque ligero: 02 milimetros
Chil + tecla de toque ligero: 0.05 milimetros
Mawis + tecla de togue ligero: |2.0 milimetros

Aceptar I Cancelar

Aypuda

Notas:

i

Propiedades de documento
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Aplicar cambios de rejilla a

() Séla wista activa [Superior]

(3 Todas las vistas

Propiedades de rejilla
Extenzidn de rejila: F0.0

Lineas secundarias cada: 1.0

Lineas principales cada: |5

milimetros
milimetros

= lineas de rejila secundarias

] jila
O
I plana universal
Farzada ala rejila
Digtancia de resolucion: 1.0 milimetroz
Aceptar ] [ Cancelar ] [ Ayuda

4 En el cuadro de diadlogo Propiedades de % Opciones de Rhino
documento, haga clic en el botén Rejilla.
= Propiedades de dacumenta
5 En Propiedades de rejilla, cambie las : Ehilr°ﬁe"d5'
- - - alla
siguientes opciones. Uridades
. . R Unidades de pagina
Puede cambiar la apariencia del entorno del 5 Cotas
modelo modificando los elementos de la reils
rejilla. Es posible cambiar el espaciado de la Fiesumen
rejilla, la frecuencia de las lineas principales y L";j:g:;;[”f;b
el numero de elementos de la rejilla. El - Opciones de hino
cuadro de dialogo Rejilla permite configurar ? :;i::
las opciones de la rejilla. 4 fpariencia
Archivos
6 Cambie la opcion de Extension de rejilla a Genersl
10 Fiatén
" Teclado
7 Cambie la opcién de Lineas secundarias e o mocklado
cadaa l. #- Meni contextual
Ment de seleccidn
8 Cambie la opcién Lineas principales cada a RhinoScript
Fiender Options
4. ConeoDeRhino
. . Alert
9 Cambie el Espaciado de forzado a .25 y o
pulse Aceptar.
10 Dibuje algunas lineas y curvas mas con el Forzado y el modo Orto
activados.
Observe que el cursor ahora se mueve entre las intersecciones de la
rejilla y que el modo Orto esta restringido a 30 grados.
11 Intente dibujar la polilinea cerrada a la derecha con el Forzado y el

i

—»

30°

T
1 3.

[$)]

modo Orto activados.

Para restablecer las opciones de ayudas de modelado:

1 En el mend Herramientas, haga clic en Opciones.

h

2 En el cuadro de dialogo Opciones de Rhino, haga clic en Ayudas de modelado.

3 Cambie las opciones de Orto para restringir el cursor a 90 grados.

15
[ 3.04’L~3.0 —'Li S.O-FI

Notas:

El valor de la Extension de rejilla
es para cada cuadrante.
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Guardar el trabajo

Guarde su trabajo periddicamente para evitar que se borre accidentalmente.

Para guardar su modelo:

» En el mend Archivo, haga clic en Guardar.

O bien, haga clic en una de las otras opciones. Tendra la oportunidad de guardar su trabajo.

Comando Descripcion

Guardar Guarda su modelo y lo mantiene abierto.

GuardarReducido Guarda su modelo sin las mallas de renderizado o analisis y previsualice la imagen
para reducir el tamafio del archivo.

Guardarincremental Guarda secuencialmente versiones numeradas de su modelo.

GuardarComo Guarda su modelo con un nombre, una posicion y un formato especificos.

GuardarComoPlantilla  Guarda como plantilla.

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. Podré 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).

La ventana de Capas permite administrar las capas. Utilicela para
organizar las capas para su modelo.

Capas - Todas las capas

OibhxavdaT>?

Nambre Libreria de...
Default v

Layer 01 %
Layer 02

Layer 03

Layer 04

Layer 05

Lalalel aTa]
00,000
OEEEEN

TipoDelinea
Continua
Continua
Continua
Continua
Continua
Continua

Ancho de impresion
4 Predeterminado
4 Fiedeterminado
# Predeterminada
4 Fiedeterminado
4 Predsterminada
< Predeterminadn

Notas:

Guardar

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.

Capas
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Ejercicio 7—Capas

Para crear una nueva capa:

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

2 En el cuadro de didlogo Capas, seleccione Nueva.

3 La nueva capa Capa 06 aparecera en la lista, escriba Linea y
pulse Intro.

4 Haga clic en Nuevo.

5 La nueva Capa 06 aparecera en la lista, escriba Curva y pulse
Intro.

Para asignar un color a una capa:

1 Haga clic en la muestra de Color en la fila Linea de la lista.

2 En el cuadro de dialogo Seleccionar color, seleccione el Rojo
de la lista.

La mitad derecha del rectangulo de muestra se volvera rojo.

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

R, V y A son los componentes rojo, verde y azul del color.
3 Pulse Aceptar.

4 En la ventana Capas, el nuevo color aparece en la barra de
colores en la fila Linea de la lista de capas.

5 Repita los pasos de 1 a 3 para darle color Azul a la capa Curva.

6 Pulse Aceptar para cerrar el cuadro de dialogo.

Notas:

Capas - Todas las capas ]
ODHDx av 4T » 7

MNombre Libreriade.. | TipoDelinea Ancho de impresion
Predetermin... Continua 4 Predeterminada
Capa 01 Continua 4 Fiedsteiminado
Capa 02 Continua & Predeteminada
Capa 03 Continua # Predeteiminado
Capa 04 Cortinua 4 Predsteminada
Capa 05 Continua 4> Predeterminado
Linea Continua 4 Predeterminado
Curva Continua 4 Fredeterminada

0, 0,0,0,0,0,0,
EeEEEEN

?ro@«o-o:o-o

< >

La capa Predeterminada se crea
automaticamente cuando empieza un
nuevo modelo sin plantilla. Si utiliza una
plantilla estandar de Rhino, se crearan
otras capas.

Seleccionar color de capa
_|Blanca 4| El matiz se controla moviendo la
e linea alrededor de la zona
GrisOscura circular de la rueda de colores.
EIDiD. El tono es el color que se
Naranie clasifica en una escala circular
o que va desde el rojo pasando por
Amarila -
yerdeimaro el amarlllo, el azul y el verde, y
.Verde volviendo luego nuevamente al
Yerdelscuro H
L |VerdeMar rOJO'
B i an A
o La saturacion y el brillo se
| Turuesa T B controlan moviendo el circulo
vands SD:’D — a5 alrededor de la zona cuadrada
atur: N .
Azullscura S T que se encuentra en el medio de
m:';ffta - ' ' la rueda de colores.
- Cancelar ., . .
s [oepa | La saturacion es la intensidad del
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Notas:

Para activar una capa:
1 En la barra de estado, haga clic en el cuadro Capa.
2 En el menu emergente de las capas, haga clic en Linea.
3 Dibuje algunas lineas.
Las lineas aparecen en la capa Linea y son rojas.

Predeterminada
Capa 01
Capa 02
Capa 03
Capa 04
Capa 05
v Linea

4 Para cambiar la capa actual, haga clic en el cuadro
Capa de la barra de estado.

5 Haga clic en Curva.

6 Dibuje algunas curvas.

Estan en la capa Curva y son de color azul.
WLinza Forzado Orto Flanar RefObj Grabar histarial

7 Dibuje mas lineas y curvas en cada capa. ) ) ) o
Si hace clic en el nombre o marca la casilla, activara la

capa actual.

Para bloquear una capa:

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

2 En la ventana Capas, haga clic en el icono Bloquear en la fila de Linea.
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 blogueadas no pueden seleccionarse objetos. Tampoco podra activar una
capa bloqueada hasta que la desbloquee.

Para desactivar una capa:

1 En el menud Edicién, haga clic en Capas y luego en Editar capas.
2 En la ventana Capas, haga clic en el icono de la bombilla para activar y desactivar la capa Curva.
Al desactivar una capa, todos los objetos de la capa se vuelven invisibles.

Ejercicio 8—Seleccionar objetos

Para seleccionar un objeto:
P Mueva la flecha del cursor sobre un objeto y haga clic con el botén izquierdo del raton.
El objeto se volvera amarillo, el color de resaltado predeterminado.

Para seleccionar mas de un objeto:

1 Mueva la flecha del cursor sobre el primer objeto y haga clic con el botén izquierdo del ratén.
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2

Notas:

Mientras mantiene la tecla pulsada la tecla Mayuds, mueva el cursor sobre otro objeto y haga clic con el botén
izquierdo.

Para seleccionar mas de un objeto mediante selecciéon por ventana:

1

2

a4

Mueva la flecha de su cursor sobre una area despejada en la parte inferior izquierda de uno de los objetos que
desea seleccionar.

Pulse y mantenga presionado el botén izquierdo y arrastre diagonalmente hacia la derecha hasta que tenga
varios objetos dentro de la ventana.

La ventana de seleccion es un rectangulo sélido

Suelte el botén del raton.

Todos los objetos que se encuentren totalmente dentro de la ventana se seleccionaran.

Puede afiadir elementos a su seleccion manteniendo pulsada la tecla Mayus mientras hace otra seleccién.

Para seleccionar mas de un objeto mediante la seleccién por captura:

1
desea seleccionar.
Mantenga pulsado el botén izquierdo y arrastre el cursor diagonalmente hacia la izquierda hasta que tenga
varios objetos dentro de la ventana o tocando la ventana.
La ventana de la seleccion por captura es un rectangulo punteado.
2 Suelte el botdn del raton.
Todos los objetos que se encuentren totalmente dentro de la ventana o tocandola se seleccionaran.
3 Puede afadir elementos a su seleccion manteniendo pulsada la tecla Mayuds mientras hace otra seleccion.
Para ocultar un objeto: ¥
1 Seleccione un objeto. Ocultar
2 En el menu Edicién, seleccione Visibilidad y luego Ocultar. Boton izquierdo para ocultar.

Mueva la flecha del cursor sobre una area despejada en la parte inferior derecha de uno de los objetos que

El objeto se hara invisible.

Para mostrar objetos ocultos:

»

Para bloquear un objeto:

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

Busque este icono.

1 Seleccione un objeto.
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2 En el menu Edicion, haga clic en Visibilidad y luego en Bloquear.

El objeto se volverd sombreado y gris. Puede ver el objeto bloqueado y usar las referencias a objetos, pero no

podra seleccionarlo.

Para desbloquear objetos:

» En el menu Edicién, haga clic en Visibilidad y luego Desbloquear.

El comando Desbloquear vuelve a mostrar todos los objetos bloqueados.

Para 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 dialogo Capa para objeto, seleccione la nueva capa
para el objeto y haga clic en Aceptar.

Seleccionar objetos

Capa para copiar objetos

Capas disponibles

Mame )
Capa 01
Capa 02
Capa 03
Capa 04
Capa 05

Linea
Curva % w
[ Definir capa actual

[ Mueva. | [ Aceptar ] [ Cancelar ]

EEEEEN

El comando Eliminar elimina los objetos seleccionados de su modelo. Utilice Eliminar para practicar la seleccion

de objetos.

Ejercicio 9—Practica con las opciones de seleccién

1 En el menud Archivo, haga clic en Abrir.

2 En el cuadro de didlogo Abrir seleccione Eliminar.3dm y haga clic en

Abrir, o haga doble clic en Eliminar.3dm para abrir el modelo.
3 Seleccione el cuadrado y el circulo.
4 En el menu Edicidn, haga clic en Eliminar o pulse la tecla Supr.
El objeto desaparecera.

gag%i%

S

Notas:

3

Bloquear

3

Desbloquear

Bot6n derecho para desbloquear.

©

Cambiar capa
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Para empezar la primera practica:

1

Seleccione una de las lineas del hexagono en la vista Superior.

Debido a que hay varias lineas superpuestas, aparecera el cuadro de
didlogo que permite escoger entre multiples objetos.

Seleccione la primera curva de la lista.
En el menud Edicidon, haga clic en Eliminar.
Observe que una desaparece en la vista Perspectiva.

En la vista Superior, utilice una ventana por captura para seleccionar
la superficie y la polilinea en la parte superior derecha del dibujo.

Ambos objetos quedaran seleccionados.
En el menu Edicién, haga clic en Eliminar.

Haga una ventana para seleccionar la polilinea y el cilindro en la parte
inferior izquierda del dibujo.

Sdlo se seleccionaran los objetos que estén completamente dentro de
la ventana.

Mantenga pulsada la tecla Mayus y haga clic en el cilindro para
eliminarlo de la seleccion.

En el menu Edicién, haga clic en Eliminar.
Continte eliminando objetos en el dibujo.

Practique utilizando diferentes métodos de seleccién para seleccionar y
deseleccionar objetos. Utilice la seleccidén por captura o por ventana.
Pulsar la tecla Mayus mientras selecciona permite afiadir objetos a la
seleccion. Pulsar la tecla Ctrl mientras permite eliminar objetos de la
seleccion.

Para deshacer y rehacer eliminaciones:

1

En el menu Edicion, haga clic en Deshacer.

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

En el menud Edicién, haga clic en Rehacer.
Cada vez que haga clic, se volvera a Rehacer la accion anterior.
Deshaga todas las eliminaciones realizadas en el el ejercicio anterior.

Notas:
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Opciones de seleccion adicionales

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

Comando Boton Etiqueta de menu Descripcion
SelTodos o0 Todos los objetos  Seleccionar todos los objetos.
(CtrlI+E)

SeINinguno &0 Ninguno (Esc)

Invertir [ Invertir
SelAnterior s~  Seleccion previa
SelUltimo | Ultimos objetos
creados
SelPuntos &g  Puntos
SelCrv @ Curvas
SelPolilinea dga  Polilineas
SelSup Z7  Superficies
SelPolisup [  Polisuperficies

Deselecciona todos los objetos. Nota: SelNinguno no funciona
dentro de un comando para deseleccionar objetos
preseleccionados.

Deselecciona los objetos seleccionados y se selecciona todos los
objetos visibles que no estaban seleccionados.

Vuelve a seleccionar la seleccién previa.

Selecciona los ultimos objetos modificados.

Selecciona todos los puntos.
Selecciona todas las curvas.
Selecciona todas las polilineas.
Selecciona todas las superficies.

Selecciona todas las polisuperficies.

Notas:
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Para seleccionar objetos utilizando las herramientas de seleccion:

1 En el menud Edicién, haga clic en Seleccionar objetos y luego en Curvas.
Se seleccionaran todas las curvas.

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

3 En el menu 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 Edicidn, 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 seleccion.
7 En el menu Ediciéon, haga clic en Seleccionar objetos y luego en Ninguno.

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

Se seleccionara el cilindro.

Notas:

@

Sejeccionar curvas

i

Invertir seleccién
-

Deseleccionar todos

&

Seleccionar polilineas

-

&

Seleccionar superficies

-

I

Seleccionar polisuperficies

-

I

Seleccionar ultimo objeto creado
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Notas:

Defina las unidades y la
tolerancia del modelo antes de
empezar.

Puede cambiar la tolerancia
. ., después empezar, pero los
objetos creados antes del
/ | M 0 d el ar C O n p reC I S I O n cambio continuaran teniendo el

valor de tolerancia inicial.

Hasta ahora, ha ido dibujando lineas imprecisas. Ahora veremos como dibujar lineas en sitios 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. Se

dara cuenta de que Rhino le solicita los puntos de dos maneras: el comando le solicitara el Inicio de linea,

Inicio de polilinea, Inicio de curva o el Siguiente punto y el cursor se transformard en un marcador (en Cursor en cruz
forma de cruz).

Podré introducir un punto de dos maneras: seleccionando un punto en una ventana con el ratén, o introduciendo
coordenadas en la linea de comandos.

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 construcciéon que define las coordenadas para esa vista. Trabajaremos en la vista
Superior y Perspectiva donde los dos sistemas de coordenadas son iguales.

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.

Ejercicio 10—Configurar un modelo

1 En el mend Archivo, haga clic en Nuevo.
2 Seleccione Milimetros.3dm y haga clic en Abrir.
3 En el menu Archivo, haga clic en Guardar como.
Ponga el nombre CAJAS al modelo.
Utilice el modelo CAJAS.3dm para aprender a dibujar con coordenadas absolutas.
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Ejercicio 11—Introducir coordenadas absolutas

Haga doble clic en el titulo de la vista para maximizar la vista Superior.
En el menu Curva, haga clic en Polilinea y luego en Polilinea.

Escriba 0,0 y pulse Intro.

Escriba 5,0 y pulse Intro.

Escriba 5,5 y pulse Intro.

Escriba 0,5 y pulse Intro.

No a b~ wDN R

Haga clic en Cerrar para cerrar la polilinea.

Coordenadas relativas

0,5 5,5

8,0 5,0

Las coordenadas absolutas pueden ser lentas e incobmodas, pero funcionan bien. La mayoria de las veces, las

coordenadas relativas son mas faciles de usar.

Cada vez que selecciona un punto, Rhino guarda ese punto como el altimo
punto.

Las coordenadas relativas se basan en el ultimo punto, en vez de en el punto
de origen (0,0,0) del plano de construccion.

Para trabajar con las coordenadas relativas, debe preceder las coordenadas
X,Y,Z con una R.

Ejercicio 12—Introducir coordenadas relativas
1 En el mend Curva, haga clic en Polilinea y luego otra vez en Polilinea.

2 Escriba 8,0 y pulse Intro.
Estas coordenadas son absolutas.

3 Escriba R5,5 y pulse Intro.
Estas coordenadas son relativas.

4 escriba R-5,0 y pulse Intro.
5 Haga clic en Cerrar para cerrar la polilinea.

Punto siguiente

CambiarenY

Ultimo
punto .
Cambiar
L— en X
R-5, R5,5
50
; |
——5.0—»

Notas:

£

Polilinea

Clic con el botén izquierdo para
Polilinea.
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Notas:
Coordenadas polares

Las coordenadas polares especifican un punto que esta a una distancia y direccion alejada del 0,0 del plano de
construcciéon que se esté utilizando.

Las direcciones de los vectores en Rhino empiezan con cero grados a las 3:00 en un reloj estandar y luego
cambian en sentido antihorario como se muestra en la imagen.

Por ejemplo, si quiere un punto a Siguiente () S

cuatro unidades de distancia del punto o A @
origen del plano de construccion, y a /\

un angulo de 45 grados en sentido Distancia 5,

antihorario del eje X del plano de Angulo 0 (39

construccion, escriba 4<45 y pulse
Intro.

A
Y
o

Las coordenadas polares relativas *_Uttimo punto 180
van precedidas de R; las

En vez de usar coordenadas X, Y,
coordenadas polares, no.

Z, introduzca coordenadas
relativas polares de la siguiente .«L'\,Q ‘3\)90
manera: Rdistancia<angulo.

270 =

Ejercicio 13—Introducir coordenadas polares

1 En el menua Curva, haga clic en Polilinea y luego otra vez en R5<180 R5<90
Polilinea.

Escriba 0,8 y pulse Intro.
Escriba R5<0 y pulse Intro.
Escriba R5<90 y pulse Intro.

Escriba R5<180 y pulse Intro.
0,8 R5<0

o 0 b~ WN

Haga clic en Cerrar para cerrar la polilinea.
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Aplicar restriccion de distanciay angulo

Notas:

Mediante la restriccion de distancia, se puede especificar un punto introduciendo una distancia y pulsando Intro.
A medida que mueva el cursor en cualquier direccion, la longitud de la linea se restringira a la distancia que se
indic6. Este método es una buena manera de especificar la longitud de una linea rapidamente.

Utilizando la restriccion de angulo, se puede especificar un angulo escribiendo < seguido de un valor y pulsando
Intro. El siguiente punto estara restringido a las lineas en multiples del angulo relativo al eje X que se especifico.

Utilice la tecla MayuUs para activar y desactivar el modo ortogonal:

Cuando el modo ortogonal esta desactivado, puede pulsar la tecla Mayus para activarlo. Este método es una
manera eficaz de dibujar lineas perpendiculares. En el siguiente ejemplo, dibuje una linea con longitud de 5
unidades mediante la restriccién de distancia.

Ejercicio 14—Aplicar restriccion de distancia

1

2
3
4

[6)

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

Escriba 8,8 y pulse Intro.

Escriba 5 y pulse Intro.

Mantenga pulsada la tecla MayuUs y seleccione un punto a la derecha.
El modo ortogonal restringe el marcador a O grados.

Escriba 5 y pulse Intro.

Mantenga presionada la tecla MayuUs y luego seleccione un punto arriba.

El modo ortogonal restringe el cursor a 90 grados
Escriba 5 y pulse Intro.

Mantenga presionada la tecla Mayus y seleccione un punto a la
izquierda.

El modo ortogonal restringe el cursor a 180 grados.
Haga clic en Cerrar para cerrar la polilinea.

L7 Restriccion de distancia ’I
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Ejercicio 15—Aplicar restriccion de distanciay angulo

1 En el menu Curva, haga clic en Polilinea y luego otra vez en Polilinea.
2 Escriba 16,5 y pulse Intro.

3 Escriba 5y 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.

4 Seleccione un punto abajo y a la derecha.

Restriccidn de angulo

{

La restriccion de angulo define el angulo.
5 Escriba 5y pulse Intro, luego escriba <45 y pulse Intro.
6 Seleccione un punto arriba y a la derecha.
La restriccion de angulo define el angulo.
7 Escriba 5y pulse Intro, luego escriba <45 y pulse Intro.
8 Seleccione un punto arriba y a la izquierda.
La restriccion de angulo define el angulo.
9 Haga clic en Cerrar para cerrar la polilinea.
10 Guarde su modelo. Utilizaremos este modelo para otro ejercicio.

Ejercicio 16—Préactica con la aplicacién de restriccién de distancia y angulo

1 Inicie un nuevo modelo. Guardelo como Flecha.
START MODEL AT -11,0

AN

TN

Y
2.00 / T

rﬁ 2.00 L j 1.00 L
8.00 11.00

—6.00 =

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.

Inicie su modelo en la coordenada -11,0. Ejemplos de entradas en la linea de comandos:

Notas:
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3

Punto siguiente: r-2,-2
Punto siguiente: r8,0
Punto siguiente: r1,1
Punto siguiente: r11<0
Punto siguiente: rO,-1
Punto siguiente: r6,2
Punto siguiente: r-6,2
Punto siguiente: rO,-1
Punto siguiente: r11<180
Punto siguiente: r-1,1
Punto siguiente: r8<180
Punto siguiente: c
Guarde su modelo.

Para hacerlo en 3D:

1
2
3

N o g b

Seleccione la polilinea.
En el menu Superficie, haga clic en Revolucion.
En la barra de estado, active la RefObj y marque la opcion Fin.

Seleccione el final de la flecha a lo largo de la linea central (2).

Seleccione el otro final de la flecha (3) a lo largo de la linea central.

Pulse Intro para usar el Angulo inicial predeterminado.
Pulse Intro para usar el Angulo de revolucién predeterminado.

L,

—

Ahora la flecha es un modelo
tridimensional.

Notas:

¢

Revolucion
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Vistas

Las vistas son ventanas del area grafica de Rhino que muestran perspectivas del modelo. Puede mover o cambiar
el tamafio de las vistas simplemente arrastrando la barra de titulo o los bordes. El cursor se mueve a lo largo del
plano de construccién, que se define para cada vista. También puede crear nuevas vistas, cambiar el nombre de
las vistas y usar configuraciones de vistas predefinidas. Para activar una vista, haga clic en cualquier parte de la
vista y el titulo quedara resaltado. Si esta en la mitad de una secuencia de comandos, sélo tiene que mover el
cursor dentro de una vista para activarla.

Planos de construccion

El plano de construccion es la guia utilizada para modelar los objetos en Rhino. Los puntos que se seleccionan
estan siempre en el plano de construccién, a menos que utilice introduccién de coordenadas, el modo elevacion o
las referencias a objetos.

Notas:
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Cada plano de construccion
tiene su propio eje, una
rejilla y una orientaciéon
relativa al sistema de
coordenadas universal
(SCU).

Por defecto los planos de
construccién vienen con
cada una de las vistas
predeterminadas.

e Los ejes X-Y del plano
de construccion de la
vista Superior se
alinean con los ejes X-Y
del plano universal.

e Los ejes X-Y del plano
de construccion de la
vista Derecha se
alinean con los ejes Y-X
del plano universal.

e Los ejes X-Y del plano
de construccion de la
vista Frontal se alinean
con los ejes X-Y del
plano universal.

e La vista Perspectiva
usa el plano de
construccion de la vista
Superior.

% PlanoC - Rhinoceros BER

Archivo  Edicion  Vista Curva  Superficie Sclido Malla Acotacion  Transformar  Herramientas  &ndlisis  Renderizado  Ayuda

:Dibuje una ventana para aplicar el zoom ( Todas Dindmico Extensidn Factor Ampliar Reducir Seleccidn Objetive 1x1 ) _All
: Seleccione una opcién { Extensidn Seleccian 1x1 ). _Extents |
“Comando:]| 2] 2]
Ded8iXDl-+LPHO0RPFH=4-rPa8000Q@ V@%@
e Perspectiva
[% o
-

AT PlanoC
@& ;

= Superior

e
i

PlanoC
Derecho

D/ e RFQHQY
¥R+ bRl

— PlanoC !
. Frontal o

:OFin [Ocerca  [CPunts [ Med Cecen Ot [ rerp [JTan [cusd  [Mado Provectar (B 5Track (] Desactivar
PlanoC  x-4.488 v 1,555 20.000 WPredeterminada Snap Ortho Planar Osnap Record History

Cada plano de construccion tiene una rejilla. La rejilla es un plano de lineas
perpendiculares que reposan sobre el plano de construcciéon. En las rejillas
predeterminadas, cada quinta linea es un poco mas gruesa. La linea roja representa
el plano de construccion del eje X. La linea verde representa el plano de
construccion del eje Y. Las lineas roja y verde se encuentran en el origen del plano
de construccion.

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

Notas:
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Ejercicio 17—Modelado en el espacio 3D

Rhino permite dibujar facilmente en espacio 3D. Puede dibujar en un plano
de construccioén diferente con s6lo mover el cursor en una vista diferente.
Otra herramienta util de modelado 3D es el modo elevacion.

En el siguiente ejercicio dibujaremos en diferentes vistas y utilizaremos el
modo elevacién para mover algunos puntos en el espacio 3D.

Utilizara el Forzado y el modo Orto para dibujar en diferentes vistas.

1 Abra el modelo Silla.3dm.

Las unidades del modelo son centimetros.

2 Desactive el modo Planar y el Forzado. Active el modo Orto si es
necesario.

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

4 Mueva el cursor en de la vista Frontal.

5 Escriba 0,0 y pulse Intro.

6 Utilice la entrada de coordenadas para dibujar la primer parte de la

estructura de la silla.
7 Mueva el cursor a la vista Derecha para dibujar una linea horizontal.

8 Mueva el cursor hacia la vista Frontal, mantenga pulsada la tecla Ctrl y
designe el punto en el extremo inferior de la linea diagonal.

Mantenga pulsada la tecla Ctrl y haga clic con el botén izquierdo del ratén
para activar el modo elevacion.

Lo

Z

=

4

L

Notas:

El modo elevacion permite
seleccionar puntos que estan
fuera del plano de construccion.
El modo elevacion requiere dos
designaciones para definir
completamente el punto. La
primera designacién especifica el
punto base. La segunda
designacién especifica la
distancia en que se encuentra el
punto final encima o debajo del
punto base.

Después de especificar la
posicién del punto base, el
marcador esté limitado a seguir
una linea de trazado
perpendicular al plano de
construccion que pasa a través
del punto base.

Seleccione un segundo punto
para especificar la coordenada Z
del punto deseado. Puede
escoger un punto con el ratén o
escribir un solo nimero para
especificar la altura sobre el
plano de construccion. Los
ndmeros positivos estan por
encima del plano de
construccion; los nimeros
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Notas:

9 Suelte la tecla Ctrl, mueva el cursor a la
vista Derecha, ajuste el punto hasta que
se alinee con la otra parte de la sillay
seleccidnelo.

4

L,

o

z

e,

10 Continte dibujando el resto de la
estructura de la silla.

11 En el siguiente hasta el ultimo segmento
tendra que volver a usar el modo
elevacion.

Z

k”
x Punta

12 Haga clic en Cerrar.

Para cambiar el plano de construccion:

WA L

Ahora dibujaremos la parte trasera, asi que cambiaremos el plano de construccion.

1 En la barra de estado, haga clic en RefObj y marque Fin.
2 En el menu Vista, haga clic en Definir PlanoC y luego en 3 Puntos.

3 Mueva el cursor hacia la vista Perspectiva y seleccione el vértice (1) de
la parte posterior de la silla.

Defina el PlanoC: 3 Puntos
& ; :
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4 Designe el vértice (2) al otro lado de la parte posterior.
5 Designe el vértice (3) en la parte superior de la silla.

6 Dibuje algunas lineas en el nuevo plano de construccion.
Ahora el plano de construccién esta alineado con el respaldo de la silla.

Para hacerlo soélido:

1 Seleccione la estructura de la silla.
2 En el menu Sdlido, haga clic en Tuberia.
3 Escriba 3 y pulse Intro.
La silla tiene una estructura sélida.
4 Guarde el modelo.

Por su cuenta:

Intente hacer algunas variaciones y afiadir otras caracteristicas.

by,

N
=
%

Notas:

&

Tuberia
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Ejercicio 18—Practica con las restricciones de distanciay angulo
1 Empiece un nuevo modelo utilizando la plantilla Milimetros. Guardelo
como Bloque-V.

2 Haga doble clic en la barra de titulo de la vista Frontal para
maximizarla.

Cree el siguiente modelo delante del plano de construccion.

I

3 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).

4 Empiece el modelo en las coordenadas 0,0 de la vista Frontal.

Intente crear el modelo usando una sola polilinea.

5 Haga doble clic en la barra del titulo de la vista Frontal para restaurar
las vistas.

6 Seleccione el objeto.

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

8 Escriba 60 y pulse Intro. E

Podra ver el modelo como un objeto tridimensional en la vista
Perspectiva.

9 Guarde su modelo.

Referencias a objetos

Las referencias a objetos son herramientas para seleccionar puntos especificos en objetos existentes. Utilicelas
para hacer modelos con precision y para obtener medidas exactas. A veces, las referencias a objetos también se
denominan RefObj. 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 precisidon que no es posible obtener haciendo
el trabajo "a ojo".

Para abrir la barra de herramientas de RefObj

P Haga clic en el cuadro RefObj de la barra de estado.

Esta barra de herramientas controla las referencias a objetos. 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.

Notas:

Extruir curva plana
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Marque una casilla para activar la referencia a objetos. Puede colocar la barra de herramientas en cualquier parte
del escritorio.

Comando Boton Descripcion

‘[ IFin [Jeerca  [Jrumko [ Med [Jeen []1nt [Prerp [JTan [Jcuad [TModo ) Proyectar [_]5Track [ Desactivar

Fin a Restringe el cursor al final de una curva, esquina de un borde de superficie o final de un segmento de
polilinea.

= . . .

Cerca s Restringe el cursor al punto mas cercano de una curva existente.

Punto 5 Restringe el cursor a un punto de control.

Med o Restringe el cursor a un punto en la mitad de una curva o borde de superficie.

Cen @ Restringe el cursor a un punto en el centro de una curva. Este funciona mejor con circulos y arcos.

Int —fL Restringe el cursor a un punto en la interseccion de dos curvas.

Perp -L_-‘— Restringe el cursor a un punto en la curva perpendicular al Gltimo punto seleccionado. No funciona en el
primer punto que un comando solicita designar.

Tan o Restringe el cursor a un punto sobre una curva tangente al ultimo punto seleccionado. No funciona en el
primer punto que un comando solicita designar.

Cuad O Restringe el cursor al punto cuadrante. El punto cuadrante es la direccion maxima o minima de una curva
en la direccion X o Y del plano de construccion.

Nodo w Restringe el cursor a puntos de control en curvas o bordes de superficies.

Proyectar - Proyecta el punto de seleccién al plano de construccién.

:.._\_‘_\_‘
SmartTrack "f" SmartTrack es un sistema de 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.

Desactivar @ Desactiva temporalmente las referencias a objetos permanentes, guardando las opciones.

Ejercicio 19—Uitilizar las referencias a objetos

1 Abra el modelo RefObj.3dm.
2 Desactive el Forzado y el modo Orto.

Notas:
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Utilizacion de las referencias a objetos Fin y Med:
1 Haga clic en el cuadro RefObj de la barra de estado.

Puede dejar la barra de herramientas de RefObj abierta.

- %] Fin [cerca [l Punto IMed Ccen [t Clrerp [ 7an [ cuad [ Modo

Notas:

D Proyectar STrack D Desackivar |

Barra de RefObj con las referencias a objetos Fin y Med activadas.
2 Marque las casillas Fin y Med.

Puede activar y desactivar individualmente los modos de referencia para facilitar la precision del modelado.

3 En el ment Curva, haga clic en Polilinea y luego otra vez en Polilinea. [EfEXd
4 Mueva el cursor cerca del final de la linea en la parte inferior izquierda Q O

del primer cuadrado y seleccione el punto cuando el marcador seleccione
el final de la linea.

5 Designe puntos para dibujar la polilinea.
. . . W
La linea empieza exactamente en esa esquina. L

®

6 Restrinja el cursor al punto medio del borde vertical derecho del
segundo cuadrado.

El marcador seleccionara la mitad de la linea que designe el cursor,
haciendo que la nueva linea cruce exactamente a la mitad de la linea.

7 Designe puntos para dibujar la polilinea.

8 Restrinja el cursor al final de la esquina superior izquierda de la primera
caja.

El marcador designara el final de la linea.
9 Seleccione ese punto para dibujar la polilinea y pulse Intro.

Utilice las referencias a objetos Cerca y Perp:

Fin

Fin

Fin y Med.
2 En el menu Curva, haga clic en Polilinea y luego otra vez en Polilinea.

1 En la barra de herramientas RefObj, active Cerca y Perp y desactive | Superior | Q

3 Designe en el borde inferior el circulo de la parte superior derecha.

El marcador seleccionara el punto sobre el circulo mas cercano a la
posicién donde se hizo la selecciéon con el cursor.

-

4 Designe el borde horizontal superior del segundo cuadrado.
El marcador designara un punto perpendicularmente al punto anterior.
5 Designe para dibujar el segmento de polilinea y pulse Intro.

Cerca
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Utilizacion de las referencias a objetos Int y Tan:

1

2

5

En la barra de herramientas RefObj, active Int y Tan y desactive Cerca
y Perp.

En el menud Curva, haga clic en Polilinea y luego otra vez en Polilinea.

Designe la interseccién donde la linea diagonal cruza con la linea vertical
del primer cuadrado.

El marcador designara la interseccion entre ambas lineas.
Designe el borde superior izquierdo del circulo de la derecha.

El marcador quedara restringido a un punto tangente al circulo.
Designe para dibujar el segmento de polilinea y pulse Intro

Utilizacion de la referencia a objetos Cen:

1

2

5

En la barra de herramientas RefODbj, active la casilla Cen y desactive
Inty Tan.

En el mend Curva, haga clic en Polilinea y luego otra vez en Polilinea.
Designe el borde de un circulo.

El marcador quedara restringido al centro del circulo.

Designe el borde del otro circulo.

El marcador quedara restringido al centro del circulo.

Designe para dibujar el segmento de polilinea y pulse Intro

Utilizacion de la referencia a objetos Cuad:

1

2

o

En la barra de herramientas RefODbj, active la casilla Cuad y desactive
Cen.

En el mend Curva, haga clic en Polilinea y luego otra vez en Polilinea.
Designe un punto en el borde superior del primer circulo.

El marcador quedara restringido al cuadrante en el circulo.

Designe el borde izquierdo del circulo.

El marcador quedara restringido al cuadrante en el circulo.

Designe el borde inferior del circulo.

Designe el borde derecho del circulo.

Haga clic en Cerrar

i

i

Cuad

Cuad Turl

Cuad
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Notas:

Comandos de analisis

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

Comando Descripcion

Distancia Muestra la distancia entre dos puntos.

Longitud Muestra la longitud de una curva o borde de superficie.

Angulo Muestra el angulo entre dos lineas.

Radio Mide el radio de la curvatura de una curva, circulo o arco en el punto donde selecciona la curva

y lo muestra en la linea de comandos.

CalcularPto Las coordenadas cartesianas del punto, tanto en las coordenadas universales como del plano

de construccién, se muestran en la linea de comandos en formato X, Y, Z.

Para hallar la distancia entre dos puntos:

1
2

En el mend Analisis, haga clic en Distancia. | superior | 1j
Designe la interseccion donde una linea diagonal se interseca con una Distancia
linea vertical. =
Designe la interseccién donde la otra linea diagonal se interseca con la >
misma linea vertical.

Int.

. . R Y
Utilice las referencias a objetos. \_

X

Pulse F2 para ver la informacion.

Angulos e incrementos del PlanoC: xy = 90 elevaciéon = 0 dx=0dy =3.077dz=0
Angulos e incrementos del plano universal: xy = 90 elevaciéon = 0 dx=0dy =3.077dz=0
Distancia = 3.077 milimetros

Para hallar la longitud de una linea:

1
2

En el menG Analisis, haga clic en Longitud. | Superior |

Wl
Seleccione la linea entre centros de los circulos. '
. - Longitud
Longitud = 8.000 milimetros N
is
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Para medir el angulo entre dos lineas:

1 En el mena Analisis, haga clic en Angulo.

2 Seleccione un punto que defina el inicio de una linea de angulo.

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

4 Seleccione un punto que defina el inicio de la segunda linea de angulo.
5 Seleccione un punto que defina el final de la segunda linea de angulo.

El angulo se podra ver en la linea de comandos con el siguiente formato:

Angulo = 21.7711

Para calcular el radio de un circulo:

1 En el mend Andlisis, haga clic en Radio.

2 Seleccione uno de los circulos.
Esta opcién también calcula el de un punto en una curva.
El radio se podra ver en la linea de comandos con el siguiente formato:
Radio = 2.5

Para calcular un punto:

1 En el mend Analisis, haga clic en Punto.
2 Restrinja el cursor al punto final de uno de los cuadrados.

El punto X,Y,Z se mostrara en el plano de coordenadas universales y en
el plano de construccion actual.

Punto en coordenadas universales = 8.000,5.000,0
Coordenadas del PlanoC = 8.000,5.000,0

Int
X

Int

Int

.

Int

=

[T

Notas:

Angulo

<R

Radio

frval

Punto
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Dibujar circulos

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

Boton Comando Descripcion
Circulo Dibuja un circulo utilizando el centro y el radio.
Circulo 3Puntos Dibuja un circulo a través de tres puntos en su circunferencia.
Circulo Diametro Dibuja un circulo utilizando dos puntos de didmetro.
Circulo Tangente, Dibuja un circulo tangente a dos curvas con un radio determinado.

Tangente, Radio
Circulo Tangente a  Dibuja un circulo tangente a tres curvas.

AHGE@O0ERTCE

3 curvas

Circulo Dibuja un circulo perpendicular a una curva en el punto seleccionado.

AlrededorCurva

Deformable Dibuja una aproximacién de un circulo con un numero definido de puntos de
control.

Vertical Dibuja un circulo perpendicular al plano de construccion.

Ejercicio 20—Dibujar circulos

Para dibujar circulos con centro y radio:
1 En el mend Curva, haga clic en Circulo y luego en Desde centro y radio.
2 Escriba 20,10 y pulse Intro.
3 Escriba 3 y pulse Intro.
Se creara un circulo.

Notas:

@

Circulo
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Para dibujar un circulo con centro y diametro:

1

w

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

Escriba 20,3 y pulse Intro.
Haga clic en Diametro.
Escriba 5 y pulse Intro.

Se creara un circulo que estara basado en un punto en el centro y un
diametro. La opcion de diametro seguira por defecto hasta que se
cambie de nuevo.

Para dibujar circulos con 3 puntos:

1

a ~ W N

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

Haga clic en 3Puntos.

Restrinja el cursor a un Final de uno de los cuadrados.
Restrinja el cursor a otro vértice en el mismo cuadrado.
Restrinja el cursor a un tercer vértice en el otro cuadrado.

Se creara un circulo con una circunferencia que se interseca con los tres

extremos designados.

Para dibujar un circulo con diametro:

1

w

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

Haga clic en Diametro.
Designe un punto en la pantalla.

Escriba 3 y pulse Intro, luego active el modo Orto y designe a la
derecha.

Se creara un circulo con los dos puntos seleccionados como diametro y

el diametro estéa restringido a un valor de 3.

Superior

Superior

@3.00

Notas:

O

Circulo 3Puntos

%)

Circulo Diametro
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Para dibujar un circulo con tangente, tangente, radio:

1

a ~ 0N

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

Haga clic en Tangente.

Seleccione el circulo que acaba de crear cerca del borde superior.
Escriba 2 y pulse Intro.

Designe otro circulo.

Se creara un circulo tangente a los dos circulos seleccionados, con un
radio de 2.

Para dibujar un circulo tangente, tangente, tangente:

1

a M w DN

En el menud Curva, haga clic en Circulo y luego en Desde centro y
radio.

Haga clic en Tangente.

Seleccione un circulo que haya creado.
Seleccione otro circulo o linea.
Designe otra parte de geometria.

Se creara un circulo tangente a las tres partes de la geometria
seleccionada.

Para dibujar un circulo vertical al plano de construccion:

1

w

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

Haga clic en Vertical. \\ﬂ

Designe un punto.
Escriba 3 y pulse Intro.

El circulo se dibuja perpendicular al
plano de construcciéon. Podra verlo
en una de las otras vistas.

Perspectiva

Notas:

©®

Circulo Tangente, Tangente, Radio

O

Circulo Tangente a 3 curvas
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Notas:

Para dibujar un circulo alrededor de una curva:

Perspectiva

1 En el mend Curva, haga clic en Perspectiva

Circulo y luego en Desde centro y

radio. ‘_‘.— .,
Haga clic en AlrededorDeCurva. \ \

Designe un punto en una curva.

Haga clic en Radio. Ks'x \ ny \

Escriba 1 y pulse Intro.

a h~ W N

El circulo se dibujara perpendicular
a la curva en el punto
seleccionado. Podra verlo en la
vista Perspectiva.

Ejercicio 21—Practica con circulos

1 Inicie un nuevo modelo. Guéardelo como Circulos.
2 En el menu Edicion, haga clic en Capas y luego en Editar capas.
3 En la ventana Capas, haga clic en el icono Crear nueva capa tres veces.
4 Ponga nombre a las nuevas capas: Caja, Linea y Circulo.
5 Cambie el color de la capa Caja a verde, de la capa Linea a cian y de la capa Circulo a rojo.
6 Dibuje lineas y circulos en las capas correspondientes.

Utilice Segmentos de linea para la caja y Una linea para las lineas centrales. Utilizara varias de las

opciones del comando circulo y modos de referencia para realizar este modelo.

20.00
10.00
QCirculo TR

=]
2 -

2 /<—Circulo

I~

QCirculo diametro QTDC!OS los

circulos R2.0

L.
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Notas:
Para hacerlo en 3D:
1 Seleccione las lineas que forman el rectangulo.
En el mend Superficie, haga clic en Extrusién de curva y luego en Recta.
Haga clic en Tapar.

A WN

Escriba 2 y pulse Intro.
El rectangulo genera una caja.

Z

Ly,

Seleccione los circulos.

En el mend Superficie, haga clic en Extrusion de curva y luego en Recta.
Haga clic en Tapar.

0o ~N o 0

Escriba -6 y pulse Intro.
Los circulos generaran cilindros.

L2,

Ejercicio 22—Ultilizar referencias a objetos relacionadas con el circulo

1 Inicie un nuevo modelo. Guardelo como Enlace.
2 Realice el modelo que se muestra a continuacion.
3 Dibuje los tres circulos mas grandes en primer lugar.
4 En segundo lugar, dibuje los huecos pequerios.
Utilice el modo de referencia para seleccionar el centro de los circulos grandes.
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23.00

22.50

)\

£

R3.00
24.00 ‘<7 8.50 ﬂ 23.00
Para dibujar las lineas tangentes:

1 En el mend Curva, haga clic en Linea y luego en Una linea.
Haga clic en Tangente.

2
3 Designe un punto en el borde de uno de los circulos cerca de donde desea insertar la linea tangente.
4 Designe un punto en el borde de otro circulo y se encontraran los puntos tangentes.

6@

5 Continte utilizando este comando para construir su modelo.

L,

6 Guarde su modelo.

Notas:

J ¢

Linea Tangente a 2 curvas
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Notas:

Dibujar 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 o mediante un angulo.

Boton Comando Descripcion
D, Arco Dibuja un arco desde el centro, inicio y angulo.
Arco 3Puntos Dibuja un arco desde tres puntos.
Arco Inicio, final y direccién Dibuja un arco desde un punto inicial, un punto final y la direccién

desde el punto inicial. La direccién puede introducirse después de
introducir el punto inicial o después de introducir el punto final.

CJa JA

Arco Tangente, Tangente, Crea un arco desde tangentes y radio.
Radio
Arco Inicio, final y radio Crea un arco desde un punto inicial, un punto final y un radio.
Convertir Resultado=arcos Convierte una curva en segmentos de arco unidos.
C CurvaPorPuntos Crea una curva interpolada a través de puntos seleccionados y
B o . .
Convertir Resultado=arcos convierte la curva en segmentos de arco.

Opciones de Arco

Opcidn Descripcion
Deformable Crea una curva NURBS con forma de arco
Extension Extiende una curva mediante un arco.

Ejercicio 23—Practica con arcos (1)
» Abra el modelo Arcol.3dm.
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ARCD: INICIO,
FINAL, DIRECCION \

i

2

ARCO: TANGENTE,
4,7 TANGENTE, RaDI0
T~ 4

ARCO: EXTENSION

4

i

2

ARCO: CEMTRO, _/L_ 2 7

INICID, FINAL

ARCO: EXTENSION

Para dibujar un arco con centro, punto inicial, punto final o angulo:

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

2 Restrinja el cursor al centro del circulo en la parte inferior izquierda.
3 Restrinja el cursor al final de la linea.
4 Rote el arco hasta el final de la otra linea.

)

o
Fin Cen
x

Para dibujar un arco con punto inicial, punto final y direccion:

1 En el mend Curva, haga clic en Arco y luego en Inicio, Fin, Direccion.
2 Designe un punto inicial.

3 Designe un punto final.

Notas:

Arco

™~

Arco Direccién
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4 Active el modo ortogonal y arrastre el cursor hacia arriba hasta la tangente en el punto inicial y designe un
punto.

Superior K%

5 Cree otro Arco con Direccién en la parte superior derecha.

o

L.

Para afadir mas segmentos de arcos:
1 En el menud Curva, haga clic en Arco y luego en Desde centro, inicio y angulo.
2 Escriba E y pulse Intro.
3 Designe cerca del final del arco que acaba de crear.
4 Escriba C y pulse Intro.
5 Con el modo Orto activado, designe un punto debajo del primer punto.
El arco sera tangente a la curva que escoja.

O

L.

6 En el menu Curva, haga clic en Arco y luego en Desde centro, inicio y angulo.
7 Escriba E y pulse Intro.
8 Designe cerca del final del arco que acaba de crear.

Notas:
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9 Restrinja el cursor al final de la linea.

L.

Para dibujar un arco con tangente, tangente, radio:

1 En el mend Curva, haga clic en Arco y luego en Desde tangente, tangente y radio.
2 Designe el lado inferior derecho del circulo superior.

3 Escriba 3 y pulse Intro.

4 Designe el lado superior derecho del circulo inferior.

5 Mueva el cursor y haga clic cuando aparezca el arco correcto.

L.

En el menu Curva, haga clic en Arco y luego en Desde tangente, tangente y radio.

6
7 Designe el lado superior izquierdo del circulo superior.
8 Escriba 6 y pulse Intro.

9

Designe el lado inferior izquierdo del circulo inferior.
10 Mueva el cursor y haga clic cuando aparezca el arco correcto.

11 Guarde su modelo.

Notas:

i
Arco Tangente, Tangente, Radio
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Notas:
Ejercicio 24—Practica con arcos (2)

Primero dibuje las lineas centrales de construccion: utilice el punto de interseccidon para dibujar los arcos y los
circulos.

1 Inicie un nuevo modelo. Guardelo como Arco?2.

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

1.00

/—R0.50 1.25

0.75

| 2.50 2.50 2.0

Para hacerlo soélido:
1 Seleccione las curvas.

En el menu Superficie, haga clic en Extrusion de curva y luego en Recta.
Haga clic en Tapar.

A WN

Escriba 1 y pulse Intro.

Las curvas se han extruido y tapado.
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Dibujar 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.

Elipses

Botén Comando Descripcion

@ Elipse Dibuja una elipse especificando el centro y los extremos de los ejes.
é Elipse Diametro Dibuja una elipse especificando los extremos de los ejes.

&

Elipse DesdeFocos Dibuja la elipse desde los puntos focales.

AlrededorDeCurva Dibuja una elipse cuyo eje es perpendicular a una curva.

Poligonos

Boton Comando Descripcion

@ Poligono Crea un poligono indicando su centro y radio.

{‘j Poligono Arista Dibuja un poligono especificando los extremos de un borde.

A

Poligono Estrella  Dibuja un poligono en forma de estrella.

Opciones de Poligono

Opcidn Descripcion
NUumDeLados Especifica el nimero de lados del poligono.
Circunscrito Dibuja un poligono circunscrito alrededor de un radio. Por defecto, se crea un poligono inscrito

dentro de un radio especifico.

Rectangulos

Boton Comando Descripcion

| Rectangulo Dibuja un rectangulo usando esquinas opuestas.

=7 Rectangulo Dibuja un rectangulo desde el centro y una esquina.
Centro

Notas:
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Botén Comando Descripcion

- 3Puntos Dibuja un rectangulo a través de tres puntos.

_E.: Vertical Dibuja un rectangulo perpendicular al plano de construccion.
%“_—] Redondeado Crea un rectangulo con esquinas redondeadas (arco o conico).

Ejercicio 25—Practica con elipses y poligonos

Inicie un nuevo modelo. Guardelo como Juguete.

R1.0 - 1000 | RO.G

Sl

-
Al f \ RADIO 1.5
- L~ PaRA TODOS
ii l K / . LOS POLIGONOS

- A4
¥
[——————2 [ ——————— =
=+ 14.0 =
=4 18.0 Lot
-t 19.0 L
ot 200 Ly

Para dibujar un rectangulo desde sus esquinas diagonales:

1

2
3
a4

En el mend Curva, haga clic en Rectangulo y luego en De esquina a esquina.
Escriba 10,-5 y pulse Intro.

Escriba 20 y pulse Intro.

Escriba 10 y pulse Intro.

Notas:

=

Rectangulo
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Notas:

Para dibujar rectangulos desde un punto central con una longitud, una anchura y esquinas
redondeadas:

1

o 00~ WDN

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

i

Escriba R y pulse Intro para redondear las esquinas del rectangulo. .
Rectangulo centrado

Escriba 0,0 y pulse Intro.
Escriba 19 y pulse Intro.
Escriba 9 y pulse Intro.
Escriba 1 y pulse Intro.

Si esta creando un rectangulo con las esquinas redondeadas, escoja un punto en la esquina para determinar
su curvatura.

O bien, escriba C y pulse Intro para cambiar de esquinas redondeadas circulares a esquinas redondeadas
conicas.

Repita estos pasos para crear un segundo rectangulo con una longitud de 18 y una anchura de 8 con
esquinas de radio de .5.

Para dibujar una elipse desde el centro y los extremos de eje:

1 En el menud Curva, haga clic en Elipse y luego en Desde centro. &
2 Escriba 0,0 ulse Intro. .
yp Elipse
3 Escriba 4 y pulse Intro.
4 Active el modo Orto y designe a la derecha.
5 Escriba 2.5y pulse Intro.
6 Designe un punto.
Para dibujar un poligono desde su centro y radio:
En el mend Curva, haga clic en Poligono y luego en Desde centro y radio. &
Escriba 3 y pulse Intro para cambiar el niUmero de lados del poligono. Poligono

o b WN P

Escriba -7,-2 y pulse Intro para ubicar el punto central del poligono.

Escriba 1.5 y pulse Intro.

Designe un punto para orientar el poligono.

Continte dibujando el resto de poligonos. Utilice el mismo radio para cada uno.

Para hacer los rectangulos redondeados solidos:

1
2

Seleccione el rectangulo redondeado mas grande.
En el mend Sdlido, haga clic en Extrusiéon de curva plana y luego en Recta.

Robert McNeel & Associates 77



3 Arrastrelo hacia arriba para definir el grosor y haga clic.

4 Seleccione el rectangulo redondeado mas pequefio.

al

En el menud Sdélido , haga clic en Extrusion de curva plana y luego en Recta.
6 Arrastrelo hacia abajo hasta que este ligeramente arriba del sélido anterior y haga clic.

[,

Para ahuecar el rectangulo redondeado:
1 Seleccione el rectdngulo redondeado exterior.
2 En el menu Sdélido, haga clic en Diferencia.

3 Seleccione el rectangulo interior redondeado y pulse Intro.

z

L,

Para hacer el rectangulo sdélido:
1 Seleccione el rectangulo.

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

Notas:
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Notas:
3 Arrastrelo hacia arriba para establecer el grosor y haga clic.

Z

2,

Para hacer el elipsoide sélido:

1 Seleccione la elipse.

2 En el menu Sdélido, haga clic en Extrusiéon de curva plana y luego en Recta.
3 Haga clic en AmbosLados.

4 Designe para establecer el grosor.

Z

2,

Para cortar el sdélido de elipse del rectangulo: @

1 Seleccione los rectangulos solidos. Diferencia booleana
2 En el menu Sdélido, haga clic en Diferencia.

3 Seleccione la elipse sélida y pulse Intro.

Z

L,

Para extruir los poligonos:

1 Seleccione los poligonos.
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Notas:
2 En el menu Sdlido, haga clic en Extrusion de curva plana y luego en Recta.

3 Designe para establecer el grosor.

Para cortar agujeros con los poligonos sélidos:

1 Seleccione los rectangulos solidos.
2 En el menu Sdélido, haga clic en Diferencia.

3 Cuando le solicite Seleccione el segundo grupo de superficies o polisuperficies ...
( EliminarOriginal=Si), escriba D y pulse Intro.

4 Cuando le solicite Seleccione el segundo grupo de superficies o polisuperficies
( EliminarOriginal=No ), seleccione los poligonos sdlidos y pulse Intro.

Se cortaran agujeros, pero los objetos permaneceran.

Modelar curvas de forma libre

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

Botén Comando Descripcion

5 Curva Curva mediante puntos de control crea una curva mediante puntos de control
b especificados. Los puntos de control no se encuentran sobre la curva pero si
determinan su curvatura.

::J InterpCrv Crea una curva que va a través de puntos interpolados especificos. Estos
puntos permanecen sobre la curva y determinan su curvatura.
:_) Coénico Crea una curva conica, que es parte de una elipse, parabola o hipérbola.
o
Opcién Descripcion
Deshacer Permite deshacer un punto.
Cerrar Crea una curva cerrada.
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Notas:

Cierre Mueva el cursor cerca del punto de inicio de la curva y haga clic.

automatico

La curva se cerrara automaticamente. Pulse ALT para suspender el cierre automatico.

EnPunta Si la opcidn seleccionada es Si, al crear una curva cerrada aparecera un punto de torsion en el

punto inicial/final en lugar de realizarse un cierre suave (periédico).

Grado Permite definir el grado de la curva.

Ejercicio 26—Practica con curvas (1)

1 Abra el modelo Curva.3dm.
En este ejercicio aprenderemos cOmo 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 precisidon para usar
como directrices. En este ejercicio las directrices ya estan creadas.
2 En el cuadro de didlogo RefObj, active las referencias a objetos Fin y Cerca y desactive todas las demas.
Si hace clic sobre la opcién Fin con el botén de la derecha del ratén, desactivara los demas modos de
referencia.
3 Desactive el modo Orto y el Forzado.
Para dibujar una curva con puntos de control: ﬁ
1 En el menud Curva, haga clic en Forma libre y luego en Puntos de control. Curva
2 Cuando le solicite Inicio de curva ( Grado=3 ), designe el punto final de la directriz de la polilinea.
3 Cuando le solicite Siguiente punto ( Grado=3 Deshacer ), designe un punto en la directriz de la polilinea con
la referencia a objetos Cerca.
4 Cuando le solicite Siguiente punto ( Grado=3 Deshacer ), designe un punto en la directriz de la polilinea con
la referencia a objetos Cerca hasta llegar al final.
5 Cuando le solicite Siguiente punto ( Grado=3 Cerrar EnPunta=Si Deshacer ), pulse Intro.

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

Los puntos de control controlan la curvatura de la curva pero normalmente no se encuentran sobre la curva.
| _Superior |

EEsy

L.
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Para dibujar una curva interpolada:

Cambie a la capa Curva interpolada.

En el mend Curva, seleccione Forma libre y luego Interpolar puntos.
Restrinja el cursor al punto final de la directriz de la polilinea.

Restrinja el cursor a la directriz de la polilinea con la referencia a objetos Cerca.
Continte forzando el cursor a la linea directriz hasta llegar al final.

o 00 h WN P

Pulse Intro.

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

Observe lo dificil que resulta que la curva siga exactamente a la linea directriz.

m
Ld

Para dibujar una curva cénica:

Cambie a la capa Conico.

En el mend Curva, haga clic en Cdénico.

Restrinja el cursor al punto (1) en la parte inferior izquierda.
Restrinja el cursor al punto (2) y a la derecha desde el punto anterior.
Seleccione el punto (3) entre los puntos anteriores.

o 00~ WDNP

Designe un punto para la curvatura deseada.

Notas:

i

Curva interpolada

Da

Conico
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Modelado de hélice y espiral

El uso de curvas libres u organicas permite mas flexibilidad para crear figuras complejas. Si necesita controlar la

precision, puede hacer lineas de construccién que definan sus parametros globales.

Botoén Comando

Descripcion

u(b, Hélice
@ Espiral

Opcidn

Dibuja una hélice. Puede especificar un radio, el nimero de vueltas, la longitud y
la direccion del eje.

Dibuja una espiral. Puede especificar dos radios, el nimero de vueltas, la
longitud y direccion del eje.

Descripcion

Vertical
AlrededorDeCurva

Plana
Modo

Giros
Inclinacién
InvertirGiro

El eje de la hélice o espiral sera perpendicular al plano de construccion en la vista activa.

Selecciona una curva alrededor de la cual girara la hélice o espiral para crear curvas en
forma de "cable de teléfono".

Permite dibujar una espiral plana.

Determina si el nimero de giros o la distancia entre giros se usa para crear la hélice o la
espiral.

Permite definir el nimero de giros a lo largo del eje.
Permite definir la distancia entre giros a lo largo del eje.
Permite invertir la direccién de giro de la hélice o espiral.

Para dibujar una hélice

1 Cambie a la capa Hélice.

Active las referencias a objetos Fin y Punto.

En el mend Curva, haga clic en Hélice.

2
3
4 Designe el final de la linea vertical (1) en la vista Perspectiva.
5

Designe el final de la linea vertical (2) en la vista Perspectiva.

Notas:

o

Hélice
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Designe el punto (3) a la derecha de la linea del eje.
Se creara una hélice con 10 giros y un radio de 2.5.

b

2,

i
f‘.

i
0

]

I

7
0

-
G

!
X

z

i

Para dibujar una espiral:

1
2
3
1
5
6
7
8
9

Cambie a la capa Espiral.

En el mend Curva, haga clic en Espiral.

Designe el final de la otra linea vertical (1) en la vista Perspectiva.
Restrinja el cursor al otro extremo de la misma linea (2).

Haga clic en Modo.

Haga clic en Inclinacion

Escriba 4 y pulse Intro.

Haga clic en InvertirGiro.

Restrinja el cursor al punto (3) para el radio de la base de la espiral.

10 Restrinja el cursor al otro punto (4) para el final del radio.

Se creara una espiral con el giro invertido y una inclinacion de 4.

Perspectiva

Ejercicio 27—Dibujar curvas de forma libre

En el siguiente ejercicio dibujaremos las directrices y las curvas de forma libre de un destornillador de juguete.

Notas:

G

Espiral
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1 Inicie un nuevo modelo. Guardelo como Destornillador.
2 Cree las capas Construccion y Curva.

Hagalas de diferentes colores.

Para crear las lineas de construccion:

1 Cambie a la capa Construccion.

<7504*>&20% 6 <*7424>
3

f 8 11 Y

18 i

i A

2 Dibuje una polilinea utilizando las dimensiones anteriores para la directriz.

Para crear la curva mediante puntos de control:

1 Cambie a la capa Curva.

2 Utilice el comando Curva para dibujar la forma del destornillador de juguete.

10

Notas:
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JPUNTOS EM

UM& FILA [ORTO)
CURVA DESDE FERMITIRAN CREAR
PUNTOS DE CONTROL EL SIGUIEMTE SEGMENTO

EN LINEA RECTA,

2PUNTOS EN AN l :
LA FM[UHTU]\F i

FORMARAN UNA
TANGEMTE EN
EL PUNTO FINAL

3 Guarde el modelo.

Para hacerlo sélido:

1 Active el Forzado y el modo Orto.
2 En el menu Superficie, haga clic en Revolucion.
3 Seleccione la curva y pulse Intro.

4 Mueva el cursor al final de la curva.

al

Mueva el cursor al otro final de la curva.
6 En el cuadro de didlogo Opciones de revolucion, pulse Aceptar.
Su modelo sera ahora una superficie tridimensional.

Notas:

¢

Revolucion
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Notas:

= Editar objetos
),

Una vez que haya creado objetos, podra 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.

Opcidn Descripcion

Radio Establece el radio del redondeo. Un radio de O extiende o recorta las curvas en una esquina,
pero no crea un redondeo.

Unir Si une el redondeo a las curvas. No no une el redondeo a las curvas.

Recortar Si recorta las curvas en el arco de empalme. No no recorta las curvas.

Ejercicio 28—Empalmar

» Abra el modelo Redondear.3dm.

Para redondear lineas con radio cero:

1 En el menud Curva, haga clic en Empalmar curvas.

~

Empalmar

2 Haga clic en Radio para cambiar el radio.
3 Escriba O y pulse Intro.

Esta opcidon de Radio permanecera por defecto hasta que se cambie.
4 Seleccione una linea vertical exterior.
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5 Seleccione una linea horizontal adyacente.

Los finales de las lineas se recortaran en una esquina.

[,

6 Pulse Intro para repetir el comando.

7 Redondee las otras esquinas como se muestra a continuacion.

]

[,

Para redondear lineas utilizando un arco:

1 En el menu Curva, haga clic en Empalmar curvas.
2 Escriba 2 y pulse Intro para cambiar el radio.
Este es otro método para cambiar el radio.
3 Haga clic en Unir para cambiar la opciéon Unir a Si.
Esta opcién 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.
6 Pulse Intro para repetir el comando.

7 Redondee las otras esquinas como se muestra a continuacion.

Notas:

Acuérdese de designar en la
parte de la linea que desea
mantener.
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N

=

8 Pulse Intro para repetir el comando.
9 Escriba 1 y pulse Intro.
Este radio se utilizara para el objeto mas pequefio.
10 Seleccione una linea vertical interior.
11 Seleccione una linea horizontal adyacente.

12 Redondee las otras esquinas como se muestra a continuacion.

B

[

Para redondear circulos:

1 En el mend Curva, haga clic en Empalmar curvas.
2 Escriba 3 y pulse Intro.
3 Haga clic en Recortar.
Esto también desactiva la opcion Unir.
4 Seleccione el borde derecho de un circulo.
5 Seleccione el borde derecho del otro circulo.

Notas:
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6 Repita el comando para el lado izquierdo de los circulos.

Sima L f

Para redondear y unir objetos:

1 En el mend Curva, haga clic en Empalmar curvas.

2 Haga clic en Recortar.

3 Seleccione uno de los arcos situado en el medio de la vista.
4 Seleccione el otro arco en medio de la vista.

=

5 Repita el procedimiento para el arco y la linea de la parte inferior izquierda.

Para unir los objetos de chaflan:

1 Seleccione los objetos de la parte superior con una ventana.

S
Bl

e

2 En el menu Ediciéon, haga clic en Unir.

Los objetos se uniran. Las curvas preseleccionadas sélo se uniran si se tocan.

Notas:

Unir

Las lineas de este modelo estan
a dos elevaciones diferentes.
Ahora conectara las lineas en
diferentes elevaciones con una
superficie.
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Para crear una superficie de transicion:

1 Cambie a la capa Superficies.

2 Seleccione los dos cuadrados de la parte superior izquierda de la vista Superior.
3 Cambie a la vista Perspectiva.

4 En el menu Superficie, haga clic en Transicion.

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

—

r4

s

5 Pulse Intro.

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

Se generara una superficie entre los dos cuadrados.

% Opciones de transicion x|

Estilo

INnrmaI ﬂ

I™ Supetficie de ransicidn cerada
I Igualar tangerte inicial
I™ Igualar tangetite final

Opciones de curva de seccidn transverzal

' No simplificar
" Reconstiuir con I‘ID puntos de contral
" Tolerancia de reajuste ID.UU‘I

Cancelar | Erevisualizarl Ayuda |

7 Repita el procedimiento para los cuadrados redondeados.
8 En el cuadro de dialogo Opciones de transicidon, haga clic en Aceptar.

Notas:

Transicion
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Notas:

9 Guarde su modelo.

Chaflan

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

Opcidn Descripcion

Distancias La primera distancia de chaflan especifica la distancia desde el final del chaflan de la primera
curva hasta el punto donde las dos curvas se intersecarian. La segunda distancia de chaflan
especifica la distancia desde el final del chaflan de la segunda curva hasta el punto de
interseccion.

Una distancia de chaflan de 0 recortara o extendera la curva hasta el punto de interseccién. Si
la distancia de chaflan es diferente de cero, se creara una linea de chaflan de esa distancia
desde la interseccion, y la curva se extendera hasta la linea de chaflan. Si introduce 0 para
ambas distancias, las curvas se recortan o extienden hasta su interseccion, pero no se crea
ninguna linea de chaflan.

Ejercicio 29—Chaflan
» Abra el modelo de Chaflan.3dm.

Para achaflanar lineas:

1 En el mend Curva, haga clic en Chaflan. _ﬂ
2 Escriba 1,1, y pulse Intro para definir las distancias. Chafl4n
3 Seleccione una de las lineas verticales interiores.

4 Seleccione una linea horizontal adyacente.

i L. L.

Continte creando chaflanes en todas las esquinas como se muestra en la ilustracion.

5
6 Pulse Intro para repetir el comando.
7 Escriba 3,2 y pulse Intro.

8

Seleccione una de las lineas horizontales exteriores.
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9 Seleccione una linea vertical adyacente.

El primer valor es la distancia a lo largo de la primera curva seleccionada y el segundo valor es la distancia a
lo largo de la segunda linea seleccionada.

, N
L.

10 Continue creando chaflanes en todas las esquinas como se muestra en la ilustracion.

Para unir los objetos achaflanados:
1 En el mend Edicioén, haga clic en Seleccionar objetos y luego en Curvas.
2 En el menu Edicidén, haga clic en Unir.

Las curvas se han unido formando polilineas cerradas.

Para convertirlas en superficies:

1 Cambie a la capa Superficies.

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

3 En el menu Superficie, haga clic en Transicion.

4 Pulse Intro.

5 En el cuadro de dialogo Opciones de transicidn, haga clic en Aceptar.
Se generara una superficie entre los dos cuadrados.

% Opciones de transicion x|

Estila

Mormal 'I

™| Superice de fransicicn cenada

I Iguglar tangente inicial

I Iguglar tangente finsl
Opciones de curva de seccidn transversal

& Mo simplificar

" Reconstiuir con 10 puntos de control z

€ Tolerancia de resiuste [0.001 Q

®

" Roeptar I Cancelar | Previsualizar | Ayuda

6 Guarde su modelo.

Notas:

@

L

Seleccionar curvas
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Notas:
Ejercicio 30—Practica con empalmes y chaflanes

R1.25

#1.00 1.5

S

1.2

i L
SR T T O e I’“

I e Y
4+.00 ) | F=—
TODOS LOS EMPALMES

6.00 v REDOMDEDS ROG0

1 Abra el archivo Empalmar ej.3dm.

[Sweor
O @

i i

2 Utilice Empalmar y Chaflan para editar el dibujo como se muestra en el grafico.

Todos los empalmes y redondeos utilizan un radio de 0.5 unidades.

| Superior |
O D)

1
it 8

Para hacerlo sélido:

1 En el mend Edicién, haga clic en Seleccionar objetos y luego en Curvas.
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2 En el menu Sdlido, haga clic en Extrusion de curva plana y luego en Recta.

3 Escriba .5y pulse Intro.

Mover

Utilice el comando Mover para mover objetos sin cambiarles su orientaciéon o tamafo.

Opcidn Descripcion

Vertical Mueve los objetos seleccionados verticalmente al plano de construccién actual.

Ejercicio 31—Mover

1 Abra el modelo Mover.3dm.

-

O

2 Desactive el modo Orto y el Forzado para que pueda mover libremente los objetos.

3 Active el modo de referencia Cen.

Para mover objetos utilizando referencias a objetos para su colocacion:
1 Seleccione el pequefio circulo en el lado inferior izquierdo de la vista Superior.
En el mend Transformar, haga clic en Mover.

2
3 Mueva el cursor al centro del circulo pequefio.
4 Restrinja el cursor al centro del arco en la parte inferior izquierda del objeto.

Notas:

Mover
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Para mover objetos utilizando coordenadas absolutas:

1 En el menud Edicién, haga clic en Seleccionar objetos y luego en Curvas.
2 En el menu Transformar, haga clic en Mover.

3 Restrinja el cursor al final de la linea en la parte inferior del objeto.

4 Escriba 0,0y pulse Intro.

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

s O O
.

0,0

Para mover objetos utilizando coordenadas relativas:

1 Seleccione el circulo ranurado grande de la mitad del objeto.
Moveremos el circulo ranurado relativo a la parte.
2 En el menu Transformar, haga clic en Mover.
3 Designe cualquier punto en la vista Superior.
Normalmente es mejor si escoge un punto cerca del objeto que va a mover.
4 Escriba r0,-.25 y pulse Intro.
El circulo se movera 25 unidades hacia abajo.

Notas:
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Copiar

El comando copiar duplica los objetos seleccionados y los sitiia en un nuevo lugar. EIl comando se puede repetir

para crear mas de una copia en la misma secuencia de comando.

Opcidn Descripcion

Vertical

InSitu Duplica el objeto en el lugar actual.

Ejercicio 32—Copiar

Para copiar objetos utilizando modos de referencia para su situacion:

1

2
3
a4

Seleccione el circulo pequefio de la parte inferior izquierda del objeto.
En el mend Transformar, haga clic en Copiar.
Mueva el cursor al centro del circulo pequefio.

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.

Para hacer copias multiples:

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

2 En el menu Transformar, haga clic en Copiar.

Copia los objetos seleccionados verticalmente al plano de construccién actual.

Notas:

=]
0%

Copiar

Robert McNeel & Associates

97



3 Mueva el cursor al centro del circulo pequefio.
4 Empiece a desighar puntos en la pantalla.
Cada vez que seleccione un punto, se copiara un circulo en ese lugar.

O

SRORG
SRORGRS

u O
L.

5 Pulse Intro para terminar el comando.

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 ultima
accion deshecha.

Rhino Ratén

Boton Boton Comando Descripcion

- Clic izquierdo o Deshacer Cancela los efectos del Gltimo comando.
Ctrl+z

- Clic derecho o Rehacer Restaura los efectos del comando deshacer.
Ctrl+Y

El nUmero de acciones deshechas que quedan guardadas en la memoria se puede definir en las Opciones de
Rhino, en la pagina General.

Si un comando tiene la opcidén 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.

Notas:
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Notas:

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 nUmero de grados a rotar. Los numeros positivos rotan en sentido antihorario;
los numeros negativos rotan en sentido horario.

Opcién Descripcion

Copiar Duplica el objeto a medida que se rota

Ejercicio 33—Rotar

1 Seleccione el circulo ranurado grande de la mitad del objeto.
2 En el menu Transformar, haga clic en Rotar.

3 Restrinja el cursor al centro del circulo ranurado. R

O

\H_OO

4 Escriba -28 y pulse Intro.
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Notas:
Agrupar

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

Boton Boton

de Rhino del ratén Comando Descripcion

& Clic izquierdo o Agrupar Hace un grupo de los objetos seleccionados.
Ctrl+G

(] Clic izquierdo o Desagrupar Deshace la agrupacion.

o Ctrl+Mayus+G

&' Clic izquierdo AnadirAGrupo Afade objetos a un grupo.

C&| Clic izquierdo EliminarDeGrupo Quita objetos de un grupo.

ﬁ”’ Clic izquierdo DefinirNombreDeGrupo Pone nombre a los grupos.

Ejercicio 34—Agrupar

Para agrupar objetos seleccionados:

1 Seleccione los dos circulos que ha colocado.

2 En el menu Ediciéon, haga clic en Grupos y luego en Agrupar.

Para afadir objetos a un grupo:
1 Seleccione la polilinea de la izquierda, el circulo original y el circulo ranurado del centro.
2 Pulse Intro.
3 Seleccione uno de los circulos del grupo.
Ahora los objetos forman parte del grupo.

Para quitar un objeto de un grupo:
1 Escriba EliminarDeGrupo.
Cuando se complete el comando EliminarDeGrupo, pulse Intro.
2 Seleccione el circulo ranurado.
3 Pulse Intro.
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Notas:

Reflejar

El comando Reflejar crea una copia simétrica del objeto en un eje especifico del plano de construccion.

Ejercicio 35—Reflejar

1

2
3
a4

Seleccione el grupo. a
En el mend Transformar, haga clic en Reflejar. Réeflejar
Escriba 0,0 para forzar el cursor al final de la linea en la parte derecha inferior de la pieza.

Active el modo Orto y designe directamente sobre el punto anterior.

O )

vLoO OllNe

Fin

5 Seleccione los dos grupos.
6 En el menu Edicidon, haga clic en Grupos y luego en Desagrupar.

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 dialogo le ird preguntando si quiere unir el
espacio.

Ejercicio 36—Unir

1 Seleccione las dos polilineas.

2 En el menu Edicion, haga clic en Unir.
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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 dimensiodn y escala no uniforme.

Opcidn Descripcion
Copiar Guarda el objeto mientras crea uno nuevo escalado.
Factor de Da un valor para el factor de escala. Un valor inferior a 1 reduce el tamafio e inferior a 1 lo

escala incrementa.

Ejercicio 37—Escalar

1

2
3
a4

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

En el mend Transformar, haga clic en Escalar y luego en Escalar 2D.
Escriba 0,0 y pulse Intro.

Escriba .75 y pulse Intro.

Toda la parte ha sido escalada al 75% de su tamafio original.

Para escalar utilizando la opcién del punto de referencia:

1
2

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

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

Notas:

Unir

bl

Escalar2D
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Notas:
3 Restrinja el cursor al centro del circulo ranurado.
4 Restrinja el cursor al cuadrante del circulo ranurado.
El radio del circulo ranurado es la referencia para el factor de escala.

O O
\”_(OQ ONNe);

5 Escriba 1.375 y pulse Intro.

El circulo ranurado tiene ahora un radio mayor que 1.375. Todo lo demas ha sido escalado
proporcionalmente.

O O
\”_(OQ OlNe);

Para hacerlo soélido:

1 En el menud Edicién, haga clic en Seleccionar objetos y luego en Curvas.
2 En el menu Sdlido, haga clic en Extrusion de curva plana y luego en Recta.
3 Escriba 1 y pulse Intro.

Para escalar en 3D:

1 En el menu Edicién, haga clic en Seleccionar objetos y luego en Polisuperficies.
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Notas:

2 En el menu Transformar, haga clic en Escalar y luego en Escalar 3D. g
3 Escriba 0,0 y pulse Intro. Escalar
4 Escriba 1.5 y pulse Intro.
El sé6lido es mas grande en cada dimensién.
[ “Superior |
.
Para escalar en una dimension:
1 En el mend Edicién, haga clic en Seleccionar objetos y luego en Polisuperficies.
En el mend Transformar, haga clic en Escalar y luego en Escalar 1D. O
Escriba 0,0 y pulse Intro. EscalarlD

Escriba .5 y pulse Intro.

a h~ w N

Mueva el cursor en la vista Frontal, active el modo Orto y seleccione un punto por encima del punto anterior.
El objeto es ahora la mitad de grueso.
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Matriz

Utilice el comando Matriz para hacer copias multiples de los objetos seleccionados. La matriz rectangular hace filas
y columnas de objetos. La matriz polar copia objetos en un circulo alrededor de un punto central.

Ejercicio 38—Matriz

Para realizar una matriz rectangular:

1 Abra el modelo Brida-T.3dm.
2 Seleccione el cilindro (1) que esta visible en la vista Superior.

H:
]

=
R =

En el mend Transformar, haga clic en Matriz y luego en Rectangular.
Escriba 2 y pulse Intro.
Escriba 2 y pulse Intro.
Escriba 1 y pulse Intro.
Escriba 4 y pulse Intro.

0o ~NOoO g bh W

Escriba 1.5 y pulse Intro.
Se realizarad una matriz de los cilindros en la base de la brida.

 Superio |

F
o4

Notas:

ooo
ooo
ooo

Matriz rectangular
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Notas:
Para realizar una matriz en 3D:

1 Seleccione el cilindro (1) que esta visible en la vista Frontal.

Z

L.

En el mend Transformar, haga clic en Matriz y luego en Rectangular.

Escriba 2 y pulse Intro. oo
ooo
ooo

Escriba 2 ulse Intro. .
yp Matriz rectangular

Escriba 2 y pulse Intro.
Escriba 2 y pulse Intro.
Escriba -2 y pulse Intro.

0o ~NO b WN

Escriba -4.5 y pulse Intro.

Se realizara una matriz de los cilindros en las dos bridas. La razén de que se usen
ndmeros negativos para el

s espaciado de Y y Z es porque se
realiza una matriz en direccion
negativa en cada eje.

AN
x =

Para eliminar los agujeros en la brida:
1 Guarde su modelo.

2 En el menu Sdélido, haga clic en Diferencia. @
3 Designe la brida (1).

4 Pulse Intro.

Diferencia booleana
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Notas:
5 Designe todos los cilindros (2) del los agujeros y pulse Intro.
Los cilindros se sustraen de la brida.

Para realizar una matriz polar:

1 Abra el modelo Rueda.3dm.
2 Seleccione el cilindro y la caja en la vista Superior.

50,
o«

g

Matriz polar
| Superior |
[
x
En el menu Transformar, haga clic en Matriz y luego en Polar.
Mueva el cursor al centro de la rueda. Tiene que incluir el original y el

. numero de copias en la matriz.
Escriba 3 y pulse Intro. P

o 00 b~ W

Pulse Intro.

Los cilindros y las varillas se copiaran en un patrén circular alrededor del centro de la rueda.

Para eliminar los agujeros de la rueda:

1 Guarde su modelo.
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Notas:

2 En el menu Sdlido, haga clic en Diferencia.
3 Designe la rueda.
4 Pulse Intro.
5 Designar todos los cilindros de los agujeros y pulse Intro.
Los cilindros se sustraen de la brida.
Para anadir varillas a la rueda: @
1 En el ment Sélido, haga clic en Unién. Unién booleana

2 Designe la rueda.

3 Designe cada una de las varillas y pulse Intro.
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Recortar

Este comando corta y borra porciones de un objeto para hacer que termine exactamente en su interseccion.

Ejercicio 39—Recortar

1 Abra el modelo Recortar-Partir.3dm.

2 En el menu Vista, haga clic en Zoom y luego en Ventana.
3 Haga una ventana alrededor de la rejilla en la parte inferior izquierda de la ventana de la vista Superior.

L.

4 En el menu Edicidén, haga clic en Recortar.
5 Seleccione las lineas verticales exteriores de la rejilla.

L.

6 Pulse Intro para pasar a la siguiente fase del comando.
7 Seleccione cada una de las lineas horizontales de los extremos izquierdo y derecho.
La lineas quedaran recortadas en los bordes de corte.

Notas:

g

Zoom por ventana

3

Recortar
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Notas:

L.

8 Pulse Intro. :O‘
9 En el menu Vista, haga clic en Zoom y en Extension de todo. : L,
Zoom > Extensién de todo
10 En el menu Edicioén, haga clic en Recortar.

11 Seleccione la superficie que se interseca con la esfera en la vista Perspectiva.

12 Pulse Intro.

13 Seleccione el lado derecho de la esfera.
La esfera quedara recortada en el borde de la superficie.

14 Pulse Intro.
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Notas:

Partir

Este comando parte un objeto en dos con otro objeto o divide una curva en un punto especifico. El comando Partir
parte el objeto donde se interseca con el objeto de corte, pero no elimina nada.

Ejercicio 40—Partir

o 00 h WN P

8
9

En el menu Vista, haga clic en Zoom y luego en Ventana.
Haga una ventana alrededor de la curva cerrada en la esquina inferior derecha de la vista Superior.
En el menud Edicion, haga clic en Partir.

=2

Seleccione la curva cerrada. .
Partir

Pulse Intro para pasar a la siguiente fase del comando.
Seleccione las lineas y pulse Intro.

Pulse Intro.

La curva quedara separada en cuatro piezas exactamente donde se entrecruza con las lineas.

)

L. K/

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

En el menud Edicion, haga clic en Partir.

10 Seleccione la esfera y pulse Intro.
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Notas:
11 Seleccione la superficie que se intereseca con la esfera y pulse Intro.
La esfera quedaréa separada en dos partes exactamente donde se interseca con la superficie.

Extender

El comando Extender alarga un objeto para hacer que termine precisamente en su interseccioén con otro objeto.
También es posible alargar un objeto aunque no haya interseccién.

Ejercicio 41—Extender

1 Abra el modelo Extender.3dm.
2 En el menu Curva, haga clic en Extender curva y luego en Extender curva.
3 Seleccione la linea de la izquierda.
4 Pulse Intro.
5 Seleccione los extremos izquierdos de las tres curvas.
La linea y las curvas quedaran extendidas tocando el borde de la izquierda.

[Supcrio [ 5o
L ——

/l(_\ /_\
L. L.

6 Pulse Intro para terminar el comando.

Para extender con otras opciones:

1 En el mend Curva, haga clic en Extender curva y luego en Extender curva.
2 Seleccione la curva de la derecha.
3 Pulse Intro.

Robert McNeel & Associates 112



Notas:

4 Seleccione el extremo derecho de la linea.

La linea quedara extendida en direccion recta.
5 Escriba T y pulse Intro.
6 Escriba Ay pulse Intro.
7 Seleccione el extremo derecho de la curva.

La curva contintda al borde con un arco tangencial.
8 Escriba T y pulse Intro.
9 Escriba Sy pulse Intro.
10 Seleccione el extremo derecho del arco.

El arco contintia con una curva tangente.

[,

Para extender a una superficie:

En el mend Curva, haga clic en Extender curva y luego en Extender curva.
Seleccione el cilindro de la izquierda.

Seleccione la superficie de la derecha.

Pulse Intro.

Escriba T y pulse Intro.

Escriba L y pulse Intro.

~N~No g b~ WN PR

Seleccione ambos extremos de la linea y la curva.
Las curvas se extenderan hasta la superficie del cilindro y hasta la superficie.
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Para extender una curva sin bordes:

o ~N o g b

En el menu Curva, haga clic en Extender curva y luego en Con linea.
Seleccione cerca de la curva en el lado superior derecho.

Designe un punto.

La curva se extendera como una linea tangente hasta el punto que escogié.

| Superior | BEEEF] | Superior |

|

L. .

En el menu Curva, haga clic en Extender curva y luego en Con arco.

Seleccione cerca del extremo superior de la linea en la izquierda.
Escriba 1 y pulse Intro para definir el radio.

Designe un punto a la izquierda de la linea.

Designe un final para el arco.

T [ “Superior I

|

H
[

Notas:

¢

Extender con linea

o

Extender por arco
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Notas:

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 42—Desfasar

1

2
3
4
5

Abra el modelo Desfasar.3dm.
Maximice la vista Superior.

En el mend Curva, haga clic en Desfasar curva.
. . k!
Seleccione la linea.

i ) Desfasar
Designe el lado superior derecho de la linea.

Se creara una linea paralela.

[

Para realizar la equidistante con la opcion ATravésDePunto:

1

2
3
a4

En el mend Curva, haga clic en Desfasar curva.
Seleccione el circulo.

Escriba T y pulse Intro.

Mueva el cursor al final de la linea desfasada.

Se creara un circulo concéntrico que pasa a través del punto final de la linea.
[ “Superior |
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Notas:
Desfasar con las opciones de esquina

EnPunta
1 En el mend Curva, haga clic en Desfasar curva.
2 Seleccione la polilinea.
3 Escriba 1 y pulse Intro.
4 Designe el interior de la polilinea.
Se creara una equidistante de la polilinea con esquinas en punta.

L.

Redondear

1 Pulse Intro para repetir el comando.
2 Seleccione la polilinea.

3 Escriba C y pulse Intro.

4 Escriba R y pulse Intro.

5 Designe en el exterior de la polilinea.

Se ha realizado una equidistante, pero las esquinas se han redondeado con arcos.

L.

Suave

1 Pulse Intro para repetir el comando.
2 Seleccione la polilinea.

3 Escriba 2 y pulse Intro.

4 Escriba C y pulse Intro.

Robert McNeel & Associates 116



Notas:
5 Seleccione la opcion Suave y pulse Intro.
6 Designe la parte exterior de la polilinea.

La polilinea se ha desfasado, pero las esquinas son curvas de mezcla tangentes.

L.

AmbosLados
1 Seleccione la curva de forma libre.
2 Pulse Intro para repetir el comando.
3 Escriba 1 y pulse Intro.
4 Haga clic en AmboslLados.
5 Designhe en cada lado de la curva.
Las curvas de forma libre se crean en ambos lados de la curva seleccionada.

o

Seleccione el arco.

\l

Pulse Intro para repetir el comando Desfasar.
8 Designe cada lado del arco.
Los arcos concéntricos se crean en ambos lados del arco seleccionado.

|
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Notas:

Para desfasar una superficie:

1 En el menu Superficie, haga clic en Desfasar superficie.
2 Seleccione una de las superficies de color purpura y pulse Intro.
3 Coloque el cursor sobre la superficie y haga clic en el boton izquierdo del raton.

Observe que la direccién de las flechas ha cambiado. La direccién normal de la superficie se ha invertido al
hacer clic con el ratén. Si tiene un nimero positivo en la distancia de la equidistante, la equidistante de la
superficie se realizara en la direccién de la normal. Si el nUmero es negativo, la equidistante se realizara en la
direccion opuesta.

Las normales deberian estar orientadas hacia el lado céncavo de la superficie.

z r4
2 2
® X

4 Pulse Intro.

La superficie se desfasara en la direccion de las normales.
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Notas:
Para desfasar una superficie convirtiéndola en sélido:

1 Seleccione la otra superficie de color pudrpura.
2 En el menu Superficie, haga clic en Desfasar superficie.

3 Haga clic en la superficie para cambiar la direccion normal si es necesario.

r4 é g
4 Seleccione la opcién Sélido y pulse Intro.

2,

5 Pulse Intro para crear la superficie de desfase y las superficies necesarias para crear el sélido.

AN »

Para desfasar una polisuperficie:

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.

r4
Lo
X

3 Pulse Intro.
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Notas:

Cada superficie de la polisuperficie se desfasara individualmente.

Ejercicio 43—Préctica
1 Inicie un nuevo modelo. Guardelo como Juntal
2 Utilice Circulo, Arco, Recortar, Empalmar y Unir para crear la parte que se muestra en la ilustracion.

R1.25

21TYP.

35
R15

3 Utilice Extrusion recta del menu Sélido para crear la parte 3D. El grosor de la extrusiéon es de .125.
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Ejercicio 44—Préctica

1 Inicie un nuevo modelo. Guardelo como Cam.
2 Utilice Circulo, Arco, Linea, Recortar, Unir y Matriz para dibujar la parte que se muestra en la ilustracion.

i
* 75
s ]t |

R3

3 Utilice Extrusién de curva plana > Recta del menu Sélido para crear la parte 3D. El grosor de la extrusion
es de 0.5.

Ejercicio 45—Practica

1 Inicie un nuevo modelo. Guardelo como Enlace.
2 Utilice Linea, Arco, Recortar, Desfasar, Unir, Empalmar y Circulo para dibujar la parte que se muestra

en la ilustracion.

R.81
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Notas:

3 Utilice Extrusion para crear la parte 3D. El grosor de la extrusion es de .5.

Ejercicio 46—Préactica
1 Inicie un nuevo modelo. Guardelo como Edificio.
2 Utilice Linea, Arco, Recortar, Desfasar, Curva, Empalmar y Circulo para dibujar la estructura del edificio.

o {7 ) £
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Notas:

~  Edicidon de puntos
©)

Puede visualizar los puntos de control o puntos de edicidn de un objeto para poder ajustar la forma del objeto en
lugar de tener que manipular todo el objeto. Esta accién se denomina ediciéon de puntos de control.

La edicion de puntos puede realizarse en mallas, curvas y superficies, pero no en polisuperficies o sdlidos.

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
e Grado

e Una lista de numeros denominados nodos
Si modifica cualquiera de estos elementos, cambiard la forma de la curva.

Observaciones sobre los puntos de control, los puntos de edicién y los nodos

e Los puntos de control no tienen que estar en la curva.

e Los puntos de edicion siempre estan en la curva.

e Rhino permite editar curvas y superficies moviendo los puntos de control y de edicién.
e Los nodos son parametros (es decir, niumeros, no puntos).

e Afadir nodos a una curva o superficie permite controlar el movimiento del objeto durante la edicion de los
puntos de control.
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Notas:
Ejercicio 47—Edicion de puntos de control

En este ejercicio practicaremos con el movimiento de los puntos de control. Saber cémo reaccionan las curvas y
las lineas cuando los puntos de control se mueven es muy importante para comprender el modelado NURBS.

Para editar puntos de control:

1 Abra el modelo Punto de control.3dm.

En el modelo hay pares de curvas con diferentes grados.
| Superior |

Q0o 000

L.

2 Active el modo Orto y el Forzado.

w

En el mend Edicién, haga clic en Seleccionar objetos y luego en Curvas.
4 En el menud Edicion, haga clic en Puntos de control y luego en Activar puntos de control. (Pulse F10)

e U
ActivarPuntos

Q00000

L.

5 En la vista Frontal, seleccione la fila de puntos del medio.
6 Arrastre los puntos verticalmente 5 unidades.

=,

7 En la vista Frontal, seleccione dos filas de puntos en cada lado del centro.
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Notas:
8 Arrastre los puntos verticalmente 4 unidades.

=,

Observe que las curvas (polilineas) de grado 1 llegan exactamente a cada punto de control y que los puntos
de control estan en la misma curva. Cuando una curva o polilinea se dobla en un punto como éste, se le
denomina punto de torsién. Si crea una superficie desde una curva que tiene un punto de torsion, tendra una
costura en el punto de torsion.

Las curvas de grado 3 y 5 son suaves. Las curvas de grado 3 tienen mas curvatura que las de grado 5. Los
puntos individuales tienen mas influencia en una area pequefia 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.

9 Pulse Esc dos veces para desactivar los puntos de control.

L 0®
X
o

10 Seleccione las curvas.
11 En el menu Superficie, haga clic en Transicion.
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12 En el cuadro de dialogo 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.

13 Seleccione la superficie.
14 Active los puntos de control.

No se pueden activar los puntos de control de las polisuperficies.

Los puntos no se activan y aparece el siguiente mensaje en la linea de comandos:

15 Deshaga la superficie de transicion.

Para cambiar las polilineas a curvas sin puntos de torsion:

1

2
3
a4

Para crear una superficie de transicion sobre las curvas:

En el menu Edicién, haga clic en Reconstruir.

Seleccione las dos polilineas.

Pulse Intro.

En el cuadro de didlogo Reconstruir curva, cambie el nUmero de puntos a 7 y el grado a 3 y haga clic

Una curva de grado 3 no puede tener puntos de torsion. La curva se suaviza y cambia de forma.

en Aceptar.
x
Nimerno de puntos: 7

o

]
Grado: [3
[V Eliminar ariginal

™ Crear nueva curva en capa actual

Cancelar | Erevisualizarl

1 Seleccione todas las curvas.

2 En el menu Superficie, haga clic en Transicion.

o

Notas:

(i

Reconstruir
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Notas:
3 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.

Para reconstruir una superficie:
1 Seleccione la superficie.
2 En el menu Edicién, haga clic en Reconstruir.

3 En el cuadro de didlogo Reconstruir superficie, cambie el nimero de puntos a 8 en ambas direcciones U y Ej trui fici
V. Cambie los grados a 3 para Uy V. econstruir superticie

La superficie es mas suave y tiene menos puntos de control.
% Reconstruir superfic ﬂ

Miimero de puntog

1 (8] IS =
Y i21] IS =

Grado

uE s =
vE i =

Opciones

¥ Eliminar original
" Capa actual
r

Desviacion masima

Calcular |
Azeptar I Cancelarl Elevisualizarl

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+teclas de mayusculas.
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Notas:
Para cambiar las opciones de toque ligero:

1 En el mend 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.

-‘.'?g-'l]pl:iones de Rhino il

i .
=B Propiedades de docurmenta
-~ TreeFrog Forzado a la rejilla
- Malla ) .
Uridad ¥ Activar forzado a la rejila
v oriaates ¥ Forzado de modo oo cada ISD_D grados
- Cotas
- v
- Reiila ; -
- Natas Referencias a objetoz
- Resumen ™ Desactivar referencias a objetos
(- Opeiones de Rhing I Pravectar referencias a objetos en PlanaC

- ista ¥ Faorzado en objetos bloqueados

- SpaceBall ¥ Usar intersecciones aparentes

- Alias BRadio de farzada: |1 5 3: pizeles

- Apariencia Yizualizacion de modo de referencia a objetos dindmico

o Cal

ores ¢ Negro sobre blanco " Blanco sobre negra

- Archivos £ Ninauro

- General &

- Ratdn Wizualizacion de poligono de control

- Teclado ¥ Muostar poligono de control

- Wisualizacion ¥ Besaltar poligono de control

- Openll Teclas de toque ligero y direccion

- Apudas de modelado - - .
™ Teclaz de direceidn o Uszar ejes del PlanoC
@ Al + teclas de direccion € Usar ejes del plano uriverzal

Toques ligems
Tecla de toque ligero: [ milimetros
Ctrl + tecla de togue ligera: 0.0 milimetros
Maytis + tecla de togue ligero: |2.0 milimetros
Aceptar I Cancelar | Apuda |

Para usar las teclas de toque ligero para mover puntos de control:
1 Seleccione un punto de control en la vista Frontal.
2 Pulse la tecla Alt y una flecha.
Observe que el punto se mueve en pequefos intervalos.
3 Pulse la tecla Alt, Ctrl y una otra flecha.

El movimiento es menor.
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Notas:
4 Pulse la tecla Alt, Mayus y otra 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 direccion Z.

Para utilizar definir puntos para ajustar puntos:

1 Seleccione todos los puntos del borde izquierdo de la superficie.

2 En el menu Transformar, haga clic en Definir puntos. F
OO
(o +]

3 En el cuadro de dialogo Definir puntos, active la casilla Definir X y desactive las Definir Y y Definir Z. -
Definir puntos

Definir puntos

[V Definir 2
I Dein

& Alinear al plano universal
 Alinear al PlanoC

Cancelar |

4 En la vista Frontal, mueva los puntos y haga clic.

Los puntos de control se alinearan.

[“Superor

o TN I

ié
b el L

l
ﬁiglé

=
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Notas:
Ejercicio 48—Practica con curvas y edicion de puntos de control

1 Inicie un nuevo modelo. Guardelo como Copa.

2 Utilice el comando Curva para crear mitad de la seccion transversal de la copa.

Para hacerlo en 3D:

1 En el menu Superficie, haga clic en Revolucion.
2 Seleccione la curva que ha creado y pulse Intro.
3 Designe un final la curva.

4 Designe el otro final de la curva.

[. o,

5 Pulse Intro para usar el Angulo inicial predeterminado.

Fin

6 Pulse Intro para usar el Angulo de revolucion predeterminado.

r4

7 Guarde su modelo.
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Notas:

8 Intente ajustar los puntos de control para ver qué pasa.

9 Guarde incrementalmente el modelo.
10 Elimine la superficie.
11 Cambie la curva original y cree otra superficie revolucionada.

z

L. L

12 Guarde incrementalmente el modelo.
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Parte Tres:
Modelado y edicion 3D







Notas:

—/ Crear formas deformables

Cuando construya modelos en Rhino, debe determinar en primer lugar cuales son los métodos que deberian
utilizarse 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 son muy importantes porque puede que
tengan que ser fabricados o0 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 estd enfocado solamente a las formas libres, de aspecto organico. El tamafio exacto y la colocacion de los
objetos no son aspectos primordiales. El objetivo principal es la figura entera del objeto.

Este ejercicio muestra:

e Creacion de superficies simples

e Reconstruccién de superficies

e Edicion de puntos de control

e Creacion de curvas (dibujar, proyectar)

e Particidon de superficies con curvas y superficies
e Mezcla entre dos superficies

e 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 tendré que crear esferas que se deformaran para hacer las figuras.

Si necesita saber mas acerca de los puntos de control y de las superficies, consulte el apartado "puntos de
control” en el indice de la Ayuda de Rhino.

Ejercicio 49—Crear un patito de goma

1 Inicie un nuevo modelo. Guardelo como Patito.

2 Puede utilizar capas para separar las partes, pero para este modelo no es necesario.
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Notas:
Para mas informacion sobre las capas, busque "capa" en el indice de la Ayuda de Rhino.

-4

Hacer la forma del cuerpo y de la cabeza

El cuerpo y la cabeza del patito se han creado mediante la modificacién de dos esferas. No es necesario que el
tamafio y la posicion de las esferas sean exactos.

Para crear las formas basicas:
1 En el menu Sdlido, haga clic en Esfera y luego en Desde centro y radio. )
2 Designe un punto en la vista Frontal.

3 Designe otro punto en la misma vista para crear una esfera.

4 Repita el mismo procedimiento para la segunda esfera.

Esfera

e

z

L.

Para hacer las esferas deformables:
1 Seleccione ambas esferas.

2 En el menu Ediciéon, haga clic en Reconstruir.

3 En el menld Reconstruir superficie, cambie el NiUmero de puntos a 8 tanto para U como para V. ‘ﬁ.;
Cambie el Grado a 3 para U y para V.

Reconstruir superficie
Active la casilla Eliminar original, desactive las casillas Capa actual y Volver a recortar, y haga clic en
Aceptar.
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Notas:

Ahora las esferas son deformables. Al tener mas puntos de control podra tener mas control sobre las partes
pequefas de la superficie. Una superficie de grado tres, tendra una forma mas suave cuando se deforme.

%-‘Reconstruir superfic 5'

Mumero de puntos

uEfs =5
vels =

Grado
- z
U2 |3 _Ij E
vig [z = *
Opciones

v Eliminar original
[~ Capa actual
[~ Wolver a recortar

Desviacidn maxima

[Calcular |
Aceptar I Eancelarl Erevisualizall

Para modificar la forma del cuerpo:

1 Seleccione la esfera grande.

2 En el menu Edicidén, haga clic en Puntos de control y luego en Activar puntos de control. ""‘j
o
3 En la vista Frontal seleccione los puntos de control cerca de la parte inferior de la esfera. .
Activar puntos de control
Para realizar una seleccion por ventana, arrastre una ventana de izquierda a derecha alrededor de los puntos de
control.

L. N
4 En el menu Transformar, haga clic en Definir puntos. o
5 Configure el cuadro de diadlogo Definir puntos como en la ilustraciéon y haga clic en Aceptar. -
Definir puntos
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Notas:

Definir puntos

I~ i
IV Defirir Z

& Alinear al plano universal
 Alinear al PlanoC

Cancelar |

6 Arrastre los puntos de control seleccionados hacia arriba.

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.

Para escalar la forma de la esfera:

Desactive los puntos de control y seleccione la forma del cuerpo.

En el mend Transformar, haga clic en Escalar y luego en Escalar 1D.

Escriba O y pulse Intro.

Con el modo Orto activado, arrastre el cilindro hacia la derecha en la vista Frontal.
Designe un punto mas lejano a la derecha en la Frontal.

a b W N PP

El cuerpo tomara la forma de un elipsoide.

Para cambiar la forma del pecho y la cola

1 Seleccione los puntos de control por ventana en la parte superior derecha del cuerpo y arrastrelos hacia la
derecha para crear el pecho.
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2 Seleccione los puntos de control por ventana en la parte superior izquierda del cuerpo y arrastrelos hacia
arriba para formar la cola.

Observe que en la vista Superior hay dos puntos de control seleccionados, aunque en la vista Frontal parezca
que solamente se ha seleccionado uno, porque el segundo punto de control se encuentra detras del que se ve en

la vista Frontal.

Para tener mas control en la cola:

Antes de empezar a modificar la cola, le afiadiremos mas puntos de control.

1 En el menu Edicidén, haga clic en Puntos de control y luego seleccione Insertar nodo.

2 Designe la superficie del cuerpo.

Se mostrara una curva isoparamétrica de superficie. Estara en la direccion U o en la direccion V.
3 Escriba V y pulse Intro para cambiar la direccién si es necesario.

4 Designe un punto a medio camino entre la cola y el centro del cuerpo.

5 Pulse Intro.

Un nuevo grupo de puntos en la direccion V se ha afiadido al cuerpo.

Notas:

139

Robert McNeel & Associates



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 Puede seguir ajustando los puntos de control hasta conseguir la figura que desea.
8 Guarde el modelo.

Para crear la cabeza:
1 En lavista Frontal, seleccione la esfera pequefia.
2 En el menu Edicidon, haga clic en Puntos de control y luego en Activar puntos de control.

3 Seleccione los puntos de control en la parte derecha y estirelos para comenzar a formar el pico.

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.

Notas:

Acuérdese de utilizar una
ventana para seleccionar los
puntos de control. Puede que en
esta vista haya muchos puntos
de control en la misma posicion.
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Notas:

Perspectiva

5 Seleccione por ventana los puntos de control en la parte superior del pico y arrastrelos hacia abajo como se

muestra en la ilustracion.

6 Pulse Esc para desactivar los puntos de control.

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.

Para partir una superficie con una curva:
1 En lavista Frontal, cree una curva como la que se muestra en la ilustracion.

Frontal

2 Seleccione la cabeza.
3 En el menu Edicién, haga clic en Partir.

4 Seleccione la linea que acaba de crear.
141
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Notas:

5 Pulse Intro.
El pico y la cabeza son ahora dos superficies separadas, de manera que pueden renderizarse con diferentes

colores.

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.

Para recortar la cabeza:

1 Dibuje una Linea que atraviese la parte inferior de la cabeza.

Frontal

2 Seleccione la linea que acaba de crear.
3 En el menu Ediciéon, haga clic en Recortar.

4 Seleccione el borde inferior de la cabeza.

La parte inferior de la cabeza quedara recortada.

Frontal
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Notas:
Para hacer un hueco en el cuerpo que iguale la abertura de la parte inferior de la cabeza:

1 En el menu Superficie, haga clic en Extrusion de curva y luego en Recta.

Seleccione la arista de la parte inferior de la cabeza. .,
Extrusion recta

2
3 Pulse Intro.
4

Arrastre la superficie extruida hasta que se interseque con la parte superior del cuerpo del patito y haga clic.
Perspectiva 8

Seleccione la superficie cilindrica que ha extruido.

5

6 En el menu Edicién, haga clic en Recortar.

7 Seleccione la parte del cuerpo en el interior de la superficie extruida.
8

Pulse Intro.

De este modo se creara un hueco en el cuerpo.

9 Elimine la superficie extruida.
10 Guarde el modelo.

Para crear la superficie de mezcla entre la cabeza y el cuerpo: ﬂg

1 En el ment Superficie, haga clic en Mezclar superficies. Mezclar superficies
2 Seleccione la arista de la parte inferior de la cabeza.

3 Seleccione el borde del agujero en el cuerpo.

Robert McNeel & Associates 143



4 Pulse Intro.

5 En el cuadro de diadlogo Ajustar tangencia de mezcla, haga clic en Aceptar.

Se creara una superficie de mezcla entre el cuerpo y la cabeza.

:3 Ajustar tangencia de mezcla 5[

J' I‘I.D
J' I‘I.D

™ Fomas con la misma altura

Cancelar | Apuda |

6 Guarde el modelo.

Para unir las partes:

1 Seleccione el cuerpo, la superficie de mezcla y parte posterior de la cabeza.

;

2 En el menu Edicion, haga clic en Unir.

Las tres superficies se uniran en una sola superficie. El pico quedaréa separado para fines de renderizado.

Z
k’
X

Para hacer un ojo:

1 En el menu Sdlido, haga clic en Elipsoide.

2 Active el modo Orto y el Forzado para que le sirva de ayuda.
3 Designe un punto en la vista Frontal.

Robert McNeel & Associates
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Unir

@
Elipsoide
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Notas:

4 Designe un punto en la direccion vertical.
5 Designe un punto que cree una forma eliptica.

El orden de los dos primeros puntos es importante para orientar correctamente las curvas isoparameétricas en la

superficie.

o
Lx \—H
6 Designe un punto en la vista Superior que cree un elipsoide redondeado y plano.

[“Superior

L.

Para hacer la pupila del ojo:

Para poder asignar un color diferente para la pupila del ojo, la superficie del elipsoide tiene que dividirse en dos
partes. En este ejemplo usaremos una curva isoparamétrica para dividir el elipsoide en dos partes.

1 Seleccione el elipsoide.

2 En el menu Ediciéon, haga clic en Partir.

3 Haga clic en Isocurva.

4 Designe en la parte superior de la superficie para definir una isocurva para la particion.

5 Pulse Intro.
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La superficie se partira en la curva isoparamétrica.

6 Seleccione la superficie en la parte superior del elipsoide.
7 En el menu Edicion, haga clic Propiedades de objeto.

8 En la ventana Propiedades, en la pagina Material, haga clic en Renderizado basico, en el botén de Color,
y seleccione un color para la pupila del ojo, por ejemplo el negro.

Propiedades

E|

I b aterial
Aszighar par

=

" Capa
" Plug-in
{* Benderizado basico

LColor

Acabado brillante

o

Metaiico | Flastico |

Tianzparencia

[0

Textura

Bitmap de textura:

I[ningunoa’a]

Bitmap de relieve:

I[ningunoa’a]

Mombre de material:

L
=

|[ningunoa’a]

Igualar... |

9 En el menu Renderizado, haga clic en Previsualizar renderizado.

Notas:

@)

Propiedades de objeto
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Notas:
Para agrupar las partes del ojo:

1 Seleccione las dos superficies del ojo.

2 En el menu Edicidén, haga clic en Grupos y luego en Agrupar.
Las partes del ojo se agruparan como un solo objeto.

Para mover los ojos hacia la superficie de la cabeza:
1 Seleccione el grupo del ojo.

2 En el menu Transformar, haga clic en Orientar y luego en En superficie.
3 Restrinja el cursor al centro del ojo en la vista Superior.

[“Superor

[, L.

4 Haga clic en la cabeza.
5 Cambie la opcién Copiar a No.
6 Haga clic para designar la ubicacion del ojo.

Perspectiva

Perspectiva
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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 alambrico y
sombreado.

Para renderizar el patito:
1 Seleccione el pico.

2 En el menu Edicion, haga clic Propiedades de objeto.

3 En la ventana Propiedades, en la pagina Material, haga clic en Renderizado basico y luego en la
muestra de color.

En el cuadro de diadlogo Seleccionar color, seleccione un color para el pico, por ejemplo el naranja.
Seleccione el cuerpo.
En el mend Edicién, haga clic Propiedades de objeto.

N o g b

En la ventana Propiedades, en la pagina Material, haga clic en Renderizado basico y seleccione un color
para el cuerpo, por ejemplo el negro.

[og]

En el mend Renderizado, haga clic en Renderizar.

<

Para colocar luces:

1 En el mend Renderizado, haga clic en Crear foco.

2 Seleccione un punto en el medio del modelo.

3 Arrastre el radio hasta que sea aproximadamente el triple que el modelo.
4

Designe un punto en la vista Superior mientras mantiene pulsada la tecla Ctrl para activar el modo
elevacion.

En la vista Frontal, designe un punto ligeramente por encima del objeto.
5 En el menu Renderizado, haga clic en Renderizar.

Notas:

Q

Renderizar

Foco
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Notas:
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e) Modelar con soélidos
0)

Modelar sélidos en Rhino es facil. Existen varios comandos que permiten crear y editar objetos solidos.

Los so6lidos en Rhino son superficies o polisuperficies cerradas que encierran un volumen. Algunas de las primitivas
de solidos son superficies simples cerradas cuyos bordes coinciden totalmente, otras son polisuperficies.

Los objetos de polisuperficie de Rhino se pueden deformar con las nuevas herramientas de UDT (Universal
Deformation Technology - Tecnologia de Deformacién Universal, en espafiol). También puede extraer superficies y
deformar las superficies con la edicidon de puntos de control como en el Ultimo ejercicio.

En esta parte de la clase describiremos la creacion de sélidos, la separacién de partes, la realizacion de cambios y
la unién de las partes para crear un sélido.

Boton Comando Descripcion

g Caja Crea una caja rectangular a partir de dos esquinas diagonales y una altura.

ﬂ Caja 3Puntos Crea una caja a partir de dos esquinas adyacentes, un punto sobre el borde al otro lado y una
altura.

@ Esfera Crea una esfera a partir del punto central y un radio.

@ Esfera Diametro Crea una esfera a partir de los dos extremos de su diametro.

@ Esfera 3Puntos Crea una esfera a partir de tres puntos en la superficie.

G Cilindro Crea un cilindro sélido a partir de un punto central, un radio y una altura.

i:a Tubo Crea un tubo sélido a partir de un punto en el centro, dos radios y una altura.

a Cono Crea un cono sélido a partir de un punto base, un radio base y una altura.

Notas:
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Boton Comando Descripcion
a ConoT Crea un cono truncado que termina en un plano circular a partir de su punto base, dos radios y
una altura.
> Elipsoide Crea un elipsoide a partir de un punto en el centro y tres puntos finales de ejes.
) Toroide Crea un toroide sdlido a partir de un punto en el centro, un radio para el centro del tubo y un
radio de tubo.
& Tuberia Crea una tuberia alrededor de una curva existente. La tuberia tiene una seccion transversal
circular y tapas opcionales en los extremos.
La opcion Gruesa permite especificar dos radios en cada extremo de la curva para crear tubos
con agujeros perforados en medio, tipo tuberias.
ObjetoDeTexto Dibuja texto en forma de curvas de contorno, superficies o sélidos.
Extrusion Crea un sdlido extruyendo una curva plana cerrada verticalmente.
Extrusion Crea un sdlido extruyendo una superficie verticalmente.
Tapar Crea superficies planas para cerrar agujeros planos en una superficie o sélido parcial.

@9 DDA

UniénBooleana

DiferenciaBooleana

IntersecciénBooleana

Operacion booleana de Rhino para combinar solidos.
Operacion booleana de Rhino para sustraer superficies y soélidos.

Operacion booleana de Rhino para crear la interseccion de dos superficies o sélidos.

Notas:
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Ejercicio 50—Modelar una barra con texto

En el siguiente ejercicio tendréa que hacer un sélido primitivo, extraer algunas superficies, reconstruir una
superficie y deformarla, unir las nuevas superficies en un sélido, redondear los bordes, afiadir texto a la superficie

y realizar una operacion booleana en el sélido.

1 Empiece un nuevo modelo utilizando la plantilla Objetos pequefios -
Milimetros. Guardela como Barra.

N

En el mend Sdlido, haga clic en Caja y 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.

o 00 b~ W

Para la Anchura, escriba 1 y pulse Intro.

Para editar la caja:

1 En el menud Sdélido, haga clic en Extraer superficie.
2 Seleccione las superficies superior y finales, y pulse Intro.

3 Seleccione los dos extremos y eliminelos.

Notas:

Caja

5

Extraer superficie
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4 Seleccione la superficie superior extraida.

5 En el menu Edicion, haga clic en
Reconstruir.
6 En el cuadro de didlogo Reconstruir

superficie, cambie el NUmero de puntos a
4 y el Grado a 3 tanto para U como para V.

% Reconstruir superfi E'
Mumero de puntos 2

u [+ =
vig [+ =5
Grado
um
vl 3

Opciohes

[V Elirinar original
tual

Desviacidn maxima
Calcular |

Aceptar | Cancelar ||

7 En el menu Edicion, haga clic en
Edicién de puntos y luego en
Activar puntos de control.

8 En la vista Derecha, seleccione
por ventana los puntos del medio
y arrastrelos hacia arriba z
aproximadamente una unidad. Ly

9 Desactive los puntos de control.
10 Seleccione todas las superficies.
11 En el mend Edicién, haga clic en Unir.

L

Las superficies se uniran creando
una polisuperficie abierta.

Notas:

i

Reconstruir superficie

v

Activar puntos de control
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12 Seleccione la polisuperficie.
13 En el menu Sdlido, haga clic en Tapar agujeros planos.

z

-

Se crearan dos tapas para los

extremos.
Para redondear los bordes:
1 En el mend Sélido, haga clic en
Empalmar borde y luego en
Empalmar borde.
2 Defina el Radio actual=1.
3 Seleccione los bordes verticales y
pulse Intro.
4 Repita el comando Empalmar
borde.
5 Defina el Radio actual=0.2.
6 Seleccione por ventana toda la
barra para obtener bordes
horizontal y pulse Intro.
7 Cree una copia de la barra y ocultela.

Utilizaremos la segunda barra para otra técnica mas adelante.

Notas:

(&

Tapar agujeros planos

Empalmar borde
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Para hacer texto soélido:

1

2

En el mend Sdlido, haga clic en
Texto.

Cuando le cuadro de diadlogo Objeto
de texto, seleccione una Fuente.

Debajo de Crear, haga clic en Sdlidos.

En Tamano de texto, defina la
Altura a 3.00 y el Grosor de sdélido
a 1.00, y haga clic en Aceptar.

Coloque el texto en la vista Superior.

fi-'uhjetn de texto

Texto

Rhino

Fuente

Mambre: IAriaI

Vi
™ Cursiva

Crear

= Curvas
" Superficies
* Sglidos

[~ Agrupar objetos

T amafio de texto

Altura: |3 milimetros
Grosar de sdlido: I] milimetros

Aceptar I Cancelar | Apuda

4 Arrastre el texto hasta el medio de la barra y haga clic.

5 En la vista Frontal o Derecha, arrastre el texto hasta que sobresalga de la superficie.

L,

Para grabar en relieve el texto en la barra:

1 Seleccione la barra.

2 En el menu Sdélido, haga clic en Diferencia.

3 Seleccione por ventana todo el texto y pulse Intro.

El texto quedara grabado en la barra.

Notas:

T

ObjetoDeTexto
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Notas:

Usar el modelo para ilustraciéon

En ocasiones es posible que quiera usar su modelo 3D para fines ilustrativos. En este caso dividiremos la
superficie superior en partes. A cada parte se le puede asignar una propiedad de material. Cuando la pieza se
renderiza o se muestra en una ventana de renderizado, aparecera como una etiqueta.

Para hacer una etiqueta:
1 Oculte la barra terminada y Desbloquee la copia de la barra.
2 En el menu Sdlido, haga clic en Extraer superficie.

3 Seleccione la superficie superior y pulse Intro.

Seleccione la parte inferior de la barra y bloquéela.
Active la vista Superior.
En el menu Sdélido, haga clic en Texto.

N o 0o b

En el cuadro de dialogo Objeto de texto, en Crear, haga clic en Curvas, marque Agrupar objetos y haga clic
en Aceptar.
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% Dbjeto de texto x| Perspectiva
i
Texta y

Rnine S
Nombe: [l =l B @

¥ Megrita K
[ Cursiva ®

e Eéhdns
I~ &gnpar ohigtos

Tamafio de texto

Altura: 3 milimetros
Grozor de sdlido: 1 il imetros

Aceptar I Cancelar | Ayuda |

8 Coloque el texto en la vista Superior.

Para partir la superficie superior de la barra con el texto:

1 Seleccione la superficie superior extraida.
2 En el menu Edicidén, haga clic en Partir.
3 Seleccione las curvas de textoy pulse Intro.

Puesto que la casilla Agrupar objetos estaba marcada cuando cre6 el texto, puede seleccionar todo el texto
haciendo clic en un elemento.

Las curvas han dividido la superficie. Cada parte del texto es una superficie separada.

4 En el menud Edicién, haga clic en Seleccionar objetos y luego en Curvas.

De este modo se seleccionaran las curvas utilizadas para partir la superficie.
5 En el menu Edicion, haga clic en Visibilidad y luego en Ocultar para ocultar las curvas.

Notas:

(=]

=
Proyectar
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Notas:
Para cambiar el color de renderizado del texto:

1 Seleccione las superficies de texto.
Recuerde excluir de la seleccién el centro de letras como R y O.
2 En el menu Edicion, haga clic en Grupos y luego en Agrupar.
Las superficies de texto ahora estan agrupadas para facilitar la seleccion.
3 Seleccione el grupo
En el cuadro de didlogo Propiedades, en la pagina Material, haga clic en Renderizado basico y seleccione
un color para el texto, como por ejemplo el rojo.

Propiedades #
I I aterial j

Asignar par
" Capa
= Plug-in
* Renderizado basico

LColar
Acabada brilante
] I

Metélicol Flastica
Tranzparencia
0 [—

Testura
Bitmap de testura:

[ninguna/a) _I

Bitmap de relieve:

[ninguna/a) _I

Hombre de material:

I[n\ngunnia]

lgualar...

5 Haga clic con el botén derecho en el titulo de la vista Perspectiva.

6 En el menu, haga clic en Visualizaciéon en modo renderizado.

Las letras se renderizaran en un color diferente.
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Notas:

Para grabar el texto en la barra:

1 Haga clic en la vista Superior.
2 En el menu Edicidon, haga clic en Seleccionar objetos y luego en Seleccién previa.

Se volveran a seleccionar las superficies de texto.

3 En el menu Sdlido, haga clic en Extrusion de superficie y luego en Recta.
Extruir superficie

4 Escriba .2 y pulse Intro.
Las superficies se extruyen perpendicularmente al plano de construccion.

Observe que la parte superior del texto sigue la curvatura de la superficie original.

[/I/
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S

Una superficie de Rhino es similar a un trozo de tela elastica. Puede tomar muchas formas diferentes.

Las superficies estan limitadas por curvas denominadas bordes. Para visualizar la forma de la superficie, Rhino

Creacion de superficies

muestra una cuadricula de curvas isoparamétricas en la superficie.

Las superficies tienen un area, su forma se puede modificar moviendo los puntos de control y se pueden mallar.

Boton Comando Descripcion
:E.F SupDesdePuntos Crea una superficie seleccionando tres o cuatro puntos en el espacio para las
esquinas.
¥ SupDesdeAristas Crea una superficie seleccionando dos, tres o0 cuatro curvas existentes cuyas
puntas coinciden exactamente.
SupPlana Crea una superficie desde curvas planas que comprenden una area.
el Parche Crea una superficie que atraviesa un conjunto de curvas y/o objetos.
)
? Revolucion Revoluciona una curva alrededor de un eje para crear una superficie.
rr Transicion Crea una superficie a partir de curvas de forma; las opciones normal, suelta y
b ajustada crean una superficie sin pliegues cuando pasa por las formas curvas.
La opcion de Secciones rectas crea una superficie con pliegues en cada forma
curva y secciones rectas entre las formas curvas.
P Barridol Crea una superficie a partir de formas curvas que siguen un carril que define un
L borde de la superficie.
F Barrido2 Crea una superficie a partir de formas curvas que siguen dos carriles que
2 definen dos bordes de la superficie.
4? EmpalmarSup Crea un redondeo entre dos superficies.

Notas:
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Botén

Comando

Descripcion

w09 p

MezclarSup

RevolucionPorCarril
Extrusion

Extrusion
AlolargoDeCurva

Extrusion
HaciaPunto

Plano

Plano 3Puntos

Plano Vertical

Hace una superficie suave entre dos superficies existentes.

Revoluciona una figura curva fijando un extremo a lo largo de una via. Este
comando es muy Util para poner extremos suaves en superficies irregulares.

Extruye una curva perpendicular al plano de construccién con la opcion de
ahusar la superficie con un angulo de desmoldeo.

Extruye una curva siguiendo el camino de una segunda curva.
Extruye una curva hasta un punto.

Crea un superficie rectangular plana paralela al plano de construccion a partir de
dos puntos diagonales.

Crea una superficie rectangular plana a partir de tres puntos.

Crea una superficie rectangular plana vertical al plano de construccién a partir
de 3 puntos.

Ejercicio 51—Técnicas basicas para crear superficies

1

Inicie un nuevo modelo. Guardelo como Superficies.

En este ejercicio, modelara algunas superficies simples.

2
3
a4

Active el Forzado y el modo Planar.

En el mend Superficie, haga clic en Plano y luego en De esquina a esquina.

En la vista Superior, cuando le solicite Primera esquina del plano ( 3Puntos Vertical Centro Deformable ),

designe un punto.

Designe otro punto para crear un plano rectangular.

EN

Notas:

Plano
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Para crear un plano vertical:

1

2
3
a4

En el menu Superficie, haga clic en Plano y luego en Vertical.
Restrinja el cursor al punto Final del lado derecho de la superficie.
Mueva el cursor al otro punto Final del lado derecho de la superficie.

Arrastre el cursor hacia arriba y haga clic.

r4

L,

Para crear un plano desde tres puntos:

1

2
3
a

En el mend Superficie, haga clic en Plano y luego seleccione 3 Puntos.
Restrinja el cursor al punto final a la izquierda de la primera superficie.

Designe el otro punto final a la izquierda de la primera superficie.

Designe un punto en la vista Frontal que esté inclinado hacia la izquierda y que tenga la misma altura que la

superficie vertical.

[}

L. b,

Para crear un plano desde puntos de esquina:

a ~ W NP

En el menu Superficie, haga clic en Puntos de esquina.

Restrinja el cursor al punto final del borde de la primera superficie (1).
Restrinja el cursor al punto final del borde de la primera superficie (2).

Restrinja el cursor al punto final del borde de la tercera superficie (3).
Restrinja el cursor al punto final del borde de la tercera superficie (4).

Se creara una superficie con esquinas en los puntos seleccionados.

Notas:

i

Plano Vertical

==

Plano desde 3 puntos

g

Superficie a partir de 3 0 4 puntos de
esquina
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Notas:

Perspectiva

2,

Para crear un plano a partir de aristas:

1 Dibuje una curva en la vista Superior que empiece y termine en la parte superior de las dos superficies ¥
verticales como se muestra en la ilustracion. o )
. . . o Superficie desde aristas
El modo planar mantiene esta curva en el mismo plano que las esquinas de la superficie.
| Superior

!4_/
z

Ly L

2 En el menu Superficie, haga clic en Aristas.
3 Seleccione los tres bordes de superficie y la curva que ha creado.

Se creara una superficie.

z z

s, L,

Para crear una superficie a partir de curvas planas:

1 En el menud Superficie, haga clic en Curvas planas. 9
2 Seleccione el borde superior de una superficie que acabe de crear. Superficie desde curvas planas

3 Seleccione los otros tres bordes y pulse Intro.

Se creara una superficie.
164
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Notas:

Perspeciiva

Ejercicio 52—Extrusién de superficies

En este ejercicio, creara un teléfono inalAmbrico mediante extrusiones. Para facilitar la organizacion del modelo,
se han creado capas de superficies y curvas. Aseglrese de cambiar las capas mientras realiza las extrusiones.

L 4 :
Abra el archivo Extrusién.3dm.

1

2 Seleccione la curva (1) como se muestra en la ilustracion.

3 En el menu Superficie, haga clic en Extrusién de curva y luego en Recta. @

4 Escriba 3.5 y pulse Intro. Extrusion

Si el objeto a extruir es una curva plana, la curva se extruye perpendicularmente al plano de la curva.

Wz zZ
o %
= x
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Notas:
5 Pulse Esc para deseleccionar la curva.

6 Cambie a la capa Superficie inferior.
7 Repita este proceso para la otra curva (2).
Si no obtiene el resultado que
——_*_\_“‘*—..

— esperaba, deshaga e intente
seleccionar cerca del otro
extremo de la curva de
trayectoria.

zZ zZ
o %
= x

Para extruir una curva a lo largo de otra curva:

1 Cambie a la capa Superficie superior.
2 Seleccione la curva de la izquierda (3).

3 En el menu Superficie, haga clic en Extrusion de curva y luego en A lo largo de curva.

.

4 Seleccione la curva de trayectoria (4) cercana al final derecho. Extruir a lo largo de curva

La curva se extruye a lo largo de la trayectoria de la curva secundaria.

rd 2
e e
X x

5 Cambie a la capa Superficie inferior.

6 Repita este proceso con la otra curva (5).

rd
e
X
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Notas:
Para extruir una curva con ahusado ( angulo de desmoldeo ):
Cambie a la capa Superficie superior.

Seleccione la curva de la derecha (1).
En el menud Superficie, haga clic en Extrusion de curva y luego en Ahusada.

1
2
3
4 Haga clic en AnguloDeDesmoldeo.
5 Escriba 3 y pulse Intro.

6

Escriba .375 y pulse Intro.

La curva se extruye con un angulo de desmoldeo de tres grados en la direccién positiva del eje Y.

Z 2z
s e
X x

7 Cambie a la capa Superficie inferior.

8 Seleccione la misma curva.
9 En el menu Superficie, haga clic en Extrusion y luego en Ahusada.
10 Escriba -1.375 y pulse Intro.

La curva se extruye con un angulo de inclinacién de tres grados en la direcciéon negativa de la extrusidon anterior.

Z
Ly
£

Para crear una superficie a partir de curvas planas:

1 Cambie a la capa Superficie superior.
2 En el menu Superficie, haga clic en Curvas planas.

3 Seleccione las aristas que unen las aberturas de la extrusién ahusada en la parte superior.
o)

4 Pulse Intro. Superficie desde curvas planas

Se creara una superficie en el extremo.
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[og]

A A

Cambie a la capa Superficie inferior.

Repita este proceso para el otro extremo.

Z Zz
L L
£ X

Seleccione todas las superficies superiores.

En el mend Edicién, haga clic en Unir.
Repetir este procedimiento para las superficies inferiores.

Para crear una superficie extruida en ambos lados de una curva:

1
2

4
5

Active la capa Extrusion recta - ambos lados.
Seleccione la curva de forma libre como se muestra en la ilustracion.

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

Haga clic en AmbosLados.

En la vista Frontal, arrastre para que se extienda mas alla del objeto y haga clic.

La curva se extruird de manera simétrica.

Notas:
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Notas:

Perspectiva
o,
§
l
e
BN

Para recortar la superficie extruida:

1 Seleccione las dos superficies Superior (1) e Inferior (2).
2 En el menu Edicion, haga clic en Recortar.

3 Designe el borde exterior (3) de la superficie extruida.

Para recortar las polisuperficies:

1 Seleccione la superficie extruida recortada (1).

2 En el menu Edicién, haga clic en Recortar.

3 Designe el borde izquierdo de las superficies superior (2) e inferior (3).

Perspectiva

Para partir la superficie recortada:

1 Seleccione la superficie extruida recortada (1).
2 En el menu Edicion, haga clic en Partir.

3 Haga clic en Isocurva.
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Notas:

4 Escriba V y pulse Intro.
5 Restrinja el cursor a la interseccion donde se tocan las tres superficies.

Perspectiva

v

6 Pulse Intro.

7 Seleccione la parte izquierda de la superficie partida.

8 En el menu Edicidn, haga clic en Capas y luego en Cambiar capa de objeto.

9 En el cuadro de didlogo Capas de los objetos, seleccione la Superficie superior y haga clic en Aceptar.
10 Active la capa Superficie superior y desactive la capa Superficie inferior.

Para unir las superficies:

A continuacioén unira la superficie y la polisuperfice de la parte superior e inferior del microteléfono.
1 Seleccione la superficie y la polisuperficie Superior
2 En el menu Edicidén, haga clic en Unir.

Z

oo

3 Repita este proceso con la polisuperficie Inferior.

Las superficies se han recortado y unido.
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Notas:

4 Utilice el comando EmpalmarBorde (Menu: Sdélido > Empalmar borde) con un radio de .2 para redondear los
bordes.

Para crear una superficie extruida desde una curva hacia un punto:
1 Active la capa Extruir hacia un punto. A
2 Seleccione la curva en forma de U. Extruir hacia punto
3 En el menu Superficie, haga clic en Extrusion de curva y luego en Hacia un punto.

4 Restrinja el cursor al punto cercano a la superficie superior.

La curva queda extruida hacia el punto.

Perspectiva

[ LY

i,

5 Utilice el comando DiferenciaBooleana (Menu Sélido: Diferencia) para eliminar la superficie de la parte
superior del teléfono.
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Notas:

,

6 Repita estos pasos para la parte inferior del teléfono.

Perspectiva

Perspectiva

7 Guarde su modelo como Teléfono.

Para crear los botones:

1 Active la capa Curvas para botones.
2 En la vista Frontal, seleccione por ventana primera columna de botones.

Se seleccionaran tres curvas.

Frontal

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

4 Escriba -.2 y pulse Intro.
Repita estos pasos para las otras columnas de botones.

al
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6 Utilice el comando Empalmar borde (Menu: Sélido > Empalmar borde) con un radio de .05 para redondear
los bordes.

Los bordes de los botones son redondos.

7 Guarde su modelo.

Ejercicio 53—Superficies de transicion

1 Abra el modelo Transicion.3dm.
2 Seleccione por ventana todas las curvas.
3 En el menu Superficie, haga clic en Transicion.

Se creara una superficie sobre las curvas.

Notas:

o
44

Transiciéon
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Notas:

%-0pciones de transicion x|
Estilo
I Narmal j

[" Supeficie de hansicidn cerada
= lqualar tangerte jnicial
= lqualar tarigerite final

Opciones de curva de seccion transversal ————— L!.lx
% Mo simplificar
" Reconstiir con |1 0 puntaz de control

" Tolerancia de reajuste IEI.DIJ1

Cancelar | Erevisualizarl Apuda |

4 En el cuadro de dialogo Opciones de transicion, cambie Estilo a Secciones rectas y haga clic en
Previsualizar.

Se creara una superficie a través de las curvas, pero las secciones entre curvas son rectas.

%-‘Dpciones de transicion 5'

Estilo

[™ Superficie de ansicidn cerada
™| Igualar tanigente jricial )
I Igualar tangente firal

Opciones de curva de seccidn transversal ———— L—Hx
& Mo simplificar
' Beconstruir con |1 1} puntos de control

 Tolerancia de reajuste ID.DD1
Aceptar I Cancelar |Erevisuali2ar| Apuda |

5 En el cuadro de didlogo Opciones de transicidn, cambie Estilo a Suelta y haga clic en Previsualizar.

Se creara una superficie que utiliza los mismos 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 la curva original.
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Notas:

%-0pciones de transicion x|

Estilo

[" Supeficie de hansicidn cerada
= lqualar tangerte jnicial
= lqualar tarigerite final

Opciones de curva de seccion transversal ————— L!.lx
% Mo simplificar
" Reconstiir con |1 0 puntaz de control

" Tolerancia de reajuste IEI.DIJ1
Aceptar I Cancelar |Erevisualizar| Apuda |

6 En el cuadro de didlogo Opciones de transicion, cambie Estilo a Normal y haga clic en Aceptar.

7 Haga una copia simétrica de la superficie para crear la otra mitad y Una las dos mitades.

z

L.

Para crear un asiento:
1 Desactive la capa Curvas del caso y active las capas Curvas del asiento y Asiento.

2 Establezca Curvas del asiento como capa actual.
3 En la vista Frontal, seleccione los rectangulos redondeados.

s
[

4 En el menu Curva, haga clic en Curva desde objetos y luego en Proyectar.

5 Seleccione el casco.

Las curvas se proyectaran en ambos lados de la superficie del casco.
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Notas:

Perspectiva

=

6 Seleccione las curvas de la superficie.
7 En el menu Superficie, haga clic en Transicion.
8 Pulse Intro.

Se creara una superficie sobre las curvas que se ajusta exactamente a la forma del casco.

Perspectiva Perspectiva

Para crear curvas de seccion transversal a partir de las superficies:
Seleccione el casco.

Cambie a la capa Secciones.

En el mend Curva, haga clic en Curva desde objetos y luego en Seccién.
En la vista Superior, designe un punto a la izquierda en el centro del casco.

a ~ 0N P

Active el modo Orto, arrastre la linea hacia la derecha y haga clic.

Se generara una curva en la superficie. Repita lo mismo en varias posiciones.

| Superior | | superior |
##a!
Lol S, 1
g 11 Ul T
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Notas:
Para crear curvas de contorno en las superficies del casco:
Seleccione el casco.
Cambie a la capa Contornos.
En el menu Curva, haga clic en Curva desde objetos y luego en Contorno.

Restrinja el cursor al extremo izquierdo de la canoa.

a h W N P

Pulse Intro.

Se generara una curva cada pie a lo largo del casco.

[ Superio |

\

r4

<

Para crear una arista a partir de las superficies:

=

1 Cambie a la capa Carril superior.

2 En el menu Curva, haga clic en Curva desde objetos y luego en Duplicar arista.
3 Designe el borde superior del casco.

4 Seleccione el otro borde superior y pulse Intro.

Dos curvas se generaran en los bordes del casco

5 Desactive la capa Casco.

Tiene una estructura alambrica de curvas que duplican la superficie del casco.
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Ejercicio 54—Superficies de revolucion

1

2
3
4
5

6 En el cuadro de dialogo Opciones de revolucidn, pulse Aceptar.

Abra el modelo Revolucién.3dm.

Seleccione la curva de forma libre.

En el menu Superficie, haga clic en Revolucion.
Seleccione un final de la curva.

Seleccione el otro final de la curva.

Fin

z

L, [,

Se revolucionara una superficie alrededor del eje.

% 0Opciones de revolucion x|

Simplificar

{ Deformable con I‘I i} puntos de contral

Opciones

Angulo inicial ID .
Angulo finalk |350 2
X

™ Eliminar curva a revolucionar

Aceptar I Cancelar |

Notas:

¥

Revolucion

Robert McNeel & Associates

178



Notas:
Ejercicio 55—Utilizar una revolucién por carril

La revolucidon por carril permite revolucionar alrededor de un eje a lo largo de una curva de trayectoria.

Para crear una revolucién por carril:

1 Abra el modelo Revolucién por carril.3dm.

Seleccione la curva de forma coénica. ? L, .
Revolucion por carril

2
3 En el menu Superficie, haga clic en Revolucién por carril. Busque este icono.
4

Seleccione la curva de trayectoria.

4 2z
L/” Q”
X £

5 Seleccione un extremo de la linea del eje.

6 Seleccione el otro extremo de la linea del eje.

Se revolucionara una superficie alrededor de un eje que sigue la trayectoria de la curva al final del objeto.

7 Active la capa Bol y desactive todas las demas.

8 Utilice el comando Revolucién por carril para hacer un bol.

~/

a4
k”
x
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Notas:
Ejercicio 56—Ultilizar barridos por 1 carril para crear superficies

1 Abra el modelo Barrido por 1 carril.3dm.
2 Seleccione las tres curvas de la izquierda.

i

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

4 Pulse Intro.

Barrido por 1 carril

5 En el cuadro de didlogo Opciones de barrido por 1 carril, haga clic en Aceptar.

Las dos figuras de seccion transversal se mezclan a lo largo de la curva de carril para formar la superficie.
% 0pciones de barrido de 1 carril |

Estilo

I Foima libre ~ l

™| Barrido cerradn

Opciones de curva de seccidn transwversal

* Nao simplifizar

£ Beconstuir con 10 puntos de contral

€ Tolerancia de reajuste |0.001

Cancelar |Elevisualizar| Apuda |

Para crear un barrido por 1 carril hacia un punto:

1 En el menu Superficie, haga clic en Barrido por 1 carril.
2 Seleccione la curva de forma libre de la derecha.
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Notas:
3 Seleccione el circulo.

N

Haga clic en Punto.

5 Seleccione el otro final de la curva de forma libre.

Fin

z

e, IS

X

6 En el cuadro de didlogo Opciones de barrido de 1 carril, haga clic en Aceptar.

Se realizara un barrido de las dos secciones transversales hacia un punto para formar la superficie.
% Opciones de barrido de 1 carril il

Estilo
I Forma libre hd l

™| Banrido cerradn

Opciones de curva de seccidn transverzal

& No simplificar

" Beconstuin con 10 puntos de contral

" Tolerancia de reajuste 0001

Cancelar | Previsualizar Apuda

Ejercicio 57—Utilizar barridos por 2 carriles para crear superficies

» Abra el modelo Barrido por 2 carril.3dm.

Para crear la parte de la base:

1 Cambie a la capa Superficie base.
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Notas:

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

3 Seleccione las dos curvas de perfil. Barrido por 2 carriles

Z

Ly,

4 Seleccione las curvas de secciéon transversal.

al

Pulse Intro.
6 Pulse Intro.

Z z
Ly, o,

7 En el cuadro de dialogo de Barrido por 2 carriles, haga clic en Aceptar.

Se creara una superficie cuyos bordes coinciden con las curvas de carril.
% Opciones de barrido de 2 carrile x|

Opciones de curva de seccion transversal
' No simplificar
o Beconstiuir con |1 ] puntoz de control

' Talerancia de reajuste Iu_m

™| M antener primera farma
= Martener dltima forma
" Mantener altura

Opciones de curva de caml

4 B
Posicidn (oo
Tangencia
Curvatura
= | Baride cerads
Cancelar | Previsualizar Apuda
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Notas:
Para crear la parte interna:
1 Active las capas Superficie de cubierta, Curvas de cubierta y Reflejar.
2 Establezca Superficie de cubierta como capta actual.
3 En el menu Superficie, haga clic en Barrido por 2 carriles.
4 Seleccione las dos curvas de carril.

5 Seleccione el borde exterior del cilindro y pulse Intro.
6 Pulse Intro.

7 En el cuadro de dialogo de Barrido por 2 carriles, haga clic en Aceptar.

Se creara una superficie.
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Notas:

% Dpciones de barrido de 2 carriles x|

Opciones de curva de seccidn transversal

& Mo simplificar
 Beconstuin con |1 i} puntos de control

" Tolerancia de reajuste Iu.m

] [ amtener primera farma
= Martener dltima forma
[ Mantener altura

Opciones de curva de caml
A

Pasicidn o

R ]

Tangencia
Curvatura

™| Barrido cerada

Caricelar | Previsualizar Apuda

Para unir las dos partes:

1 Seleccione las superficies de la base y la cubierta.
2 En el menu Sdlido, haga clic en Union.

Las dos partes se uniran y recortaran.

3 Utilice el comando EmpalmarBorde (Menu: Sélido > Empalmar borde) con un radio de .25 para redondear
el borde de interseccion.
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Notas:

Ejercicio 58—Utilizar una red de curvas para crear superficies

1 Abra el modelo SupDesdeRed.3dm.
2 En el menu Superficie, haga clic en Red de curvas.
3 Seleccione las dos aristas y las curvas de seccidon transversal y pulse Intro.

4 En el cuadro de didlogo Superficie desde red de curvas, cambie la igualacién de bordes a Curvatura y
haga clic en Aceptar.

Se creara una superficie que tiene continuidad de curvatura con las otras dos superficies.
%-‘5uperﬁcie desde red de 5[

Tolerancias

Aiztas: ID. o
Curvaz interiores: ID.1
Angulo: |3E‘

lgualacidn de bordes

A B C D
Suelta (SN S S
Pasicidn [N O el O
Tangencia & ¢ &
Cureatura [ e

Aceplarl Cancelarl Apuda |
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Notas:
Ejercicio 59—Practica con barridos por un carril:

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.

Para crear las patas:

1 Abra el modelo Mesa.3dm.

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

3 Seleccione la curva de trayectoria para la pata.

4 Seleccione la curva de forma para ambos extremos de la pata.
5 Pulse Intro.

Z

i,

6 Pulse Intro.

r4
b
x

7 En el cuadro de dialogo Opciones de barrido por 1 carril, haga clic en Aceptar.

Se creara la pata de la mesa. Observe la perfecta transicion de una curva de seccion a la otra.

z

P,
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Notas:
Para crear la abrazadera:
1 Cambie a la capa Soportes.

2 Repita el procedimiento anterior para crear el soporte.

i mlf;i 8

z

Para crear la parte superior:

1 Cambie a la capa Superior.

2 En el menu Superficie, haga clic en Barrido por 1 carril.
3 Seleccione la elipse.

4 Seleccione la curva de forma.

5 Pulse Intro.

6 En el cuadro de didlogo Opciones de barrido por 1 carril, haga clic en Aceptar.

Se crearla la superficie del borde de la mesa.
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Para terminar la mesa:

1 Seleccione todas las superficies que ha creado.

2 En el menu Sdélido, haga clic en Tapar agujeros planos.
Se han creado seis soportes.

3 Utilice el comando Reflejar 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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Ejercicio 60—Crear un martillo de juguete

En este ejercicio utilizard la mayor parte de las técnicas que ha aprendido en las sesiones anteriores.

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 creacion de
superficies. El dibujo técnico esta incluido para ayudarle a crear un modelo muy preciso.

1 Abra el modelo Martillo.3dm.

El modelo ya tiene las curvas de construccion que describen la forma y el tamafo global del modelo.
Ademas, se han creado las siguientes capas: Lineas de construccién, Curvas, Mango, Tenaza, Cabeza,
Agujero, Recorte y Filo. Utilice la capa apropiada al construir el modelo.

- 40—
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2 Dibuje la silueta del martillo en la vista Superior.

—
1

25

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.
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Para 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 Dibuje una curva definiendo la figura del sacaclavos en la vista Superior.

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 detallan los pasos que le indicaran cédmo 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 construccion.

L. [,

4 Utilice el comando Circulo (MenuG: 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 construccion.

sl

[
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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.

Notas:
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Superior |

Superior

6 Utilice el comando Recortar (Menu: Edicién > Recortar) para recortar la parte interior de los circulos.

L,

7 Utilice el comando Unir (Menu: Edicion > Unir) para unir los segmentos de arco.
8 Cambie a la capa Tenaza.
9 Seleccione los segmentos unidos.

10 Utilice el comando ExtrusiénDeCrv (Menu: Sélido > Extrusiéon de curva plana > Recta) para extruir la curva
en ambos lados del plano de construccion.

Para crear la cabeza:

1 Cambie a la capa Curvas.

2 Utilice el comando Curva (Menu: Curva > Forma libre > Puntos de control) para crear la curva para la seccion
transversal de la cabeza.

Asegurese que la curva se entrecruza con la parte del sacaclavos. Esto facilitara la union de las dos piezas.

Robert McNeel & Associates
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Med

3 Cambie a la capa Cabeza.
4  Utilice el comando Revolucion (Menu: Superficie > Revolucién) para revolucionar la curva.

Utilice el punto medio de la linea de construccion para el eje de revolucion.
| Superior |

L. Lo

5 Guarde su modelo.

Para 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.

L

Utilice el comando Linea (Menu: Curva > Linea > Una linea) para dibujar una linea entre los puntos finales.
Utilice el comando Unir (Menu: Edicién > Unir) para unir la curva y la linea.
Acerque la curva cerrada al sacaclavos.

a ~ w N

Utilice el comando Rotar (MenuG: Transformar > Rotar) para rotar curva para que se alinee mas cerca de la
curva del sacaclavos.
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6 Cambie a la capa Tenaza.

7 Utilice el comando ExtrusiénDeCrv (Menl: Sélido > Extrusién de curva plana > Recta) para extruir la curva
a través del sacaclavos.

[“Superor

L. [
NS #/ .
8 Guarde su modelo.

9 Utilice el comando DiferenciaBooleana (Menu: Sélido > Diferencia) para sustraer la ranura del sacaclavos.

Para terminar el sacaclavos:

1 Utilice el comando UniénBooleana (Menu: Sélido > Unidn) para unir la cabeza con el sacaclavos.
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2 Utilice el comando EmpalmarBorde (Menu: Sélido > Empalmar borde) para hacer los empalmes alrededor
de la parte superior e inferior del sacaclavos, la ranura y la intersecciéon entre la cabeza y el sacaclavos.

3 Guarde su modelo.

Para 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 utilizard para el mango.

1 Cambie a la capa Curvas 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.

i

3 Guarde su modelo.

Para crear el cuello del martillo:
1 Utilice el comando Curva (Menu: Curva > Forma libre > Puntos de control) para dibujar una de las curvas
194

para el cuello del martillo.
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Asegurese que se interseca con el sacaclavos.
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2 Utilice el comando Reflejar (Menu: Transformar > Reflejar) para crear la otra curva.
3 Cambie a la capa Cuello.
4 Utilice el comando Barrido2 (Menu: Superficie > Barrido por 2 carriles) para crear la superficie.

Perspectiva Perspectiva

Para terminar el cuello del martillo:

1 Utilice el comando Reflejar (Menu: Transformar > Reflejar) para crear la otra mitad del cuello.

Perspectiva

Seleccione ambas mitades.

Utilice el comando Unir (Menu: Edicién > Unir) par unir las dos superficies.
Seleccione las superficies unidas.

a b w N

Utilice el comando Tapar (Menu: Soélido > Tapar agujeros planos) para convertir el cuello del martillo en una
polisuperficie cerrada.
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Perspectiva

6 Guarde su modelo.

Para terminar la cabeza del martillo:

1 Para unir el cuello del martillo y el sacaclavos:

2 Utilice el comando UnionBooleana (Menu: Sélido > Unidn) 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
interseccion entre el cuello y el sacaclavos.

Los bordes se redondearan.

4 Guarde su modelo.

Para crear el mango:

1 Cambie a la capa Curvas.
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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4 Cambie a la capa Mango.

5 Utilice el comando Barrido2 (Menu: Superficie > Barrido por 2 carriles) para crear la superficie usando la
curva del cuello como curva de perfil.

Se creara una superficie.

X

z

s,

Seleccione la superficie.

© 0o N O

Seleccione ambas mitades.
Utilice el comando Unir (Menu: Edicion > Unir) par unir las dos superficies.

10 Utilice el comando Tapar (Menu: Sélido > Tapar agujeros planos) para tapar el final abierto.

11 Guarde su modelo.

r4
k”
x

3 Utilice el comando Reflejar (Menu: Transformar > Reflejar) para crear la otra mitad.

Utilice el comando Reflejar (Menu: Transformar > Reflejar) para crear la otra mitad.

Notas:
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Para crear el agujero del mango:

1 Utilice el comando Circulo (Menu: Curva > Circulo > Desde centro y radio) para hacer un circulo a 25mm
desde el final del mango.

Puede que necesite dibujar una linea de construccién para facilitarle la colocacion del circulo.

2 Utilice el comando ExtrusiénDeCrv (Menul: Sélido > Extrusién de curva plana > Recta) para extruir la curva
en ambos lados del plano de construccién.

Asegurese de que la extrusion interseque con ambos lados del mango.

[ Superior

3 Guarde el modelo.
4 Utilice el comando DiferenciaBooleana (Menu: Sélido > Diferencia) para sustraer el agujero del mango.

5 Utilice el comando EmpalmarBorde (Menu: Soélido > Empalmar borde) para crear los empalmes en los
bordes del agujero.
El borde se ha redondeado.

6 Guarde el modelo.

Ejercicio 61—Crear una botella a presion:

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 creacion de

superficies.
El dibujo técnico esta incluido para ayudarle a crear un modelo muy preciso.
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Inicie un nuevo modelo. Utilice la plantilla Pulgadas.3dm.

Guardelo como Botella.
Cree las siguientes capas: Construccion, Curva, Botella, Cuello, Rosca, Tapdnl, Tapon2 y Tapon3.

A WNPR

Cambie a la capa Construccion.

Crear laforma de la botella

Para crear la forma de la botella, tendra que dibujar curvas que definan los bordes inferior y superior, y luego una
curva que represente la forma del perfil. Después tendra que crear una superficie desde las curvas dibujadas.

Para dibujar las curvas de construccion:

1 Utilice el comando Rectangulo (Menu: Curva > Rectangulo > De esquina a esquina) para crear los =

rectangulos en las vistas Frontal y Derecha que definan el tamario total de la forma de la botella.
Rectangulo

Los rectangulos se usaran como guias para construir las curvas de la botella.
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2 Utilice el comando Bloquear (Menu: Edicién > Visibilidad > Bloquear) para bloquear los dos rectangulos.

3 Utilice el comando Elipse (Menu: Curva > Elipse > Desde centro) para hacer la forma de la parte inferior de &
la botella.
4 Restrinja el cursor a la interseccion de los rectangulos para el centro de la elipse. Elipse

¥4
QK RNEE

5 Utilice el comando Mover (Menu: Transformar > Mover) para mover la elipse hacia arriba .25 en la vista

Frontal.

[ L,

6 Utilice el comando Circulo (Menu: Curva > Circulo > Desde centro y radio) para dibujar un circulo para la
forma superior de la botella.

7 Restrinja el cursor a la interseccion de la parte superior de los rectangulos para el centro de la circulo.
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Para dibujar la arista:

1 Cambie a la capa Curva.
2 Utilice el comando Curva (Menu: Curva > Forma libre > Puntos de control) para definir el borde de la botella

en la vista Frontal.
Utilice el rectangulo y los modos de referencia para definir el tamafo correcto. La curva se utilizara para crear la

superficie de la botella.

S s,

SISy

Para crear la superficie de la botella:

1 Cambie a la capa Botella.
2 Utilice el comando Barrido2 (Menu: Superficie > Barrido por 2 carriles) para crear la superficie de la botella. >
2
Barrido por 2 carriles

La elipse y el circulo seran las curvas de carril. La curva que ha creado sera la curva de forma

3 En el cuadro de didlogo de Barrido por 2 carriles, haga clic en Aceptar.

Z z
Ly s
X ®
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Cerrar la parte superior y la parte inferior

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 superior y la elipse inferior, y ambos son planos.

Para cerrar la parte superior y la parte inferior:

1 Seleccione la superficie.

2 Utilice el comando Tapar (Menu: Sélido > Tapar agujeros planos) para cerrar los agujeros. @

Cerrar agujeros planos

Aplanar los lados

En la vista Derecha podra ver que la botella estd muy abombada. Tendra que crear superficies a medida para
recortar el arqueo.

Para crear la superficie de corte:
1 Cambie a la capa Curva.

2 En la vista de la Derecha, dibuje dos curvas que se aproximen a la forma del borde y de la mitad de la
botella.

3 El dibujo técnico proporciona las dimensiones para estas curvas, pero para este ejercicio, puede usar los

rectangulos de construccion como ayuda. Si quiere ir mas lejos, trate de pensar como dibujar las curvas en
las medidas exactas.

\
J
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En la vista Frontal, mueva la curva con mas curvatura para que se alinee con el borde mas grande del

rectangulo.
z m z
ih .!| L,
5 Haga una copia simétrica de la arista en el lado opuesto.

3

= =p

6 Seleccione las tres curvas que creo.
7 Utilice el comando Transicion (Menu: Superficie > Transicion) para crear la superficie de corte

Ex

8 En el cuadro de dialogo Opciones de transicidon, haga clic en Aceptar. N L,
Transicion

Una superficie elevada se entrecruza con la botella.

9 Refleje la superficie al otro lado de la botella.

203

Robert McNeel & Associates



Notas:

10 Guarde su modelo.

Para extraer la superficie de la botella:

1 Cambie a la capa Botella.

2 Utilice el comando Dir (Menu: Analisis > Direccidon) para comprobar la direccion de las normales de la
superficie. Invierta la direccion de las normales si es necesario.

Las flechas de direccidon deberian estar orientadas hacia el centro de la botella.

3 Seleccione la botella. @

4 Utilice el comando DiferenciaBooleana (Menu: Sélido > Diferencia) para sustraer las dos superficies de

transicion de la botella. Diferencia booleana

Ahora la botella es un sdélido cerrado.

5 Utilice el comando EmpalmarBorde (Menu: Sélido > Empalmar borde) para redondear los bordes
puntiagudos afiadiendo un radio suave entre los bordes.

Robert McNeel & Associates

204



Notas:

z

Crear el cuello de la botella

Para crear el cuello de la botella, tendréa que revolucionar una curva de perfil para crear la superficie y luego
agregar roscas.

Para crear la curva de perfil:
1 Cambie a la capa Curva.

2 En la vista Frontal, use el comando Lineas (Menu: Curva > Linea > Segmentos de linea) y el comando Arco

(Menu: Curva > Arco > Desde centro, inicio y angulo) para crear una curva de perfil para el exterior e interior
de la parte superior.

3 Utilice el dibujo que se encuentra a continuacién para trazar las dimensiones correctas.

[=—125 —10625|~—.125—]
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4 Empiece el dibujo en cualquier parte de la vista.

Después de crearlo tendrd que moverlo a una posicion mas precisa.
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5 Utilice el comando Unir (Menu: Edicion > Unir) para unir los segmentos.

B |

Consejo: Cuando esté dibujando segmentos de linea, puede utilizar los modos de referencia a objetos, las
restricciones de distancia y el Modo ortogonal para dibujar con mayor precision. Por ejemplo, para la
primer linea escriba .5,7.25 para el punto de inicio y luego simplemente escriba .25 para restringir la linea
a .25 unidades. Active el modo ortogonal, arrastre la linea hacia la derecha y haga clic. La linea se parara
a las .25 unidades desde su inicio. Para la linea vertical de la izquierda, utilice el modo de referencia Final
para seleccionar el final de la primer linea, escriba .375 para restringir la distancia y arrastre la linea hacia

arriba.

6 Utilice el comando Mover (Menu: Transformar > Mover) para mover el perfil del punto medio del borde
inferior al cuadrante de la parte superior de la botella.

Med

Z | Cuad
X

7 Cambie a la capa Cuello.

Para crear la superficie del cuello:

1 Seleccione la curva de perfil.

2 Utilice el comando Revolucién (Menu: Superficie > Revolucién) para crear la superficie. ?
3 En el cuadro de didlogo Opciones de revolucion, haga clic en Eliminar curva a revolucionar y pulse L,
Aceptar Revolucion

Se creara el cuello.
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Nota: Practique con mas técnicas de modelado de superficies creando roscas en la parte superior de la botella 'y
tapones para el modelo. Utilice el dibujo técnico como ayuda.

Afadir las roscas

Para afadir las roscas, tendra que realizar el barrido de un perfil a lo largo de una trayectoria dibujada con el

comando Hélice.

Para crear la trayectoria de la curva tipo espiral:

1 Cambie a la capa Curva. “fg’(

2 En el menu Curva, haga clic en Hélice. Hélice
3 Seleccione el centro de la parte inferior del area a enroscar.
4

Seleccione el centro de la parte superior del area a enroscar.

L.

5 Haga clic en Giros.
6 Escriba 1.5 y pulse Intro.

7 Designe un punto cercano del borde que es un poco mas pequefio que el borde exterior del area a enroscar.
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Para dibujar el perfil de la rosca:

1 Dibuje un triangulo con el comando Poligono para crear la rosca como se muestra en la ilustracion.

z

L.

Seleccione el triangulo que ha creado.
En el menu Transformar, haga clic en Matriz y luego en A lo largo de curva.
Seleccione la hélice cerca de la parte inferior.

a ~ w0 N

En el cuadro de didlogo Opciones de matriz a lo largo de curva, cambie el NOmero de elementos a 5,
haga clic en ParaleloPlanoC y luego en Aceptar.

&% opciones de matriza.. = O

Métodao
@ Mumero de elementos: I}

O Distancia entre elementos:

Origntacidn
() Sin ratacisn
() Earma litre

®
Hmm-’( Eancelar) ( Aguda )

6 Haga clic en la vista Superior.

En este momento puede servirle de ayuda cambiar la vista perspectiva para que ver mejor las curvas de perfil.
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7 Borre la primera y la Gltima curva de perfil.

z

L.

Las curvas de perfil restantes se utilizaran para crear una superficie.

Para crear la superficie de la rosca:
1 Cambie a la capa Botella Superior.
Podra ver mejor la hélice y las curvas de perfil si Oculta la parte superior de la botella.

Utilice el comando de Barridol para crear una superficie que empieza en una punta de la hélice, atraviesa cada
curva de perfil y termina en un punto en el otro extremo de la hélice.

2 En el menu Superficie, haga clic en Barrido por 1 carril.
3 Seleccione la hélice.

A
4 Para iniciar la superficie en un punto, cuando le solicite Seleccione las curvas de seccion transversal ( Barrid ¢ 1 carril
Punto ), escriba P y pulse Intro. arriao por 1 ca

5 Utilice la referencia a objetos Fin para designar un extremo de la hélice.

Fin
2
e
x

6 Seleccione las curvas de perfil en orden.
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7 Para terminar la superficie en un punto, escriba P y pulse Intro.
8 Utilice la referencia a objetos Fin para designar el otro extremo de la hélice.

Z
L
x

9 Pulse Intro.

10 En el cuadro de dialogo Opciones de barrido de 1 carril, cambie el Estilo a Trazado Superior y haga clic

en Aceptar.
=

Estila
| PardleloPlancC Top v

Mezcla de forma global
[JIngletes no recartados

Dpciones de curva de seccion tansversal ——
(%) Mo simplficar

(O Reconstruir con puritos de contral
O Tolerancia de reajuste milimetros

[ ceptar | [ Cancslar || Frevisusiizar | [ Ayuda |

11 Muestre la botella.

12 Seleccione la rosca helicoidal y la parte superior de la botella.

13 Utilice el comando UnionBooleana (Menu: Sélido > Unién) para unir la rosca y la parte superior de la

botella.
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O Importacion y exportacion de
modelos

—_—

Rhino soporta diferentes formatos de importacioén y exportacion y permite modelar en Rhino y exportar su modelo
a otros programas. Para obtener una lista completa de las opciones de importacidon y exportacion, consulte la
Ayuda de Rhino. Busque “importacion y exportacion” en el indice.

Importacién y exportacion de informacion 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 triangulos. Para hacer una buena
aproximacion de las superficies curvadas, Rhino puede utilizar muchos poligonos. La densidad de los triangulos se
puede ajustar en la exportacién. También puede crear una malla y exportarla o Rhino puede crearla durante el
proceso de exportacion.

Existen dos métodos para exportar modelos a otros formatos. Puede realizar "Guardar como" y seleccionar un
formato especifico para exportar un modelo entero. Puede seleccionar algunos objetos y realizar "Exportar
seleccion” y luego 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 62—Exportacion de modelos

Para 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 como, cambie la opciéon Tipo a Estereolitografia (*.stl).

Notas:

Robert McNeel & Associates
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4

4 En el cuadro para insertar el nombre de archivo, escriba Exportar y haga clic en Guardar.
5 En Opciones de exportacion de malla STL, cambie la tolerancia a 0.01 y haga clic en Previsualizar.

Sombreado plano de la malla.

6 Defina la tolerancia a 0.1, haga clic en Previsualizar y luego haga clic en Aceptar.

Sombreado plano de la malla.

7 En el cuadro de didlogo Opciones de exportacion STL, seleccione Binario, marque Exportar objetos
abiertos y haga clic en Aceptar.

Las opciones de malla detalladas se comentan en mayor profundidad en las clases de formaciéon de Nivel 2.

Para exportar un modelo a IGES:

1 En el menud Archivo, haga clic en Guardar como.
2 En el cuadro de didlogo Guardar como, cambie el Tipo a IGES (*.igs).

Notas:
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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.

Opciones de exportacion IGES

|

TipolGES:  |Fredsterminada

305 Max 30
305 MAX 5.0

—Alias VB
Ashlar Vellum
AUTOFORM
Autoship
Breault Research's AS4F
CADCELS
CamSoft
CATIA solids
CATIA sufaces
Cosmos/h
Delcam

FastSURF

HyperFORM OPEM MIND
IGES 142

IGES 144

Integrity ware

Ireventor 5

IronCAD

LUSAS

Maztercam

Maya

ME 30 solids

ME 30 surfaces
Mechanical Desktop solids
Mechanical Desktop sufaces
Microstation

Multisurf 3.1

NASA GrdT ool

Okino MulGrat/PalyTrans
OptCAD

Fro/E UNIX solids

Pro/E UNIX surfaces
Pro/E windows solids
Pro/E Windows sufaces
SDRC's |-DEAS solids
SDRC's I-DEAS surfaces
Softimage

Salid Concept

Solid Edge salids

Solid Edge surfaces
SolidD esigner &

SalidD esigner 7
Solidworks solids
SolidwWorks surfaces
SUM 30

Surfacer 9.0

SURFCAM

Tebis UMIX

Tehis Windows

TekSoft

Unigraphics solids
Unigraphics surfaces
ramaha ESPRi

|

-

Dpciones de exportacion IGES

Tipo IGES:

Predeterminadn

|

Acepter | Cancelar | Awda | Opciones detalladas... |

Opciones de exportacian IGES.

Tipo IGES:

Aceptarl Eancalarl Ayuda | Dpciones detalladas. |

Opciones de exportacion detalladas de IGES

Tipo IGES
[Pro/E whindows solids

j Editar tipos...

X

Autor

Organizacion:

D de producto del remitsnte:

1D de producto del destinatario;

Tolerarcia GES 0.001]
Uridades IGES: [riimera =]

W Incluir notas de Rhing en el archive IGES

™ Usar color de renderizada come color de entidad IGES

Aceplar | Cancelor | Ada |

Opciones simples.

4 Haga clic en Cancelar para terminar o en Aceptar para crear el archivo IGES.

Para exportar un modelo a STEP:

1
2

En el menu Archivo, haga clic en Guardar como.

En el cuadro de didlogo Guardar como, cambie la opcion Tipo a STEP (*.stp, *.step).

En el cuadro de didlogo Opciones de Step, utilice las opciones predeterminadas.

Dpciones de Step x|

Esquema STEP:

Notas:
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Notas:

Renderizado

El renderizado sirve para mostrar su modelo como si fuera una foto. Mientras que el renderizador de Rhino puede

ser bastante practico para gran parte de su trabajo, es mejor utilizar una aplicacién de renderizado como el plug-

in Flamingo de Rhino para obtener resultados de mayor calidad. Flamingo esta disponible como plug-in para Rhino
3.0. Visite la pagina www.es.flamingo3d.com para mas informacion.

Este renderizador de Rhino utiliza color, luces, proyecta sombras y produce antialias. También permite aplicar
texturas y acabados a los objetos. En este ejercicio nos centraremos en toda la capacidad de renderizado.

Ejercicio 63—Renderizar un modelo
1 Abra el modelo Renderizado.3dm:
2 En el menu Renderizado, haga clic en Renderizador actual y luego en Renderizador de Rhino.

3 Haga clic con el botén derecho en el titulo de la vista Perspectiva y seleccione la Visualizacién en modo
renderizado.

La vista simula pero no reproduce exactamente lo que obtendra en un renderizado.

Para asignar un color al mango: )

1 En el cuadro de diadlogo Capas, haga clic en la columna Materiales de la capa Mango. .
Renderizar
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Capas - Todas las capas BT
B x a4 TR 7
Nombre Libreria de. TipoDel inga Ancho de impresidn
Mango Q| [% Cortinua @ Predsterminada
Hoija ooy | Cortinua 4 Predeterminada
Luces v u Continua 4 Predeterminado

2 En el cuadro de didlogo Material, haga clic en Renderizado basico.
Para darle brillo al mango, modifique el pardmetro del Acabado brillante.

Un brillo de 0, significa que el objeto no nada es brillante y no tendra ningun tipo de brillo. Un valor bajo de
brillo, hard que el foco de brillo sea pequefia y el objeto se veréa ligeramente lustroso. A medida que se
incremente el valor del brillo, el foco de brillo se hara mas grande, con lo cual parecera que el objeto esta
hecho de material reflectante.

El foco de brillo sélo aparece cuando se ve el objeto desde un cierto angulo relativo al angulo de la luz.
3 Cambie el valor de Acabado brillante a 90 y luego haga clic en el cuadro de Color.

zl
i~ Asignar par = Plugn
" Plugin Material[{ringuno/a)
& Renderizada basico Librerfa I[nmguno/a]
Examinzr | Editar; I Lrear I
lgualar |
i~ Renderizado bésic
Colar: Acabado reflectants: Metdlico Plastico
m | Mate ————— Bilane [a7
Transparencia: Opaco p——————————— Tansp. [0

Testura [iinguna’a)
Relieyve I[mnguno/‘a]

Ayuda | Aceptar I Cancelar |

4 En el cuadro de didlogo Seleccionar color, seleccione un color como el Rojo y haga clic en Aceptar.
=

Tore: [0 =
Satur: lﬁ M lﬂ_
[ E T
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Notas:
5 Repita los pasos anteriores para asignar un material a la capa Filo.
6 En el menu Renderizado, haga clic en Renderizar.
Aparecerd 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 colocacion luces afiadira profundidad y detalle a la
imagen renderizada.

Para colocar una luz:

Empezaremos con la combinacién estandar de iluminacién. Mas adelante, puede practicar realizando su propia ,q
combinacion de luces.

Amplie las vistas Superior y Frontal. Foco
Cambie a la capa Luces.

En el menu Renderizado, haga clic en Crear foco.

A WDN P

Designe un punto cerca del centro del destornillador y ligeramente por encima en la vista Frontal.

L
®
5 Designe un punto para que el circulo sea mas grande que el destornillador en la vista Superior.

L.
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Notas:
6 Mantenga pulsada la tecla Ctrl y designe un punto abajo y a la izquierda en la vista Superior.

De este modo se iniciara el modo elevacion.

[,

7 Haga clic por encima del objeto en la vista Frontal.

Esta sera la luz principal.

[,

8 Haga clic en la vista Perspectiva.

9 En el menu Renderizado, haga clic en Renderizar.

La imagen aparecera con cierta iluminacién y sombras.

Para situar la segunda luz:

1 Aplique el zoom para reducir la vista Superior.

2 En el menu Renderizado, haga clic en Crear foco.

3 Deseleccione un punto a la derecha y ligeramente debajo del destornillador en la vista Superior.
4 Designe un punto para que el circulo cubra la mitad del destornillador en la vista Superior.
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5 Seleccione un punto a la derecha y ligeramente por debajo del objeto en la vista Superior.

Esta sera la luz secundaria (luz de relleno).
| Superior |

Para asignar propiedades a la luz:

1 Seleccione la nueva luz.

2 En el menu Edicidn, haga clic Propiedades de objeto.

3 En la pagina Luz, cambie la Intensidad de sombra a 30 y el Haz de luz a 60.

Practique con estas opciones para obtener el efecto deseado.
|

Luz hd

Color ————————————
v &ctivar
Intensidad de sombra
[0 f—
Haz de luz

P

4 Haga clic en la vista Perspectiva.
5 En el menu Renderizado, haga clic en Renderizar.

Para afadir una superficie con relieve al mango:

1 En el cuadro de dialogo Capas, haga clic en la columna Materiales de la capa Mango.

Notas:
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Capas - Todas las capas BT
B x a4 TR 7

Nombre Libreria de. TipoDel inga Ancho de impresidn
Mango Q| [% Cortinua @ Predsterminada
Hoija ooy | Cortinua 4 Predeterminada
Luces v u Continua 4 Predeterminado

2 En el cuadro de didlogo Material, haga clic en Relieve.

51
— Asignar par = Flug:n:
© Plugin Material: [[ninguno/a]
@ Renderizado bisien ||| o
Egariver || Edier || G |
laualar |
[~ Renderizado basic
Color. Acabado reflectante: Metdlico Plastico
- | Msts —————— & Biilants [0
Transparencia Opscn p——— Tiansp [0

Tegtura I[mngunnﬂ‘a]
Relieye IE \ModelosibMuestra. jpg

Apda [ bcepter | Cancelar |

Puede utilizar cualquier archivo bitmap para escoger la textura. La superficie rugosa proviene de un patrén de luz
y oscuridad de la imagen bitmap.

3 En el cuadro de dialogo de Abrir bitmap, seleccione Patrén.jpg y luego haga clic en Abrir.
4 Haga clic en Aceptar para cerrar el cuadro de didlogo Material.
5 En el menu Renderizado, haga clic en Renderizar.

La superficie del mango tendra una apariencia rugosa.

Para afadir una textura al mango:

1 En el cuadro de dialogo Capas, haga clic en la columna Materiales de la capa Mango.
2 En el cuadro de didlogo Material, desactive la casilla Relieve.

3 En el cuadro de dialogo Material, haga clic en el botéon Textura.
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]
~ Asignar por —Flugin
 Plugin Materiak I[nlngunuia]

* Renderizado bésico

lguclar |

Libweria:  [iningurc/al

Exzaminzr | Editar, I Lrear I

- Renderizado basic

Colar.

Acabado reflectante: Metdlico Plastico

- Mate ——— |~ Biilante (30
Transparencia: Opaco p——————— Transp. |0
Tejstura |E:odelostmaderaipg
Fslieve |ringuno/=)

Apds [ Acepter | Cancelar |

4 En el cuadro de dialogo de Abrir bitmap, seleccione Madera.jpg y luego haga clic en Abrir.
5 Haga clic en Aceptar para cerrar el cuadro de didlogo Material.

6 En el menu Renderizado, haga clic en Renderizar.

A la superficie del mango se le aplicara una textura de madera.

Para que el mango sea transparente:

1 En el cuadro de didlogo Capas, haga clic en la columna Materiales de la capa Mango.

2 En el cuadro de didlogo Material, desactive la casilla Textura.

3 En el cuadro de didlogo Material, cambie la Transparencia a 50.

Notas:
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E
— &signar par = Flugdn
 Plugin Materiak I[nlngunuia]
* Renderizado bésico Librera I[nir\gur\n/a]
Exzaminzr | Editar, I Lrear I
lguclar |
~ Renderizado basic
Color. Acabado reflectante: Metdlico Plastico
- _I Mate ———————— |- EBirilante ISD—
Transparencia: Opaco ——— }————— Transp. |50

Testura I[mngunuﬂ‘a]
Relieve I[mngunm‘a]

Apds [ Acepter | Cancelar |

4 En el ment Renderizado, haga clic en Renderizar.
El mango pareceréa transparente.

Para anadir una superficie como plano de suelo:

1 Utilice el comando Plano (Menu: Superficie > Plano > De esquina a esquina) para dibujar una superficie
plana en la vista Superior.

PaEa

[, L.

o

2 Seleccione la superficie.

3 Utilice el comando Propiedades (Menu: Edicion > Propiedades de objeto...) en la pagina Material y haga clic
en Renderizado basico.

4 En la secciéon Textura, asigne el archivo Madera.jpg al plano.
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5

El
IMalenal j
Asighar por ———————————————————

" Capa

€ Plugin

& Renderizado basico

Caolor

|

Aeabado brilante
0
Metalico| Plastico
Transparencia
0 —
Testura —————————————
Bitmap de textura

C:ModelostMadsra jpd .

Bitmap de relieve:

[ninguno/a) J

Hombie de material

[ningunoa)
lgualar.

En el mend Renderizado, haga clic en Renderizar.

Renderizar con Flamingo

En esta parte del ejercicio usara Flamingo para asignar materiales desde la libreria de materiales y establecera un
entorno. Usara las mismas luces y el mismo modelo.

Para asignar un material:

o 00 h WN P

2
8
9

Seleccione la superficie plana.

Utilice el comando Ocultar (Menu: Edicién > Visibilidad > Ocultar) para ocultarlo.

En el mend Renderizado, haga clic en Renderizador actual y luego en Trazado de rayos de Flamingo.
En el cuadro de didlogo Capas, haga clic en la columna Materiales de la capa Mango.

En el cuadro de didlogo Material, haga clic en Plug-in y luego en Examinar.

En el cuadro de didlogo Libreria de materiales, en la libreria Plasticos, en la carpeta Transparente,
seleccione un material y pulse Aceptar.

En el cuadro de didlogo Material, pulse Aceptar.
Repita este proceso con la capa Filo.
Escoja un material de metal brillante, como por ejemplo Metal\ Acero\ Pulido\ Plano.

10 Renderice el modelo.

Notas:
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Para establecer un entorno:

1

2

Utilice el comando Opciones (Menu: Herramientas > Opciones...) para configurar las opciones de entorno de
Flamingo

En el cuadro de didlogo Opciones de Rhino, en la pagina Flamingo, haga clic en el botén Entorno.
En el cuadro de dialogo Entorno, cambie a Degradado de 3 colores.

Utilice el valor predeterminado.

Active la casilla Plano de suelo.

En la pagina Plano de suelo, haga clic en el boton Material y seleccione un material para el plano de suelo,
como Metal\ Aluminio\ Satinado\ Chapa a cuadros.

En el cuadro de didlogo Entorno, pulse Aceptar.

En el cuadro de didlogo Opciones de Rhino, pulse Aceptar.
Renderice el modelo.

Observe que también puede obtener reflejos.

\‘ = S

El renderizado de Flamingo se detalla en mas profundidad en el manual de formacién de Nivel 2.
Para continuar practicando, utilice la canoa que cred en el ejercicio de la superficie de transicion.
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/

f/ Cotas

—_—

Cotas

Puede crear simple cotas simples en todas las vistas.

Tipos de cotas

15.00 7, Alineada
Horizontal ;
_ R 4.00 i 200
Slvertical  Radio Diametro
— %
b2
o
.5(’\-‘5?’ .
Inclinada Angulo
Boton Comando Descripcion
ET'? ; Cota Crea una cota horizontal o vertical.
n\> CotaAlineada Crea una cota alineada.
n\} Cotalnclinada Crea una cota inclinada.
| . CotaDeAngulo Crea una cota angular.
[
CotaDeRadio Crea una cota de radio.

4

Robert McNeel & Associates 225



Comando

oy]
@]
—
o
5

Descripcion

CotaDeDiametro
Texto
Directriz

Propiedades

OfIE 4

L"EJ. RecentrarTextoDeCota
a'* Dibujo2D

Ejercicio 64—Acotacion
1 Abra el modelo Cota.3dm.
2 En el mend Herramientas,

Crea una cota de diametro.
Crea un texto de cota en 2D.
Dibuja una directriz.

Editar izar cotas y texto.

Devuelve a su posicion original el texto que se ha desplazado de su posicion
predeterminada.

Crea curvas de los objetos seleccionados como siluetas relativas al plano de
construccion activo. Las curvas de las siluetas se proyectan de manera plana y
luego se sitdan en el plano universal X-Y.

haga clic en Propiedades.

3 En el cuadro de didlogo Opciones de Rhino, en la pagina Cotas haga los siguientes cambios.

Opciones de Rhino
= Propiedades de documenta
- Rhino Render Nombre:
Malls Default
Unidades
Uridades de pégina Euente
=)- Cotas Auial - Arial v
Dafaul Formalo de umeracién
Reiila
Notas g Deringl Frecisin 100 v
Fragcionario |
Resumen = Precisidn angular: | 1.00 -
TiposDieL inea @ P puEsE: : :
Navegador web Tamafios
= Opiones de Rhino Altura de testo: 10 Intervalo de texto:
& Vista
Alias Extension de la linea de referencia: | 0.5 Desplazamienta de |a line:
Antien
e Extension de linea de cola 00 | Tamafio de marca ceniral
rchivos
gﬁ"?'ﬂ‘ Flechas de cotas
atin
10
Teclado Leratid —] | o
Plugins Flechas de directrices
® Apudas de modelada Longitud 10
gt
- Mend contestual W | ucw
Mand de seleceion Alineacion del text
RhinoScript
e @ Encima de la linea de cota
Render Options O Enlalinea de cot
CorrenDeRhing " 3l e ol
Alertas O Horizantal a la vista
[k Aceptar I [ Cancelar ] [ Apuda ]

Notas:
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Notas:
En el menud Cota, haga clic en Cota lineal.

Restrinja el cursor al extremo inferior izquierdo de la parte en la vista Superior. Utilice los modos de referencia a
objetos para situar el origen de la

Restrinja el cursor al extremo inferior derecho de la parte en la vista Superior. . -
linea de referencia.

N o g b

Designe un punto debajo de la pieza en la vista Superior.

220.00

b
\y_x I VRSN R20.00

8 En el menu Cota, haga clic en Cota de radio.

9 Seleccione el cuadrante inferior izquierdo del arco en la vista Frontal. Para mover lineas de referencia
0 posiciones de texto para las

cotas, active los puntos de
control de la cota y mueva los

10 Haga clic para colocar el texto de la cota.

14.oor——| puntos de control.
ACABADQO SUAVE
. B
@ Q 12.00
: T

11 Puede acotar el resto del dibujo mediante directrices, bloques de texto y cotas horizontales, verticales, de
radio y de diametro.

TODO EL ’I 20,00 =

MATERIAL
ACEROD DULCE —|

12.00

iz
gy

[, | . 0

12 Guarde el modelo.
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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
proyeccion de primer angulo o de tercer angulo. Ademas de las tres vistas ortograficas, se puede generar un

dibujo en perspectiva bidimensional. La geometria puede tener segmentos duplicados y las lineas ocultas no
quedan eliminadas.

Se permiten opciones para crear cuatro vistas > tres vistas paralelas y una vista en perspectiva, o vistas
independientes.

El comando Dibujo2D crea un dibujo bidimensional desde un modelo de una vista.

Ejercicio 65—Crear un dibujo 2D para exportar
1 Abra el modelo Dibujo2D.3dm.
2 En el menu Cota, haga clic en Crear dibujo 2D.

3 En el cuadro de dialogo Opciones de dibujo 2D, haga clic en 4 vistas (USA) y en Mostrar lineas ocultas,
y pulse Aceptar.

% Opciones de dibujo 2D x|

Configuracién de dibujp ——————

™ Vista actual
" PlanoC actual
& @ Vistas [EEUU

4 \istas [Europa)

Opciones —————————————————————
™ Mostrar bordes tangentes
¥ Mostrar lineas ooultas
™ Mantener capas originales

Capas para objetos de Iineas ocultas

Lineas visibles: |Lineas visibles de Dibuj =
Lineas ocultas:  |Lineas ocultas de Dibuj =
Anatacidn; Anatacion de Dibujo2D

bceptar | Concelr | Apda |

Los dibujos en 2D se crean en el plano de construccién de la vista Superior cerca del origen en el plano XY
universal. Visualicelos en la vista Superior.

%

Lo [

4 Inserte cotas en el dibujo 2D.

Notas:
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Para exportar el dibujo 2D a AutoCAD:

1

2
3
a4

Las capas, las cotas y la geometria 2D se traduciran al formato.DWG de AutoCAD.

20

12 ) e

—soo—

100

i
Ly

P

7 Eares r L

L]

r
\y_ :TD /—Rs.oo .

‘ 1200

Seleccione la geometria 2D y las cotas.
En el mend Archivo, haga clic en Exportar seleccion.
Cambie la opcién Tipo a AutoCAD DWG, el Nombre del archivo a Soporte.dwg y haga clic en Guardar.

En el cuadro de didlogo Opciones de exportacion de AutoCAD, seleccione AutoCAD 2000, Guardar
curvas como polilineas, Guardar superficies como mallas poligonales, Guardar mallas poligonales
como mallas policaras, marque la casilla Usar entidades simples y pulse Aceptar.

Dpciones de exportacién d

Wersidn AutoCAl

3

x|

" Wersion 12

Guardar curvas coma

= Poliingas
 Splines

Guardar superficiss coma

& Mallas poligonales
© Curvas

Guardar mallas poligonales coma

&+ Mallas de policara
 Caras 3D

Opciones de curva

™ Pioyectar en plano
W Usar entidades simples

Simplificar tolerancia:
Angula max. de poliinea:

Altura de cuerda de polilinea:

Longitud de segmento de polilinea: |0

Aceptar I Cancelar |

Apuda |

12.00

Notas:
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<[ »)  Impresion
L \J

Es posible imprimir una imagen en modo alambrico de su modelo directamente desde Rhino. El programa también
ofrece opciones para escalar e imprimir en color. Podra imprimir imagenes en la vista actual o todos las vistas.
Rhino utiliza el formato de impresiéon de Windows. Aunque puede imprimir a escala, la eliminacion de lineas
ocultas no es compatible. Utilice el comando Dibujo2D para generar vistas sin lineas ocultas para imprimir.

Ejercicio 66—Imprimir

1

2
3
a4

Abra el modelo Impresion.3dm.
Haga clic en la vista Superior.
En el menud Archivo, seleccione Configurar impresion.

En el cuadro de dialogo Configurar impresioén, haga clic en Horizontal, ajuste otras opciones de su
impresora o plotter, si es necesario, y pulse Aceptar.

Configurar impresién 2|
i~ Impresara
Hembre: | vadninthp | Propiedades
Estado: Listor
Tipe: HF Laserlet 2100 Series PCL 6
Dinde: Sadminthp
Comentario:
i Papel Orientacidn
Tamaiio = (A4 & Yetical
Origerc [ Seleccion automatica A ' Huorizontal
Bed Cancslar

En el mend Archivo, haga clic en Imprimir.

En el cuadro de didlogo Imprimir, seleccione las siguientes opciones:
Debajo de Area de impresion, haga clic en Vista.

Debajo de Imprimir a escala, seleccione Ajustar a ventana.

Notas:
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Notas:

Debajo de Desplazar la impresion, haga clic en Centrar objetos en el papel.

7 Haga clic en Aceptar.
Se imprimira la vista Superior.

¥ @20.00
10.00
i C
Y
10.00
R20.00
‘ L-—SO.DO——
14.00 20.00
" e
12.00
B!
47 .00 R5.00
' 4
12.00 ‘
3

Para imprimir la vista actual a escala:

1 En el menud Archivo, haga clic en Imprimir.
2 En el cuadro de didlogo Impresiéon, cambie la opcion Imprimir a escala a 1:20 y luego pulse Aceptar.

Para imprimir una imagen renderizada:

1 Abra el modelo Renderizado.3dm:

2 En el menu Renderizado, haga clic en Renderizar.

3 En la ventana de renderizado, en el menu Archivo, haga clic en Imprimir.

La imagen renderizada se imprimira en la impresora por defecto de Windows, que puede ser diferente a la que
establecid en el cuadro de dialogo Configurar impresion.

232
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Parte Cuatro:
Personalizar los espacios de trabajo
y las barras de herramientas







4| Configuracion de Rhino

Opciones

El cuadro de didlogo Opciones de Rhino muestra las opciones de configuracion relacionadas con el entorno de
modelado. Utilicelo para activar o desactivar las opciones, o para redefinirlas.

Las Propiedades de documento se guardan con el modelo de Rhino. Las Opciones de Rhino se guardan en el
registro de Windows y se aplican a cada modelo de Rhino.

Ejercicio 67—Configuracion de opciones

Para cambiar las ayudas de modelado:

1
2

En el mend Herramientas, haga clic en Opciones.
Seleccione el cuadro de didlogo Opciones de Rhino, haga clic en Ayudas de modelado.

La pagina Ayudas de modelado controla las opciones de forzado a la rejilla, modo ortogonal, modo planar y
referencias a objetos.

Las opciones se pueden activar o desactivar desde el cuadro de didlogo o desde la barra de estado. Para

cambiar las opciones del modo ortogonal o de las referencias a objetos, escriba nuevos valores en las casillas.

En un ejercicio anterior, cambiamos los valores del modo ortogonal a 30 grados.

En el area de las referencias a objetos, la opcion Proyectar referencias a objetos en PlanoC proyecta el
punto del forzado en el plano de construccidon aunque el punto del forzado esté en espacio 3D.

Para cambiar la apariencia de la pantalla de Rhino:

1

2
3

Haga clic en la pagina Apariencia.

La opcidn Apariencia controla la apariencia de la ventana de Rhino.

Haga clic en el rectangulo blanco al lado la opciéon Color de fondo y seleccione otro color.
Active la opciéon Cursor en cruz.

Notas:

£Z3

Opciones
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Opciones de Rhino

= Propiedades de documenta

- Ahina ender
Mals
Unidades
Unidades de pégina

- Ontes
Rejlla
Notas
Rlesumen
TiposDel inea
Navegador web

= Opciones de Rihina

- Vists
Alias

& [pariencia
Archivos
General
Ratén
Teclado
Plugins

- Apudas de modelada

- Mend contestual
Mend de seleccidn
RhinaS cript
Rlender Options
CorreaDeFthino
Alertas

Seleccion de idioma

Espafiol - Espafia [alfabetizacion hiadicional] v

Linea de comandos
Fuente:

Arial - Arial R4
Tamafio de texto 10 =

LCalor de fonda:

(I
Color d tester [
.

Colar de hipertesta:

Copiar solicitudes en historial

leono de flecha de direceion
Tamafio de e de flecha: 40

Tamafio de punta de flecha: 10

Mostrar os siguientes elementos

Barra de titulo de ventana principal
fnea de comandos [[] Ruta completa en barra de titulo
Barra de estado [ Cursar en cruz

Titulos de wvistas
Restaurar valores pred

R foptar | [ Cancolar | Apuda |

Para cambiar o crear teclas de método abreviado:

1 Abra la pagina Teclado.

La pagina Teclado permite configurar las teclas método abreviado para los comandos de Rhino.

Opciones de Rhino
= Propiedades de documento
#- Rhino Render Cadigo Macro de comando:
alla F1 ' Help
Unidades F2 | _CaommandHistary
Unidades de pagina F3 | _Properties
#- Cotas F4
Reiilla F5
Matas F& | _Camera _Toagle
Resumen F? nioecho -_Grid _ShowGrid _ShowGridéses _Enter
TiposDeLinea Fo ' Ortho
Navegador web Fg ‘:Snap
=i Dpeiones de Rhina Fi0 | _PaintsOn
* Wista Fi1 | _PaintsOit
Aliaz F12 *_DiigClick.
- Apariencia Chil+F1 '_Seth sximizedviewport Superior
Archivos Chl+F2 ' Set auimizedyiewport Frontal
Genfera\ CHl+F3 ' SetMaxinizedviewport |zquisrds
Ratan Chl+F4 GetMarimizedviswpor Perspectiva
Teclada Chl+F5
Plug-ing Cirl+FE
#- Apudas de modelada CHl+F7
#- Mend contextual Chl+F8
Mend de seleccidn Chl+F9
RhinoS cript Ctl+F10
Render Options Chrl+F11
CorreoDeRhing
Alertas staurar valores pred:
L Aceptar_| [ Cancelar | [ Apuda |

Notas:
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Notas:
2 Escriba DesactivarRefObj_Alternar en la casilla junto a la tecla F4.

De este modo, la tecla de funcidn le permitira activar y bloquear las referencias a objetos permanentes.

Para cambiar o crear alias de comandos:
1 Haga clic en la pagina Alias.

La pagina Alias permite al usuario crear alias personalizados de los comandos de Rhino.

2 Haga clic en Nuevo.

Un cursor se movera en el area blanca del cuadro de dialogo.

%1 Opciones de Rhino
= Propiedades de documento

& Rhino Render Alias Macro de comanduo:
Malla AdvancedDisplay | _DOptiohsPage _4dvanceds ettings
Unidades ) * SelCrossing
Unidades de pagina COf * CurvatureGraphOHf

& Cotas COn *_CurvatureGraph
Reiilla Displaydtrstdar | _OptionsPage _Advanceds ettings
MNotas M | _Move
Resumen [A] *_Qitho
TipasDeLinea A Flanar
Navegadar web Pluglntanager | _DptiansPage _Pluglns

= Opciones de Rhino PO | _PaintsDff

& Wista FOn ! _PuaintsOn
Alias 5 * Shap

- Apariencia U !_ Undo
Archivos W *_Selwfindow
General z * Zoom
Ratdn ZE * Zoom _Extents
Teclado ZEA *Zoom _All_Exterts
Plug-ins Z5 * Zoom _Selected

& Ayudas de modelado T Zoom _All_Selected

- Mend contextual
Menli de seleccion

RhinaScript

Render Options

ConeoDeRhing [ Importar H Exportar ][ Huewa H Elimiriar ]
Alertas Bestaurar valores pred:

[% [ Aceptar H Cancelar ][ Ayuda ]

3 Escriba L y pulse la tecla Tab.

4 Escriba! Lineas.
El signo de exclamacion tiene la funcién de cancelar.

Cuando escriba L y pulse Intro en la linea de comandos, se ejecutara el comando Lineas.

Para cambiar las opciones de las vistas:
Haga clic en la pagina Vista.

La pagina Vista tiene opciones para configurar el encuadre, el zoom, la rotacion y el redibujado.

Para cambiar las opciones generales:

Haga clic en la pagina General.
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La pagina General controla el nimero de acciones de deshacer retenidas en memoria, los comandos de inicio, el
limite de la lista de comandos mas recientes, la opcidon de autoguardado y los comandos de no repetir y la
densidad de isocurvas predeterminada para nuevas superficies.

Para configurar las opciones de archivo:
1 Haga clic en la pagina Archivos.

La pagina Archivos permite configurar la ubicacién de los archivos de plantilla y de autoguardado.
2 Haga clic en Aceptar para cerrar el cuadro de didlogo Opciones.
3 Pruebe el alias Lineas y el conmutador DesactivarRefObj.

Observe que su cursor ha cambiado.

Propiedades de documento

Las propiedades del documento son todas las opciones que se guardan con el modelo de Rhino.

¥

Ejercicio 68—Propiedades de documento Propiedades de documento

Para cambiar la rejilla:
1 En el mend Archivo, haga clic en Propiedades.
2 Haga clic en la pagina Rejilla.

La pagina Rejilla permite configurar la rejilla, los ejes de la rejilla y los iconos de los ejes. Cambi6 el espaciado del
forzado a la rejilla en un ejercicio anterior.

Para cambiar las opciones de renderizado:
1 Haga clic en la pagina Renderizador de Rhino o Flamingo.

La pagina Renderizador de Rhino controla casi todas las opciones de renderizado.

2 Haga clic en la pagina Malla.

Esta pagina controla las propiedades de malla. También repercute en el rendimiento.

Para configurar las unidades:
Haga clic en la pagina Unidades.

La pagina Unidades controla el sistema de unidades y los parametros de tolerancia.
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=  Personalizar las barras de
—— herramientas

La configuracion de las barras de herramientas es la disposicion en pantalla de las barras de herramientas que
contienen botones de comandos. La configuracion de la barras de herramientas se puede guardar en un archivo
de grupo de barras de herramientas que se puede abrir y editar. Rhino viene con una configuracioén de barras de
herramientas por defecto y guarda automaticamente la disposicién de la barra activa antes de cerrar la sesion.
Puede personalizar la disposicion de las barras de herramientas y guardarlas para utilizarlas posteriormente.

Para borrar un archivo de grupo de barras de herramientas, tendré que utilizar un administrador de archivos
externo.

Ejercicio 69—Personalizar las barras de herramientas

1

2
3
a4

Se creara un nuevo archivo de grupo de barra de herramientas. Los archivos de grupos de barras de herramientas

Empiece un nuevo modelo.
En el mend Herramientas, haga clic en Configurar barra de herramientas.
En el cuadro de didlogo Barras de herramientas, en el menu Archivo, haga clic en Guardar como.

En el cuadro de didlogo Guardar grupo de barra de herramientas, en el cuadro Nombre de archivo,
escriba Nivel 1 y haga clic en Guardar.

se guardan con la extension .ws3. Utilizaremos este nuevo grupo de barras de herramientas para personalizar
algunas opciones.

Para mostrar otra barra de herramientas:

1

En el mend Herramientas, haga clic en Configurar barra de herramientas.

Notas:
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i Barras de herramientas X

Archive  Barra de herramientas  Ayuda

Archivos de grupos de banas de heramientas:

C:ADaocuments and Settingshall User.. \Nivel 1.ws3
Barras de herramisntas:

grup:

[Jnalsis

[Jnalsis de superficies

[Jnotacidn

[Jchivo

e

[JBitmap de fando

[ |Bloque |

2 En el cuadro de didlogo de Herramientas, marque Herramientas para curvas para mostrar la barra de
herramientas.

3 En el cuadro de didlogo de Barras de herramientas, deseleccione la casilla Herramientas para curvas
para ocultar la barra de herramientas.

4 Vuelva a mostrar la barra de herramientas Herramientas para curvas y haga clic en Cerrar.

5

Para anclar la barra de herramientas Herramientas para curvas a la derecha, arrastrela hasta el borde
derecho hasta que se ponga verticalmente y suelte el botén del raton.
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Comando: _Delete
Comando:

DeEdgSUXxbi~

B - =
2o £ : !
-~ -~ 4 L - - p L (4 7 1 (4
Superior Perspectiva

QFFS LSO HRTRQ> 7
E?&J%&RQ&@JE@H:

--

IFin Ccerca [ Punto (I Med cen Ot I Perp I Tan ) Cuad ) Noda "JProyectar W STrack |/ Desactlvar

PlanoC x23.758 9.458 - z0.000 ~ D.000 ;.Predetermlnado ~ Forzado  Orko  Planar  Refobj Grabar histarial A

Para guardar la nueva disposicion:

En el cuadro de didlogo Barras de herramientas, en el mend Archivo haga clic en Guardar.

Para crear una nueva barra de herramientas:
1 En el mend Herramientas, haga clic en Configurar barra de herramientas.
2 En el menu Barras de herramientas, en el menu Barra de herramientas haga clic en Nuevo.

3 En el cuadro de didlogo Propiedades de barra de herramientas, en la casilla Nombre, escriba Test y
haga clic en Aceptar.
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Se creara una nueva barra de herramientas con un icono en blanco afadido.

Propiedades de la barra d x| I x|

Mombre: |Test

Tamafio de botones en pixeles
" Pequefio 16%16
& Momal 2424
O Grande 32132

Anchura |24 Altura: |24
Cancelar

4 Cierre el cuadro de diadlogo de Barras de herramientas.

Para editar el nuevo icono:

1 Mantenga pulsada la tecla Mayus y seleccione el icono en blanco con el botén derecho del ratén.
x|

Bara de herramientas vinculads

Morbre -

= Bantener fotarte
Desvinoular

~ Lependa:

|zquierda |

Derecha |

LComando del botdn izquierda del Comando del botdn derecha del

Bl |

[ | -]

Acepter | Concelar | Ayuda |

Para introducir las leyendas para los botones izquierdo y derecho del ratén, en el cuadro de didlogo Editar

botén de barra de herramientas, debajo de Leyendas, en el cuadro de edicion lzquierda, escriba
Cambiar ultimo objeto en capa.

En el cuadro de dialogo Derecha, escriba Cambiar todas las curvas en capa.
En la casilla Comando del botén izquierdo del ratén, escriba ! SelUltimo CambiarCapa.

En el cuadro Comando del botén izquierdo del ratdn, escriba ! SelCrv CambiarCapa.
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Editar botdn de barra de herramientas x|

Barra de herramientas vinculada——————————
Hombre: -

™| Mantener fatante

Editar bitmap ﬂl

r~ Leyenda:

lzquierda  [Cambiar citimo obielo en capa

Detscha  [Cambisr todss las curvas sn capa

Comando del botdn izquierdo del Comando del botén derecho del
| Selllimo CambisiCapa =] [ selCrv CambiaiCapa =]

[ | I
Aceptar I Cance\arl Ayuda |

5 Haga clic en Editar bitmap.
6 En el cuadro de didlogo de Editar bitmap, dibuje la imagen para el icono y haga clic en Aceptar.

Archivo Edicion ¥ista  Ayuda

"] Canelar

7 En el cuadro de didlogo Editar botdn de barra de herramientas, haga clic en Aceptar.

Para copiar un botén de una barra de herramientas a otra:

1 En la barra de herramientas Estandar, despliegue la barra del icono Capa.

2 Mientras mantiene pulsada la tecla Ctrl, arrastre el botén que acaba de crear a la barra de capas y suéltelo.
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Para anadir un icono a una barra de herramientas:

1 En el mend Herramientas, haga clic en Configurar barra de herramientas.

2 En el cuadro de didlogo Barra de herramientas, marque la barra de herramientas Test de la lista para
mostrar la barra de herramientas.

3 Haga clic con el botén derecho en la barra de herramientas Test y seleccione Afadir boton.

Se afadira un icono en blanco a la barra de herramientas Test.

4 Cierre el cuadro de dialogo.

Muchas funciones de la barra de herramientas estan disponibles haciendo un clic derecho en el titulo de una barra
de herramientas.

Mueva barra de herramisntas, ..
Importar barra de herramientas. ..
Elirninar barra de herramientas. .,

Afiadir bokdn,..
Propiedades...

Configurar barras de herramientas. ..

E

L ]

T aoa

o o B=

= =
ULTIMY
i
-
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