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Introducéao e Visao Geral

1

Introducao

Este guia de curso acompanha as sessdes de treinamento do Nivel 1. O Nivel 1 mostra como produzir modelos 3-
D usando geometria NURBS e organizar modelos para exportagdao, anotagdo e plotagem.

Na aula, vocé receberd informagdes em um ritmo acelerado. Para melhores resultados, pratique em uma estacao
de trabalho Rhino entre as sessdes de classe e consulte o seu manual de referéncia Rhino e o arquivo de Ajuda
para obter informagdes adicionais.

Duracéo:

3 dias completos ou 6 sessdes de meio dia.

Objetivos do Curso
No Nivel 1, vocé aprendera como:

« Utilizar os recursos da interface de usuario do Rhino

* Personalizar o seu ambiente de modelagem

 Criar objetos graficos basicos - linhas, circulos, arcos, curvas, sélidos e superficies
» Modelar com precisdo usando entrada de coordenadas, snaps de objeto e ferramentas SmartTrack™
» Modificar curvas e superficies com comandos de edicdo e Gumball

« Usar edicdo de pontos de controle para modificar curvas e superficies

* Analisar seu modelo

e Exibir qualquer parte do modelo

* Exportar e importar modelos de e para diferentes formatos de arquivo

* Renderizar o0 modelo usando Rhino Render

» Dimensionar e fazer anotagbes no modelo com teste e hachura

» Usar Layouts para organizar vistas do modelo em papel para impresséo

Robert McNeel & Associates



INTRODUGAO E VISAO GERAL

Programa A: 3 Dias em Sala de Aula

Dia 1 Topico

8h-10h Introducéo, Interface Rhino
10h-12h Interface Rhino, pan & zoom
12h-13h  Almocgo

13h-15h  Criando geometria

15h-17h  Criando geometria

Dia 2 Topico
8h-10h Editando
10h-12h Editando
12h-13h  Almocgo
13h-15h  Editando

15h-17h  Editando pontos de controle, modelando com sélidos.

Dia 3 Tépico

8h-10h Superficies

10h-12h  Superficies

12h-13h  Almogo

13h-15h  Préatica de Modelamento

15h-17h  Importagao/exportacdo, renderizacdo, dimensionamento, impresséo, personalizacao.
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INTRODUGAO E VISAO GERAL

Programa B: 6 Meio-Dias (Treinamento On-line)

Sessao 1

9h-10:45h

10:45h-11h

11h-12:45h

Sesséao 2

9h-10:45h

10:45h-11h

11h-12:45h

Sessao 3

9h-10:45h

10:45h-11h

11h-12:45h

Sesséao 4

9h-10:45h

10:45h-11h

11h-12:45h

Sesséao 5

9-10h:45h

10:45h-11h

11h-12:45h

Sessao 6

9-10h:45h

10:45h-11h

11h-12:45h

Topico
Introducdo, Interface Rhino
Intervalo

Interface Rhino, pan & zoom

Tépico
Criando geometria
Intervalo

Criando geometria

Topico
Editando
Intervalo

Editando

Tépico
Editando
Intervalo

Edicéo pontos de controle, modelando com soélidos

Tépico
Superficies
Intervalo

Superficies

Topico
Préatica de Modelamento
Intervalo

Importagdo/exportacéo, renderizagdo, dimensionamento, impressao, personalizagao.

Robert McNeel & Associates
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INTRODUGAO E VISAO GERAL

Visao Geral

O que é o Rhino?

Rhinoceros é um software de modelagem 3D que pode ser usado em uma variedade de formas e para fins muito
diversos. E essencialmente uma ferramenta de modelagem de superficie, mas tem muitas fungGes relacionadas
também. Muitos usudrios usam apenas uma pequena parte do que o Rhino tem para oferecer, enquanto outros
precisam e usam muito mais; isto depende do que o usuério individual estad tentando realizar com a aplicacdo.
Mesmo usuarios muito experientes podem encontrar ferramentas novas e Uteis que anteriormente desconheciam.
Nesta introdugdo, € proporcionada uma visdao ampla de varios elementos que vocé vai encontrar ao usar Rhino
para fazer o seu trabalho.

Tipos de objetos
O que significa modelador de superficie?

O Rhino tem ferramentas para criar e editar varios tipos diferentes de objetos, dos quais superficies é um. A
superficie em Rhino refere-se a uma membrana infinitamente fina, infinitamente flexivel, digital, definida
matematicamente.

Superficie

Superficies sdo representadas na tela
tanto por curvas externas mais algumas
curvas internas, chamados isocurvas, ou
por uma figura sombreada, que faz a
superficie parecer ter alguma substéncia e
mostrar luz e sombra. Como as superficies
sdo pintadas na tela é dependente do
modo de visualizagdo na viewport, e ndao
afeta a superficie de qualquer forma.

A coisa importante a lembrar sobre

superficies € que elas sdo definidas com o ) )

grande preciséo em Cada ponto por A SuperfICIe, em ereframe ...e vista Shaded.
formulas matematicas complexas, que

nao sao aproximagoes.

Polysurface

O Rhino tem também objetos que consistem em duas ou mais superficies
unidas. Isto é possivel, quando a aresta de uma superficie fica muito
proxima da aresta (dentro de uma tolerancia definida no arquivo) de outra
superficie. Chamamos de polysurfaces as superficies unidas. Uma vez que
existem algumas restricoes sobre a edigdo de polysurfaces, o Rhino torna
muito facil extrair as superficies individuais de polysurfaces e junta-las
novamente.

Uma polysurface vista Shaded.

Robert McNeel & Associates 12



INTRODUGAO E VISAO GERAL

Sélido

Ja dissemos que as superficies sdo infinitamente finas, elas tém espessura
zero.

—a
L, @

No entanto, qualquer objeto fisico tem alguma espessura - ndo zero.

Se vocé precisa que seus objetos tenham espessura ou volume, existem
duas maneiras de fazer isso. A primeira € garantir que a superficie se fecha
sobre si mesma e ndo tem aberturas em qualquer lugar. Esferas e elipsoéides
sdo exemplos deste tipo de superficie.

Um objeto Esfera e Elipsdide.

O segundo método € unir superficies avulsas o suficiente
para fechar um espago, de novo, sem aberturas, nem
mesmo muito pequenas. O box é um exemplo deste tipo
de objeto. N6s chamamos esses objetos de sélido, mas é
importante lembrar que ndo ha nada dentro deles, eles
sdo volumes em espaco fechado pelas superficies
infinitamente finas. Se vocé remover um lado de um box,
e olhar para dentro, vocé vera o lado interno das cinco
superficies.

Objetos Leves de Extrusao

Um outro tipo de objeto que esta relacionado com polysurface e um
solido, é o objeto leve de extrusdo. Objetos leve de extrusdo usam
menos memoria, de malha mais rapida e ao salvar criam arquivos
menores do que as polysurfaces tradicionais.

Nos modelos que contém um grande ndimero de extrusdes
representadas por polysurfaces tradicionais, o desempenho pode ser
lento devido a procura relativamente elevada de recursos. Se os
mesmos objetos feitos no Rhino como objetos de extrusao leve, sdo
mais receptivos e deixam muita memdria disponivel.

No Rhino 5 comandos como Box, Cylinder, Pipe e ExtrudeCrv criam
objetos leves de extrusdo por padrao.

Objetos leves de extruséo

Robert McNeel & Associates 13



INTRODUGAO E VISAO GERAL

Curvas

Um outro tipo de objeto que esta relacionado a uma superficie é uma curva.

Na terminologia Rhino, a palavra curva inclui linhas, polylines (pense nisso
como uma série de segmentos de linhas retas amarrados juntos, de ponta a
ponta e unidos), arcos, elipses, circulos ou curvas de forma livre que sdo
geralmente suaves. Polycurves sao curvas constituidas por duas ou mais
curvas unidas de ponta a ponta. Separe Polycurves em curvas usando o
comando Explode.

Vocé pode usar a Curvas como entrada para criacao e edicdo de superficies.

Por exemplo, vocé pode cortar uma superficie ou polysurface com uma curva,

mas elas podem ser Uteis por si mesmas, bem como, quando ao fazer um
desenho 2D de um modelo 3D, ou como geometria de referéncia ou
construcdo. Vocé pode derivar e extrair superficies. Por exemplo, todas as
superficies tém arestas e é possivel extrair uma curva de aresta, se
necessario. Vocé também pode extrair isocurve da superficie.

Malhas Poligonais

O Rhino também cria, edita e de outro modo usa malhas poligonais.

Malhas poligonais sdo por vezes usadas para descrever o mesmo tipo de
objetos como superficies, mas ha diferencas importantes. Malhas poligonais
consistem em um numero, por vezes, um numero muito grande, de pontos
no espago conectados por linhas retas. Estas linhas retas formam lagos
fechados de trés ou quatro lados, isto &, poligonos.

Uma coisa importante, a saber, sobre malhas poligonais é que os dados 3D
somente existem para estes pontos, ou vértices da malha; o espago entre
estes pontos ndo é considerado. Malhas densas sdao mais precisas do que
as mais espacadas, mas ndo tdo precisas como as superficies. Apesar das
malhas serem importantes na modelagem 3D, inicialmente, ndao vamos
discuti-las.

Por exemplo, se vocé olhar para uma superficie em uma viewport em
Shaded, o que vocé vé é realmente uma malha poligonal derivada da
superficie com a finalidade de fazer uma boa imagem na tela.
Normalmente, vocé exportard dados de malha para pecas de prototipagem
rapida. Derivar malhas precisas de modelos de superficie é importante. O
Rhino tem uma série de ferramentas para ajudar a realizar isso.

Curvas

Uma superficie Esfera e um objeto

malha esfera.

Robert McNeel & Associates
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CONCEITOS BASICOS DO RHINO

Conceitos Basicos do Rhino

2

O Rhino para interface Windows

Antes de aprender ferramentas individuais, vamos nos familiarizar com a interface do Rhino. Os exercicios
seguintes examinam os elementos de interface utilizados no Rhino: a janela do Rhino, viewports, menus, barras
de ferramentas, painéis e caixas de didlogo.

Ha varias maneiras de acessar os comandos no Rhino - o teclado, menus e barras de ferramentas. Vamos nos
concentrar nos menus nesta aula.

Para abrir o Rhino:

» Duplo-clique no icone do Rhino na area de trabalho do Windows.

Tela do Rhino

O Rhino divide-se em diversas areas que fornecem informagdes ou solicitam entradas.

Area da Tela Descric&o

Menu Bar Comandos de acesso, opgdes e ajuda.

Command Listas de avisos, comandos digitados e as informacgdes exibidas pelo comando.

area

Command Exibe 500 linhas de comandos usados mais recentemente. Ative esta janela com F2.

history window

Tabbed Os grupos séo os recipientes com uma ou mais barras de ferramentas, com um guia na parte superior de cada
toolbars barra de ferramentas. Flutuar uma barra de ferramentas faz um grupo simples de barras de ferramentas.
Sidebars Acessar atalhos para os comandos e opc¢des. Atualiza-se ao selecionar a barra de ferramentas com guias.

Graphics area
Viewports

Status bar

Panels

Osnap bar

Apresenta o modelo aberto. Varias viewports podem ser exibidas. O layout padréo de viewport exibe quatro
viewports (Top, Front, Right e Perspective).

Exibe diferentes vistas do modelo dentro da &rea gréfica. Viewports podem mostrar uma grade, eixos de grade
e icone de eixos globais.

Exibe as coordenadas do cursor, as unidades e layer atual do modelo, alternancias e outras opcdes.
Controles Rhino como layers, propriedades, materiais, luzes, modo de exibicdo e muito mais sdo exibidos em
painéis com guias.

Acessa as configuracdes de snap de objeto em execucéao.

Robert McNeel & Associates
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A Tela do Rhino

-
B Untitled - Rhinoceros (Beta Lab License) (64-bit V52010) ‘=‘ Title Bar H

File Edit View Curve Surface Solid Mesh Dimension Transform Tocls Analyze Render Panels ‘SectionTools Help

Choose Rhino option ( View Appearance Files Mouse Alia: Plu Ins enu R derrngﬁh{@ e -
e miipu “&—2= Command History Window [—==—5%° Menu Bar r i
Command:| €—— ‘ Command Prompt [ =

Standard | CPlanes = SetView = Display ~ Select ' ViewportLayout ' Visibilty =~ Transform ~ CurveTools = Surfaoglools | Sofid Tools | Mesh Tools [» &3

| CPlanes  SetVi 5.7 9.6.8.00 G) )

DBQ%@XEGﬁ@-}»@,@p,@ 3,
b o m| (U amn—

4 A 1 : : | Tabbed Toolbars

Graphlcs
Area

LIS =H

omg
oog
LG

il § e RN

&8

A Pérspei:tive, Top ant' nghtl el | o

End D l\;ear Point | D Mid DCB!‘E |:| ¥ |Int D Perp D Tan . ¥ |Quad D Knot E‘ X B Project D Disable *— Osnap Tooclbar

CPlane x22633 | y-14116| 20000 | Feet |JDefault | Grid Snap Ortho| Planar | Osnap| SmartTrack | Gumball| Record History  Filter ||

Configuracdo da Tela Principal do Rhino

Robert McNeel & Associates
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Menus

Vocé pode encontrar a maioria dos comandos Rhino 8 United - Rhinoceros (Beta Lab License) (64t vs2010) 11

-_‘

Nnos menus. File Edit |View

Gommand

Ohdo View Chap~"Y"w
Gommand ¢ 3

RedON(izw Chal_

VieV\'iTVEMenu i

Command

Barras de Ferramentas

Home |
End

i Visiblity  Transform

Curve Surface Solid Mesh Dimension Transform Tools Analyze Render Pa

CurveTc

e «=>¢ 890

o -

Stendad| || S
ODeE e crissf 2 3
As Barras de Ferramentas Rhino contém botoes que Zoam [ Viewport Layout Submenu
fornecem atalhos para comandos. Vocé pode flutuar = iy .
AN = ane

u:

uma barra de ferramentas em qualquer lugar da tela,
ou encaixa-la na borda da area gréfica.

Set Camera

i~
(a
(e

Viewport Layout
Active Viewport (»"13' ™
\ J

Layout "

O Rhino inicia com o grupo barra de ferramentas
Standard encaixado acima da area grafica e a barra de

|
!

!

B

Background 4 Viewport'Command l\ Hide Viewport Tabs
»

New Viewport
Maximize
Flozt Viewport

@,
NS
=
€2
Y S‘ & Grid Options... Split Horizontal
menu de ferramentas, como a barra lateral a (ST rire o | gacar
eSq Uerda . % ti Close Viewport 4Vi5wngns
@ il Wireframe 3 Viewports
&. i' Shaded Read From File...
“\ -‘E Rendered
T Efp. Ghosted
gﬁjf X-Ray
P Technical
EEE‘ E Avrtistic
Pen i@
g‘ ‘/p‘ Copy of Artistic T
<t Copy of Shaded
MyArtistic 01
FloaE (fowMae uad [ |Knot [ | Vertex [_| Project [
Satthe vied Print Preview
= Flat Shade
Menu View Rhino
Dicas de Ferramentas
Dicas de Ferramentas dizem o que cada botdo faz. Mova o ponteiro do mouse sobre um S ' ﬁg /,,/’ ‘*@
botdo sem clicar nele. Uma pequena etiqueta amarela com o nome do comando aparece. I :
No Rhino, muitos botdes podem executar dois comandos. As dicas de ferramentas e a E"'Y“”e - N
. . . ~ N ~ 2 ine segments
indicam quais botdes tém fungdes duplas. Vv 9\ N
Por exemplo, para iniciar uma Polyline, clique no botao esquerdo do mouse (LMB), para R -
iniciar o comando Line Segments clique no botdo direito do mouse (RMB). 4?

Barras de ferramentas em cascata

Um botdo na barra de ferramentas podem incluir outros botdes de comando em uma
barra de ferramentas em cascata. Normalmente, a barra de ferramentas em cascata
contém variagdes do comando base. Depois de selecionar um botdo na barra de

Top |v

ferramentas em cascata, a barra desaparece. ke, .

~ ~ A i A ok i
Botdes com barras de ferramentas em cascata sdao marcados com um pequeno triangulo :%’&/ A O = Ny
preto no canto inferior direito. Para abrir a barra de ferramentas em cascata, passe o el e
mouse sobre o triangulo preto e clique LMB (botdo esquerdo do mouse) quando aparece N 0 68
o tridangulo azul maior com a dica [Cascade "xxx"]. (Gl
Por exemplo, a barra de ferramentas Lines esta ligada a barra de menu lateral. Apds a .9,
barra de ferramentas em cascata ser aberta, vocé pode escolher qualquer um dos botdes Q@‘
na barra de ferramentas para iniciar um comando.
Robert McNeel & Associates 17
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Area Gréfica

A area grafica Rhino inclui as viewports. Vocé pode personalizar as viewports e sua posicao para atender as suas

preferéncias. A posicao das viewports é ajustavel.

Viewports

Viewports sdo janelas na area grafica que mostram a vocé vistas do seu modelo. Para mover e redimensionar

viewports, arraste o titulo da viewport ou as bordas. Vocé pode criar novas viewports, renomear viewports e usar

as configuracdes predefinidas de viewport.

Cada janela tem seu préprio plano de construgdo e grade que o cursor se move normalmente e um modo de

projecao.
Para alternar entre uma viewport pequena e outra que preencha a area grafica, faca um duplo clique no titulo da
viewport.

Untitled - Rhinoceros (Not For Resale Lab) - [Perspactive] —ﬁ‘:‘ EE] .

File Edit View Curve Surface Solid Mesh Dimension Transform Tools Analyze Render Panels Paneling Tooli RrinoResurf SectionTools
Flamirgo nt Help
Standard CPlanes SetView  Display ~ Select Viewport Layout Visibility = Transform Curve Tools Surface Tools Solid Tools Mesh Tools

DeESOXhA~"+L2P8 Lo H= «*9090000 &0,
fN30L »llennrs,d [P CO||rrF@ad- "o G o0 %«

94«2" A pod b8 74 \ Wallpaper
2:8 S P W o= 4 / /

ocg, i, o / Vi \ Filename (nong)
v, [ B / . ; Show 7

Vil ] A Gray v
Perspective . Top | Front | Right | <+

Chuose courdinste system ( CPlane World ). _World
Choose world view ( Top Bottorn Left Right Front Back Perspective TwoPointPerspective ). _Perspective
Command:

¥ |End MNear Foint | | Mid Cen Int Feip Tan |+ Quac Knot Vertex [__]ijeci —: Disable

» 23

koo, — | O Proge. @Ln]rers Heip

e = ==

{ = " .

= e 5 Double-click Vi

RS = viewport title Title Betsoecnve

:‘_\‘ jm P : Width 748

& = Height 508

&,‘ ;;L = Frojection Perspective

4 4 Camera

g‘ @‘ Lens Langth 50.0

=1 @‘ X Location 6.353

3%}; % ¥ Location 6406

:{\, o 7 Z Location £.38)
Location Place...

&. Se Target

= J\; X Target 2113

y ¥ Target 0947

g(g Ub Z Target .0.443 |
Location Place...

A oa s

-CPIa_nel x4039 y-1.151 | Z 0.000 | Inches I.D_efault | Gnd S_napl Ortho | PIanarIOsnap SmartTrack Il';‘uml_:a_ll_ Rgcord History IFI_ter .'

A Tela Rhino reorganizada. Linha de comando na parte inferior, Unica viewport maximizada, barras

de ferramentas ancoradas em locais diferentes e painéis com guias ancoradas a direita.

Robert McNeel & Associates
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Abas Viewport

Vocé pode exibir os titulos das viewports em abas, se preferir. A aba destacada designa a viewport ativa. Abas

tornam mais fécil alternar entre viewports ao usar viewports maximizadas ou flutuantes.

&V Untitled - Rhinoceros (Beta Lab License) (64-bit VS2010) = @ &
File Edit View Curve Surface Solid Mesh Dimension Transform Tools Analyze Render Panels SectionTools Help
Command: Layer »
Command: Layer 1—‘ Command Area [—k -
Cnmmand:| -
Standard | CPlanes ~ SetView  Display = Select  Viewport Layout ~ Visibility Transform Curve Tools Surface Tools ~ Solid Tools Mé”fﬁﬁ
DeEslX b0~ +LPL 0P H=«x06890000 95,0,
or *:' : EE I {552 55 A O 5 O S O f PE[SDE{IE\’E ,‘__7_. o : £ '_?""'---,____ T =
[ 2 ' i [ = o = | S : | gﬁMaler... @Layers OPmp... @}
fm ] - e i D X a v 4 TR P
(7 & ! ‘ Active Viewport || Name Material
T i i 1 Default v | |
& -D_A ................. Layer 01 P |
9‘_1 Layer02 e |
:@’ % Layer03 Yol
a I Layer 04 Yool
9‘49‘ Layer05 =
L=ty
ST
oy [MENEE Tabbed Panels
& de
YR
a
D'% Dﬂﬁ .....
@, -, .
I
.
* RGN M .
454 Perspective | Top | Front | Right | % < | 1 r
E’J End E! Near I?]Poim I;ﬁMld ECen I;{ilm EiPerp !j Tan !EIQuad \j Knot !i\ Verex || Project || Disable
CPlane %0285 | y-9.790 20000 | Feet [WDefault |Grid Snap| Ortho| Planar| Osnap| SmartTrack Gumball|Record History| Fitter

As abas estdo localizadas abaixo da drea gréfica.

Area de Comando

A drea de comando exibe comandos e avisos de comando. Vocé pode encaixar a linha de comando na parte

superior ou na parte inferior da tela ou pode flutuar em qualquer lugar. A janela de comando mostra duas linhas

por padrdo. Para abrir uma janela que mostra o histérico de comandos, pressione F2. Vocé pode selecionar e

copiar o texto da janela History de comando para a area de transferéncia do Windows.

Robert McNeel & Associates

19



CONCEITOS BASICOS DO RHINO

O Mouse

Em uma viewport Rhino, o botao esquerdo do mouse seleciona objetos e locais de selecdao. O botdo direito do
mouse tem varias fungdes, incluindo pan e zoom, aparecendo um menu sensivel ao contexto, e agindo
equivalente a pressionar a tecla Enter. Use o botdo esquerdo do mouse para selecionar objetos no modelo,
comandos ou opgdes nos menus e botdes nas barras de ferramentas. Use o botdo direito do mouse para concluir
um comando, para se deslocar entre os estagios de comandos e repetir o comando anterior. Use o botdo direito
do mouse para iniciar os comandos de alguns botdes da barra de ferramentas.

Arraste com o botdo direito do mouse para mover e girar em viewports. Use a roda do mouse ou mantenha
pressionada a tecla Ctrl e arraste com o botdo direito do mouse para zoom in e out em uma viewport. Vocé deve
pressionar e segurar o botao direito do mouse para ativar esse recurso.

Digitando Comandos

Use a linha de comando para digitar comandos, escolher opcdes de comando, digitar coordenadas, digitar
distancias, angulos ou raios, digitar atalhos e visualizar avisos de comando.

Para inserir as informacgdes digitadas na linha de comando, pressione Enter, Barra de Espaco ou botdo direito do
mouse sobre uma viewport.

Nota: Enter e Barra de Espago executam a mesma fungao.

Atalhos e Apelidos

Atalhos sao combinacGes personalizdveis de teclas. Vocé pode programar combinagdes de teclas de funcao e Ctr/
para executar comandos Rhino.

Apelidos de Comando executam comandos Rhino individuais ou scripts. Vocé pode digitar apelidos de comandos
como comandos Rhino normais ou usa-los para criar abreviagdes para comandos frequentemente utilizados ou
scripts de comando.

Treinamento Rhinoceros Nivel 2 discute Atalhos e Apelidos em detalhe.

Opcdes clicaveis

Para usar as opcdes de comando, clique na opgao na linha de comando ou digite a letra sublinhada da opgao e
pressione Enter. (As mailsculas internas ndo tem significado.)

Command: _Polyline

Start of polyline { PersistentClose=No ):

Mext point of polyline { PersistentClose=No Mode=Line Helpers=No Undo ):

Mext point of polyline. Press Enter when done ( PersistentClose=No Mode=Line Helpers=No Length Undo )

MNext point of pﬁlyline. Press Enter when done (Eersi'sténtCilose:No "Q'Io'éé Mode:u"re Helpers=No Length Undo ):|

»

4l 4 [0
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Autocompletar nome do comando

Digitar a primeira letra do nome do comando para ativar
lista de comandos de preenchimento automatico. Ao vocé
digitar letras na linha de comando, o nome do comando que
inclui essas letras se autocompletardo e serdo exibidos em
um menu suspenso. Pressione Enter para ativar o comando
uma vez que o nome completo do comando apareca ou a S
esquerda, cliqgue no comando na lista para inicia-lo.

Ao habilitar o recurso "Use fuzzi
autocomplete" em "Options and
Appearance", o autocompletar em linha
sugere o candidato mais utilizado.

Por exemplo, LI autocompleta muito
provavelmente para LINE, em vez de algo
como LimitReferenceModel e o menu
autocompletar contém melhores
correspondéncias parciais e inexata.

Quando desativado, autocompletar
usa as primeiras letras do nome do
comando em uma lista alfabética.

Repetindo comandos

Standard

-\-\

N7

b .
"

=
i

@ f
(S

e LU RO
ER& I

Next point of polylinz. Press Enter whe
Next point of polylinz. Press Enter whe
Command: LimitReferenceModel
There are no worksession reference m
Command: L

D BELayerS'ateManager o
“Layout

LSS0 =
Layer Di

4
LayoutProperties
Leader

Length

Libraries

Lights
LimitRefersnceModel
Line

LinearLight

Lines

LineThioughPt
LinetypeDisplay

List

LoadSeript

Lack

LockSwap

Loft

EiEERE

Next point of polyline. Press Enter wi
Next point of polyline. Press Enter wi
Next point of polyline. Press Enter wi

D = ELmes

“LineThroughPt
LinetypeDisplay

4
o S_eIL\_ne
o, iy Digline
Ay Cylinder
C/‘A e Polyline
[ Hyperlink
AT ArraylLinear
9‘_1 Setlinetype
Sellinetype
“EF, %‘ SelPolyline
MeshOutline
£l -
=0

¥ Rhino Options

- Document Properties Language used for display

[ Annotation |English (United States) -

Gnd Command prompt

-Mesh

-Notes Avial - Arial -
[H-Rendering

hino Render Textsize S

- Units Background:

-Web Browser

[=-Rhino Options = Text color _]

Alerter £ 1 1 Hover color: -l ,4*».1

-Aliases L { 7 (2
| rem— F || Echo prompts to histo 1 )
o 7 Eetes pogasts ity L=

Colors !;'éﬁutnmmplele :ommand\
i Context Menu [¥]Use fuzzy autocomglete Autocomplete
R E"es i Dircction arrow icon - -
eneral

dle Processor Shaft size 40 Fuzzy Autocomplete

Keyboard Arrowhead size 10

-Libraries

Licenses
[ Modeling Aids

Mouse

-Plug-ins || Status bar

Hondaitrg [¥] Viewparttitles

Rhino Render Options y

- RhinoSeript || Main window title bar

- Selection Menu | "] Full path in title bar
1 Toolbars || Crosshairs

Updates and Statistics [] Viewporttabs atstart
- View

l Restore Defaults J [ oK ] l Cancel I I Help
L r—

Options -> Appearance

Para repetir o Ultimo comando, clique com botdo direito em uma viewport, pressione Enter ou pressione a barra
de espaco. Para repetir comandos anteriores, clique com botdo direito na janela da linha de comando e selecione

a partir da lista.

Cancelando comandos

Para cancelar um comando, pressione a tecla Esc ou entre um novo comando a partir de um botao ou um menu.
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Ajuda

Pressione F1 @ a qualquer momento para acessar a Ajuda Rhino. Além de encontrar informacgdes sobre cada
comando, a ajuda Rhino tem informacdes conceituais, assim como muitos exemplos e graficos para ajuda-lo a
completar o seu modelo. Quando vocé estd confuso ou inseguro sobre o que fazer, em primeiro lugar o que vocé

deve procurar é o arquivo de ajuda. Vocé também pode acessar a ajuda para um comando especifico, iniciando o

comando e pressionando F1.

Além disso, o comando CommandHelp exibe os topicos de ajuda em uma janela encaixavel e exibe a ajuda para o

comando atual.

A maioria dos comandos incluem videos curtos que mostram como o comando e as opgdes trabalham.

B¢ Untitled - Rhinoceros (Beta Lab License) (64-bit VS2010) - [Perspective] [

File Edit View Curve Surface Solid Mesh Dimension Transform Tools Analyze Render Panels SectionTools Help

Command: _Lines

-
Standard | CPlanes  SetView Qiép}ay Select VlewpDrl Layout V‘\S}F‘J\ Iiiy_ Trfmsf‘qrm Curve Tools Surface T
DEESTXD0-~0 +2 002 H=«596%000@ "

110,
(39 Materi | He\[; @ Layers 0 Proper

@;‘Q); A 7 .‘_,:' |+ Auto-Update

S{al{&Toc_:is Mes! _D_D|S ; hend_erTouIs ‘E”.;.:.x

Help Panel

-

it

&

I~ Lines
g‘& iy © Where can Ifind this command?

&1 e
&, 44: - Lines command
- Draw multiple adjoining line segments.

e

me
888, B,
.,
Cn‘ 'y Steps
1. Pick the start of the first line
segment.

2. Pick the ends of the segments,
and press Enter.

Note: Use the Polyline

Perspective | Top | Front | Right | <
EgEnd [i Near |z Point L-.?J Mid ‘:l Cen ‘z‘ Int |j Perp L_J Tan E\ Quad i,:‘ Knot D\ier‘r.ex D Project D Disable

CPlane | x23.000 ¥ 23.000 z 0.000 9.899 ft | JDefault Grid Snap Ortho  Planar Osnap SmartTrack = Gumball Record History = Filter |

Se Auto-update esta marcado, a ajuda para o comando atual é exibida. Se Auto-update esta desmarcado, vocé
pode digitar o nome do comando que vocé deseja exibir e pressione Enter para exibir as informacoes.
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Exibir o Histérico da Linha de Comando

A janela do histérico de comandos e
relaciona as ultimas 500 linhas de
comando da sessdo Rhino atual.
Pressione F2 para visualizar o histérico
de comando.

Copy All ” Save As.. H Close
Ver Comandos Recentes
Cliqgue com botado direito do mouse na linha de Q‘rUntltledfRthoEM}EitVSZOH})—[Perspective].

comando para ver os comandos usados
recentemente. Para repetir o comando,
selecione-o a partir do menu pop-up.

O numero de comandos listados esta definido
Rhino Options. O limite padrdo é de 20
comandos. Quando vocé usa o seu comando
vigésimo-primeiro, o primeiro sai da lista.

Command: _Folyine

Start of polyline { PersistentClose=ho ):

Next point of polylne { PersistentClose=No Mode=Line Helpers=No Undo )

Mext point of palyline. Press Enter when done ( PersistentClose=No Mode=Line Helpers=No Lergth Undo |

Next point of polyline. Press Enter when done ( PersistentClose=No Close Mode=Line Helpers=No Length Undo |- Close

Command. _CommandHistory

Command _Folyiine

Start of polyline ( PersistentClose=ho ):

MNext paint of polyline ( PersisteniClose=No Mode=Line Helpers=No Undo ).

INext point of palyline. Press Enter when done ( PersistentClose=No Mode=Line Helpers=No Lergth Undo |:

MNext point of polyline Press Enter when done ( PersistentClose=No Close Mode=Line Helpers=No Length Undo |-

Next point of polyline. Press Enter when done ( PersistentClose=No Close Mode=Line Helpers=No Length Undo -
(

INext point of palyline. Press Enter when done ( PersistentClose=No Close Mode=Line Helpers=No Length Undo |: Close

Command _Line

Stat of line ( BothSides Normal Angled Vertical FourPoint Bisector Perpendicular Tangent Extensior ):
End of line ( BothSides ):

Command. _CommandHistory

Command _CommandHistory

1

File Edit View Curve Surface Solid Mesh Dimension Transform Ty

nalyze Render

|| Panels SectionToals Help . s
= — — Right-click in
utosave completed successtully
I Command: _Lines Command Area
Start of line: |
em \ Enter
Standsrd | CFlanes ' SetView ' Dicplay —
DEES8TX0b0~0
ur
[P Pﬂmecﬁve = i Copy
-
o s Paste
j:\-‘ ,,_—5; Delete
@@
I> ) Line sagments.
9‘ D_l‘ Captures: 750x710
5 Bolvine Recently Used
4.9, Points on Command List
g‘@‘ Options
| q@; Optione...
éa} % _-SetDisplayMode _Mcde Wireframe
Eg £ _-SetDisplayMode _Mcde Shkaded
s I imitReferenceMndel
o L
B‘ C:. Layer
= ﬁ'} ) Object Properties
T n’P‘ ¥ Show viewport titles
gﬂ; D“y » i TestVersionNumbers

Perspective | Top = Front | RigRT

End I:‘ Near Point Mid l:‘ Cen Int D Perp l:l Tan Quad l:l Knot D\ienex [— Project

CPlar x -5.00 y 34.00 z 0.000 Feet [Default Grid 8/ Ortt Plane Osn: SmariTs Gumb| Record His Fi

»
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Painéis

Muitos controles Rhino estdo contidos em painéis com guias.

Abra os painéis a partir
do menu Panels ou dos
Panels com guias clicando
botdo direito no menu.

Os painéis que irdo
trabalhar com o
treinamento Nivel 1 sdo:

Display

Layers

Help

Named CPlanes
Notes
Properties

Web browser

Panels|\Healp

V| Object Properties

v | Layers
Layer State Manager
Notes
Display

v'| Material Editor
Environment Editor
Texture Palette

Lights

Sun

Grourd Planc
Libraries
Named Views
Named CPlanes
Named Positions
Box Edit

Mesh Repair
Calculator

RPN Calculator
Web Brawser

ls Mesh Tools Render Too's

Drafting ~ NewinV5 | &}

0@ "H5:0,

O Properties @ Layers | ¢ Materials )

Viewport
Titlz
Width
He ght
Prejeclion
Eaera Camera
Lens Length
X Locatcn
Y Location
Z Locaticn
Location
Target
X Targel
Y Target
Z Target

sct [_| Disable

Location
Walloaper
Filename
Show
Gray

Top
473
248

Parallel [+

O menu Panels mostra os painéis encaixados no
lado direito da janela grafica.

O Prope h A
5 © | Horizontal
Viewpor Vertical
Title Tab Size
Width Box Edit
Height
°'9 Calculator
Projection i
Display
Camera )
Environments
Lens Le
S e Ground Plane
X Lucalior
¥ Locatio =l
Z Locatio Layer States
Location | ¥ Layers
Target libraries
X Targzt Lights
¥ Target Macro Editor
ZTargst | ¥ Materials
Lucalion Mesh Repair
Viallpaper Named CPlanes
Filename Named Positions
Show Named Views
Gray Notes
v Properties
RPN Calculator
Sun
Textures
WebBrowser
Lock Docked Windows
Help
k| Gurrba Close
E

Os painéis com guias botdo-

direito menu.

Nota:

Posicionando o mouse sobre as abas permite que a roda do mouse percorra as abas.
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Exercicio 1—Conceitos Basicos do Rhino

Para comecgar:

1

Faca o download dos
modelos do Treinamento
Nivel 1.

Descompacte o arquivo
baixado em uma pasta
Nivel 1 no seu computador.

Depois de baixar o arquivo
de Nivel 1 Training.zip
para o seu computador,
descompacte os arquivos
em uma pasta Nivel 1
localizada no Desktop ou
Meus Documentos, ou em
outro local em que vocé
tenha todos os direitos.

No menu File, clique em
Open.

Na caixa de didlogo Open,
navegue até a pasta Nivel
1 e abra o0 modelo
Start.3dm.

Este modelo contém cinco
objetos: um cubo, um
cone, um cilindro, uma
esfera e um plano
retangular.

No menu View clique em
Viewport Layout e clique
em 4 Viewports.

File Edit View Cerve Saface Solid Mesh Dimension Transfom Tcols Analyze Render Panels Help

Comenand. _Polyine
Start of palyine { PersisteniCinse=hin ¥
Command:

Standord | CPlenes | SelView '~ Displor

UoEl&TX A0 —~a + 2502 5=

&‘0..
R
T "
o8 lo
&, =,
sas

e | :
v, | ,
Q)‘ 0‘ Perspedtive ;. Top | Front . &

End| |Mear|Pome| |Mid| |Cen it|/|Pep| |Tas| |Qusd| Knot
CPlane | x13130 ¥ 2972 Z0O000  Milimetars lneln

Varex [Jl] Pjoct [ Disable
Gnd Snay | Orho | Planar | Osnas | SmanTrack

C Properies
Viewpon
Tite
Width
Height
Projectin
Camera
XLocaton
¥ Locaton
ZLocatkon
Locabos
Target
X Target
¥ Target
Z Target
Locatos
Wallpaper
Figname
Shorw
Gray

Gurmball  Record Hestory  Filler | Min

L0,

BLoyers | ¢ Materials (2

Transforn ' CoveToos ~ SwisceTeols  SoldTeols = MeshTools Tender Tooks  Deafting ~ Mewin V5

-.7.9.0,9,600.9

Tep
“
6%
Paraliel

4]
09
000
4656
[ Plce.

000
a0
2000

{nena)

=]
=)

]

Duas viewports paralelas e uma viewport perspectiva.

Trés viewports paralelas e uma viewport perspectiva.

File Edit View Cwve S.rface Solid Mesh Cimewion Transform Teols Awlhze Rencer Panels Help
Ghsase soter | Events Ssectee 177 ) _Esterls
Cammand *_Synchnn zeVews
Command: |
Stancard | CPaes SelView | Cmpay  Senct | Vewpodlayodt  Visiclty  Tres'om CeveToos | SwinceTeo | Sobo Toos
T B T - o’ S p -
CzEalXxd0 + 2002 0H=%~%9090000 T®L6E
% s G Poperies
-
N3, e
(< s W
=] S
a"a Projecson
o Camarn
2.7\ gt
E‘ “94 \\\‘ XL ccok
ad . fieene
IS & " _ozabos
L@, S
:2'3 “ | * Target
A | VTmge
| Z Targat
&‘f:.. { Loraon
-~ _.\ . . walgagpu
= anama
T o |——|, [ T‘ ™ ﬁ 1 'I N hom
i TN g Vi el
-,
BLE | :
[6‘ \/, A v
Q}‘ D, Perspedtive , Top | Fromt  Right | +
End| |Moar|./|Pam| |MSd  Cen it o Pesp| |Tas  Cuad Wosux [l Fozoct [l Dsable
Chtana | x 15000 y 3143 z 0000 | MBrwiors Dofast Cid !‘-1: Oho | Moaw  Care: | SmanTwck | Cumbal | Record Htory

MoahTools | FendecTools  Cvafting | Mewin¥E | ©

Bloyes | Fiteras

Fiker G
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6 Na Status Bar, clique Grid Snap para ativar grid snap.

Grid Snap pode ja estar ativo em seu sistema. Tenha cuidado para vocé ndo desativa-lo em vez de ativar. Se
Grid Snap estiver ativo, ele vai estar em negrito e preto na barra de status. Se estiver desligado, a palavra
estard em cinza.

CPlare| x0.000 | y0000 20000 |Milimeters|JllDefauk |Grid $nap| Orthc | Planar | Osnap | SwartTrack | Gurball Record History | Fitter ||

Nota: Este é um passo importante. Grid Snap s6 permite o movimento do cursor em determinados intervalos.
Neste modelo, a configuracdo de Grid Snap é uma metade de uma linha da grade. Grid Snap ajuda a
alinhar seus objetos como se estivesse construindo com blocos LEGOD.

7 Cliqgue com o mouse na viewport Perspective para torna-la ativa.

O titulo viewport realca quando estd ativo. A viewport ativa é a viewport onde todos os seus comandos e
acdes ocorrem.

8 Clique no icone da seta a direita do titulo
Perspective ou clique botdo direito do

Maximize

mouse sobre o titulo para abrir o menu Wireframe
suspenso, e clique em Shaded. *  Shaded
Rendered
Os objetos aparecem em modo Shaded. Ghosted
Uma viewport Shaded permite visualizar as HEEY

Technical

formas. A viewport permanecerd em
Shaded até que vocé mude de volta a uma
vista Wireframe.

Artistic

Pen

Vocé pode mudar qualquer janela para o
modo Shaded. Mais tarde, vamos discutir
as outras opgoes de exibicao de viewport.

9 No menu Render clique Render-. (1% Rnino Render - tunnamed-011 : e B S

File Edit View Help

HKEh G086 ao [FH0

Renderizar o modelo abre uma janela de
renderizagdo separada. O modelo exibe em

renderizado cores previamente atribuidas aos K Exposure (Z¥PostEffects . :
objetos. Vocé também pode configurar luzes e e = l
uma cor de fundo. Vocé vai aprender sobre o F(io](Es](Es) |

como fazer isso mais tarde.

Vocé ndo pode manipular a vista na janela de £ ‘
visualizagdo de renderizagdo, mas vocé pode = ‘
salvar a imagem em um arquivo. w2

. . ~ Tana manninn T
10 Feche a janela de renderizagao. | [ 5howtis paei by ceraut
!VCDmplctcd, rendering time 00:00:04 = Ima_gFL 452 x 296 Zoom: 1:1 RGB
Render
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11

12

13

14

15

Na viewport
Perspective, clique e
arraste com o botdo
direito do mouse
pressionado para girar a
visualizagao.

O plano ajuda vocé a z
ficar orientado. Se os

objetos desaparecem, Y
vocé esta olhando =
para o fundo do plano.

Clique no icone da seta  Girar a vista em exibicdo em Shaded.
a direita do titulo da

viewport Perspective,
em seguida, clique em
X-ray.

Clique no icone da seta
a direita do titulo da
viewport Perspective e
clique Ghosted.

Clique no icone da seta
a direita do titulo da v
viewport Perspective e b

cliqgue Rendered.

Exibigdo em Ghosted.

Clique no icone da seta a direita do titulo da viewport Perspective
e Technical, Artistic e Pen.

Modo technical apresenta linhas como se fosse um desenho em
2D, desenho plano em papel.

Este modo usa em tempo real silhuetas e intersegdes, vincos,
arestas, exibicdo mista de Shaded e Rendered. Objetos atras de
outros objetos aparecem obstruidos.

Modo Artistic exibe
linhas como se o
desenho fosse um

2D, plano, desenhado
a lapis sobre papel
texturizado.

Modo Pen exibe linhas
como se o desenho
fosse um 2-D, plano,
desenhado a caneta no

papel. Exibicdo Artistic

Exibicdo em X-Ray.

Exibicdo em Rendered

PoEC

Exibigdo Technical

¢

Exibicdo Pen
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16 Mude para o modo
Wireframe.

17 Para girar a sua vista,
arraste a partir da parte
inferior da vista em
direcdo ao topo.

Vocé agora esta abaixo
dos objetos

visualizados.
18 Mude para o modo
Shaded.
O plano obscurece os Esta vista observa os objetos a partir Esta vista observa os objetos a partir do
objetos. No modo do fundo no modo Wireframe. fundo no modo Shaded.

Shaded, o plano ajuda
a ver quando o seu
ponto de vista esta
abaixo dos objetos.

Para voltar a exibicao original:

» Pressione a tecla Home para desfazer as alteragdes de vista.

L n

Se vocé esta "perdido no espaco" na vista em perspectiva:

» No menu View clique em Viewport Layout e clique em 4 Viewports duas vezes.

Isso leva vocé de volta para as configuracdes padrao de viewport.

Navegando ao Redor do Modelo

Vocé usou o botdo direito do mouse para girar na viewport Perspective. Vocé pode segurar a tecla Shift e arrastar
com o botdo direito do mouse para se deslocar. Arrastar o botdo direito do mouse para se mover nao interrompe
nenhum comando em andamento.

Para deslocar (pan) uma viewport:

1 Na viewport Perspective, [\

segure a tecla Shift e
arraste com o botdo

direito do mouse para fh\
deslocar o vista.

2 Movimente a vista nas
viewports paralelas,
arrastando com o botdo
direito do mouse.

As viewports Top, Front
e Right usam uma
projecao paralela.

Deslocar (pan) a viewport usando Shift Deslocar (pan) a viewport em uma

Nas viewports paralelas, e o potgo direito do mouse. vista paralela com o botdo direito do
ndo é necessario mouse.

pressionar a tecla Shift.
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Zoom in e out

As vezes vocé quer se aproximar de seus objetos ou mover de volta para poder enxergar mais. Isto é o zoom. Tal
como em muitas coisas no Rhino, existem varias maneiras de fazer isso. A maneira mais facil é girar a roda do
mouse para zoom in e out. Se vocé ndo tem um mouse de roda, mantenha pressionada a tecla Ctrl e arraste para
cima e para baixo em uma viewport com o botdo direito do mouse.

Para zoom in e out:

1 Na viewport Perspective, role a roda do mouse para frente para
aumentar o zoom; role para tras para diminuir o zoom.

A camera faz zoom na posicao do cursor.

2 Na viewport Perspective, segure a tecla Ctr/, clique e segure o
botdo direito do mouse e arraste o mouse para cima e para
baixo.

Arraste para cima para zoom in.

Arraste para baixo para zoom out.

Zoom da viewport usando a tecla Ctrl e o
botéo direito do mouse.

Zoom extensao

O comando Zoom Extents, exibe uma janela de modo que os objetos preencham a viewport, tanto quanto
possivel. Vocé pode usar este comando para tornar tudo visivel.

Para fazer zoom extents em uma viewport:
» No menu View clique Zoom, e entdo clique Zoom Extents.

Se vocé se perder, muitas vezes é (til fazer zoom extents em todas as suas viewports de uma sé vez, assim
ha um comando para fazer apenas isto.

Para fazer zoom extents em todas viewports:

» No menu View clique Zoom, e entdo clique Zoom Extents All.
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Mover Objetos

Se 0 Gumball estd em negrito na barra de status, clique para desligar. Vamos discutir o Gumball mais adiante
neste treinamento.

Arrastar acompanha o plano de construgdo da viewport atual.

Agora arraste os objetos ao redor. Vocé pode arrastar em qualquer viewport. Neste modelo, a configuragdo do
Snap Grid é a metade de uma linha de grade. Usando este snap, vocé deve ser capaz de alinhar objetos uns com
os outros.

Para mover objetos:

1 Clique no cone e arraste-o.

O cone selecionado serd realgado.

2 Arraste o cone na viewport Perspective, até que ele se alinhe com o
cilindro.

Ele estara dentro do cilindro.

O cone se move sobre a base representada pela grade. Esta base
€ um plano de construcdo. Cada viewport tem seu plano de
construcdo proprio. Quando vocé comecar o Rhino, a viewport
Perspective tem o mesmo plano de construcdao que a viewport
Top. Vocé vai aprender mais sobre o uso de planos de construgdo
mais tarde.

Arraste o cone para mové-io.

3 Na viewport Front, arraste o cone para a parte superior do cilindro.
Veja o que acontece na viewport Perspective.

Veja as outras viewports para colocar seus objetos.

Mova o cone na viewport Front.
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4 Clique na viewport Perspective.

5 Mude a viewport para exibicdo Rendered.

Exibicdo em Rendered com Sombras.

Copiar Objetos

Para criar mais objetos, copie as formas.

Para abrir o mesmo modelo novamente:
1 No menu File, clique Open.
2 Nao salve as alteragoes.

3 Na caixa de didlogo Open, selecione Start.3dm.

Para copiar objetos:

Clique no box para seleciona-lo. Selecione e copie o box. “
No menu Transform, clique Copy.
Clique em algum lugar na viewport Top.

Geralmente ajuda clicar em um ponto que se relaciona com o objeto
como 0 meio ou perto de um canto.

4 Clique onde vocé quer a i
primeira copia. Faca
Zoom in mais perto se

vocé quiser. @

5 Clique em outros locais @
para fazer mais cdpias

do box. Y @
6 Quando vocé tiver cdpias | +_

suficientes, pressione
Enter.
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Tente vocé mesmo

P Faca copias de mais objetos e mova-os ao redor. Veja se vocé
pode construir algo.

Mudando a vista do seu modelo

Quando vocé adicionar detalhes aos seus modelos, vocé vai precisar ver diferentes partes do seu modelo com
diferentes ampliagdes. Vocé pode usar os comandos de visualizacdo, o mouse e teclado para mudar a vista em
uma viewport.

Cada vista corresponde a visualizacdo através de uma lente de cdmera. O alvo invisivel da cdmera esta localizado
no meio da janela de visualizagao.

Viewports

Com Rhino, vocé pode abrir um numero ilimitado de viewports. Cada viewport possui sua prépria projecao, vista,
plano de construcdo e grade. Se um comando esta ativo, uma viewport se torna ativa quando vocé mover o
mouse sobre ela. Se um comando ndo estiver ativo, vocé deve clicar na viewport para ativa-la.

A maioria dos controles viewport podem ser acessados através do menu suspenso da viewport.
Para abrir o menu suspenso, clique no titulo viewport. Ou clique no pequeno tridngulo no titulo viewport.

|

N

i | i
i \ Click small triangle to

' access Viewport menu.

| T
Jug 11 Al

i

Projecdo paralela versus Perspectiva

Ao contrario de outros modeladores, o Rhino permite trabalhar tanto em vistas paralelas como em perspectiva.

Para alternar entre uma viewport paralela e perspectiva:
1 Clique botao direito do mouse o titulo viewport, clique Viewport Properties.

2 Na caixa de didlogo Viewport Properties, para Projection clique Parallel ou Perspective e
entao clique OK.
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Pan e Zoom

A maneira mais simples de mudar a vista é manter pressionada a tecla Shift e arrastar o mouse com o botao
direito pressionado. Isto desloca a vista. Para zoom in e out, mantenha pressionada a tecla Ctrl e arraste para
cima e para baixo ou use a roda do mouse.

Vocé também pode usar o teclado para navegar:

Projecéo Perspectiva Projecéo Paralela
Tecla Acéo Agéo + Ctrl Agéo
Seta Esquerda Girar a esquerda Pan esquerda Deslocar a esquerda
Seta Direita Girar & direita Pan direita Deslocar a direita
Seta Acima Girar para cima Pan acima Deslocar para cima
Seta Abaixo Girar para baixo Pan abaixo Deslocar para baixo
Péagina Acima Zoom in Zoom in
Péagina Abaixo Zoom out Zoom out
Home Desfaz Alteracéo Vista Desfaz Alteracéo Vista
End Refaz Alteracdo Vista Refaz Alteracéo Vista

Vocé pode alterar a vista no meio de um comando para ver exatamente onde vocé quer selecionar um objeto ou

selecionar um ponto.

Ha controles de zoom adicionais que serdo discutidos em outros exercicios.

Reiniciando sua Vista

Se vocé se perder, quatro técnicas de visualizacdo podem ajudar vocé a voltar ao ponto de partida.

Para desfazer e refazer alteragdes na vista:

» Clique em uma viewport, pressione a tecla Home ou End no seu teclado para desfazer ou refazer

alteracdes de vista.

Para definir a sua vista, assim vocé esta olhando diretamente para baixo no plano de construcao:

» No menu View clique Set View, e entdo clique Plan.

Para trazer todos os seus objetos na vista:

» No menu View clique Zoom, e entdo clique Zoom Extents.

Para trazer todos os seus objetos na vista em todas as viewports:

» No menu View clique Zoom, e entdo clique Zoom Extents All.
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Exercicio 2—Opc¢des de Exibicdo

» Open modelo Camera.3dm.

Vocé vai usar para praticar
alteragbes de vistas. Vocé ira criar
vistas de seis diregdes e uma vista
perspectiva obliqua.

Para alterar o nimero de viewports:

Torne ativa a viewport Top.

2 No menu View clique Viewport
Layout e entdo clique Split
Horizontal.

3 Torne ativa a viewport Front.

4 No menu View clique Viewport
Layout e entdo clique Split
Vertical.

5 Repita este passo para a Viewport
Right.

6 Cliqgue com botdo direito do mouse
sobre o titulo viewport Top na parte
superior, clique em Set View, e
cliqgue em Bottom.

msmmmusnusmuummrmlmmmmwm
Drsplay mode setto "Wiretrame™
Command

Comnand: 2
Sterded | CPlwws  SetVerw Soldlocks  MeshTocls CuveTocls FReaderTockh  Dofng  MewnVS O

DeE@0XR0~a 4 r055 SH s -5 1,0,0900 08 1H5:0,

Perpective | Top | Fromt . Right &

B[ Mear f |Poit|/ M| Con | it Pep | [T/ Quad |Knot| Ve [ Project [ | Deable
CPlare 75,600 W32 20000 Mimeiers [lLens GedSnap  Orfo | Planar Osnap  SranTrck | Gumosl  Record Hisioy  Filler fv

Fie Edt View Cuve Surface Sold Mesh [mension lransform Jools Anshoe Render Panels Bonga Help

Command. SeViewportertcal
Comnmrund _SpltVarwpornttonzontal

Command: | 3
mmwwwmwwm ScidTook  MethTooh  CuveToos  RasderTool Pwavs | O

N E‘:HQD’ XRD~o + AELRTH= -7 90482000 1@%0
B .,
st
[OXc)
o
&\
&9,
9.9,
| (STA
Bl
£ B
8, % |
™
Lo
2802 )
&, |
B E

W=
Perspective  Top | Frost | Right | Right | Foet, Top &
F|End || e | Pora [ || (Com || (i P | Tae | |usd || [Keot|  (Vesex [ Project [ Disbie
CPlare  x-150844 1349 0000 | Mlmeters [Lens Grid Snap  Ortho | Planar SmarTrack | Gurbal  Record Fiter Ami

Trés viewports estédo divididas ao meio na horizontal ou na vertical.
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Para alterar a forma das viewports:

1 Mova o cursor até a aresta de uma janela até ver o cursor redimensionamento “=*ou ®, segure o
botao esquerdo do mouse pressionado e arraste a barra. Se duas viewports compartilham a aresta

ambas serdo redimensionadas.

2 Mova o cursor para o canto de uma janela até ver o cursor de redimensionamento }% , segure o
botdo esquerdo e arraste a interseccdao em qualquer direcdo. Se varias viewports tocarem naquele

canto, todas serao redimensionadas.

Para sincronizar as viewports:

1 Ajuste o tamanho ou a forma das
viewports.

Torne ativa uma das viewports Front.

No menu View clique Zoom, e entdo
clique Zoom Extents.

4 Clique com botao direito do mouse
sobre o titulo viewport Front, clique
em Set Camera, e clique em
Synchronize Views.

5 Altere as exibicOes de viewport para
uma das configuragdes de viewport
shaded.

6 Clique com botdo direito do mouse
sobre o titulo viewport Front, a
esquerda, clique Set View, em
seguida, clique em Left.

7 Clique com botdo direito do mouse
sobre o titulo viewport Right a direita,
cliqgue em Set View, entdo clique em
Back.

Para fazer zoom de uma janela:

1 No menu View clique Zoom e entdo
clique Zoom Window.

2 Clique e arraste uma janela em torno
de uma parte do modelo.

—
L% Camera 34m (1511 KB) - Runoceros (Not For Resab Lat (64-bs

| File Edit Yiew Corve Sirisce Sokid Mesh Dimension Transform Tools Asslyze FRender Panels Bongo Melp
Cormang._Zoom
Drag a window 1o zoom { Al Dynamc Extents Fackr I Out Selected Target 1To1 | _Exdents

Conmand: |
Gsded | CPlawm | SetVew | Gopley  Selecl | Vewpedlepowt  Vieddty  Tewfors  SwiseTools  SukdTocks  Wesh Todks Corwe Tiasks P Tocks  Dvafeny P Vi

DeEalxbi~o+PSLRTH= -~y 90,0,9000@ %50,

L -

'&ﬂ'-‘_e_&_l:l:"._.‘,
Lot §h e bR ARSI N6

-

DES' @

e

see

g

Peripective  Top | Left | Right = Back | Font  Bottom 4+
o [End || |Newr | Poant f Md | Cen| it Pep | Tan| o Cusd| Mot Vesex| |Projed | |Dessble
Chune 180902  yeh2 & 20000  Mimeters [Jiens Grid Snap | Oviho  Planar  Osnap  SmariTrack | Gumbal  RecordHstory  Filer Abs

Todas as vistas paralelas sdo dimensionadas para a mesma escala da
viewport ativa e alinhadas umas com as outras.
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Para fazer zoom de um objeto selecionado:

1 Selecione o botdo de disparo.

No menu View clique Zoom e entdo
clique Zoom Selected.

A vista amplia o objeto selecionado.

Para girar a vista:

1 Em uma viewport perspective, arraste com o botdo direito do mouse.

2 Em uma viewport paralela, a partir do menu View, cligue em Rotate ou use Ctrl + Shift e arraste

com o botdo direito do mouse.

Para maximizar e restaurar uma viewport:
1 Clique duas vezes o titulo da viewport para maximiza-la.

2 Clique duas vezes o titulo da viewport maximizada para restaura-la ao seu menor tamanho e
revelar as outras viewports.
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PARTE DOIS

Criando e Editando Geometria
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Criando geometria

3

Desenhando linhas

Comandos Line, Lines e Polyline desenham linhas retas. O comando Line desenha um segmento Unico de linha. O

comando Lines desenha multiplos segmentos de linha, extremidade com extremidade. O comando Polyline
desenha uma série de retas ou segmentos de arcos unidos (uma Unica curva linear com varios segmentos).

Opcéo Descricdo

Close Fecha a forma desenhando um segmento a partir do Ultimo ponto escolhido para o primeiro ponto escolhido.
Isto termina o comando.

Undo Exclui o dltimo ponto escolhido.

Exercicio 3—Desenhando linhas

No menu File clique New. Nao salve as alteracgoes.

2 Na caixa de didlogo Template File, clique duas vezes Small Object - Millimeters.3dm.
3 No menu File clique Save As.
4 Na caixa de didlogo Save, digite Lines e entdo clique Save.

Para desenhar segmentos de linha:

1 No menu Curve clique Line e entdo clique Line Segments para iniciar o
comando Lines.

2 Escolha um ponto em uma viewport.
3 Escolha um outro ponto em uma viewport.

Um segmento de linha aparece entre os dois pontos.
4 Continue a escolher pontos.

Segmentos adicionais aparecem.

5 Pressione Enter para finalizar o comando.

Os segmentos se encontram em um ponto comum, mas ndo
estdo unidos.
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Para usar a opgao Close:

1
2
3

Esta é uma das opcdes clicaveis discutidas no capitulo anterior. ¥

Repita o comando Lines.
Escolha um Start point e mais 3 ou 4 pontos.
Cliqgue em Close na linha de comando.
rd
: =

O segmento da ultima linha terminara no inicio da original.

Para desenhar uma polyline:

1
2

Use o comando Undo para desfazer os segmentos que vocé recém criou.

No menu Curve clique Polyline e entao clique Polyline para iniciar o
comando Polyline.

Escolha um Start point e mais 3 ou 4 pontos. y

Pressione Enter ao terminar.

Isto faz uma polyline aberta. Uma polyline é feita de segmentos de linha
que sdo unidas. E um objeto.

Para usar a opg¢ao Undo:

1
2
3

.
Repita o comando Polyline.
Escolha um Start point e mais 3 ou 4 pontos.
Clique Undo na linha de comando.
rd

Observe que o cursor se move de volta ao ponto anterior e um Y
segmento da polyline é removido. e

Continue a escolher pontos.
Cligue Close para terminar o comando.

Isto faz uma polyline fechada.

Para desenhar um segmento unico de linha:

1

No menu Curve clique Line e entao clique Single Line para iniciar o
comando Line.

Escolha o ponto Start.
Escolha o ponto End.

O comando termina depois de um segmento ser desenhado.
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Para usar a opgao Bothsides:

1 No menu Curve clique Line e entdo clique Single Line para iniciar o
comando Line.

2 Clique Bothsides na linha de comando.
3 Escolha o ponto Middle.
4 Escolha o ponto End.

Um segmento é desenhado com comprimento igual em ambos os lados
do ponto médio.

Desenho de curvas de forma livre

O comandos InterpCrv e Curve desenham curvas de forma livre. O comando InterpCrv desenha uma curva
através dos pontos que vocé escolher. O comando Curve usa pontos de controle para criar uma curva.

Opgéo Descricao

Close Fecha a forma desenhando do ultimo ponto escolhido para o primeiro ponto. Isto termina o comando.

EndTangent Depois de escolher um ponto na outra curva, 0 proximo segmento sera tangente ao ponto que vocé
escolheu e termina o comando.

Undo Exclui o dltimo ponto escolhido.
Degree Vocé pode definir o grau da curva.
Knots Determina como a curva interpolada é parametrizada.

Quando vocé desenha uma curva interpolada, os pontos que vocé escolher sao convertidos em valores de
nd na curva. A parametrizagéo significa como os intervalos entre nos sao escolhidos.

Sharp Quando vocé faz uma curva fechada, ela vai chegar a um ponto em vez de fazer um fechamento suave
como normalmente faz.

Exercicio 4—Desenhando curvas interpoladas

No menu Curve clique Free-form e entdo clique Interpolate Points.
Escolha um Start point.
Continue escolhendo pontos.

Note que com este comando a curva passa por cada ponto que vocé
escolher.

4 Pressione Enter para terminar o comando.

Isto faz uma curva aberta.
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Exercicio 5—Desenhando curvas de pontos de controle

1 No menu Curve clique Free-form e entao clique Control Points.
Escolha um Start point.
Continue escolhendo pontos.

Note que a maioria dos pontos que vocé escolher esta fora da curva,
como pontos de controle.

4 Clique Close para fazer a curva fechada.

Modos Auxiliares de Modelagem

Auxiliares de modelagem sdao modos que vocé pode ativar ou desativar pressionando as teclas de atalho, uma
tecla de fungdo, digitar uma Unica letra do comando ou clicar em um bot&o.

| Grid Snap | Ortho | Planar ‘ Osnap‘ SmartTrack | Gumball | Record History | Filter H

Clique nos painéis Grid Snap, Ortho, Planar, Gumball, SmartTrack ou Record History na barra de status
para ativar ou desativar estes auxiliares de modelagem.

Grid Snap

Este auxiliar de modelamento restringe o cursor para encaixar nas intersegdes da grade.

Vocé também pode alternar Grid Snap ativado e desativado pressionando F9 ou digitando a letra S e pressionando
Enter.

Pressionando F7 esconde ou mostra uma grade de referéncia na viewport atual da tela grafica no plano de construgéo.

Ortho

Este auxiliar de modelagem restringe o movimento do cursor para os pontos em um angulo especificado a partir
do ultimo ponto criado. O angulo padrdo é de 90 graus.

Vocé também pode alternar Ortho ativado e desativado, pressionando F8 ou pressionando e segurando a tecla
Shift.
Osnap

Snaps de objeto restringem o cursor para uma localizagdo exata em um objeto, tais como extremidade de uma
linha ou centro de um circulo.
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SmartTrack

Este auxiliar de modelagem usa linhas de referéncia temporarias e pontos que sao tragados na viewport Rhino
usando relagBes implicitas entre varios pontos 3D, outra geometria no espaco e as direcdes dos eixos
coordenados.

Planar

Este é um auxiliar de modelagem semelhante ao Ortho. Ajuda vocé a modelar objetos planos, restringindo a
entrada a um plano paralelo ao plano de construgdo que passa pelo Ultimo ponto que vocé escolheu.

Vocé também pode alternar Planar ativado e desativado digitando a letra P e pressionando Enter.

Gumball

Exibe uma ferramenta de exibigdo, em um objeto selecionado, facilitando transformagdes mover, escalar e girar
em torno da origem do gumball.
Gravar Histoérico

History registra e atualiza a histéria de objetos. Com a gravacao History e Update ativados, uma superficie com
loft, por exemplo, pode ser alterada editando as curvas de entrada.

Em geral, o melhor é deixar a opgdo Record definida como No e usar o Record History no painel da barra de status
para seletivamente registrar a histéria. Gravacao de histérico usa muitos recursos do computador e faz os
arquivos salvos maiores.

Filtro

Este auxiliar de modelagem restringe qualquer modo de selegdo de tipos de objetos especificados. Tipos de
objetos que podem ser restritos sdo: Annotations, Blocks, Control points, Curves, Lights, Meshes, Point clouds,
Points, Polysurfaces, Surfaces, Hatches e outros.

Exercicio 6—Desenhando linhas e curvas com modos de funcéo
1 Ative Grid Snap e desenhe algumas linhas.

Neste modelo o cursor encaixa em cada intersecdo da grade. Isto porque no arquivo do modelo que
estamos usando o SnapSize e o Grid-MinorLineSpacing estdo definidos com o mesmo valor (1).

2 Desative Grid Snap, ative Ortho e desenhe algumas linhas e curvas.

Vocé pode informar apenas pontos que estdo em intervalos de 90 graus a partir do ultimo ponto. Usando
Grid Snap e Ortho ativos vocé pode desenhar com precisdo. Vamos discutir outras formas para obter
precisdo em uma sessao posterior.

Salvando seu trabalho

Salve seu trabalho periodicamente durante uma sessdo para evitar ser acidentalmente excluido.

Para salvar seu modelo:

» No menu File clique Save.
Ou, cligue em uma das outras opcdes. Vocé tera a oportunidade de salvar o seu trabalho.

E uma boa pratica para salvar o seu modelo em estdgios com nomes diferentes, usando o comando Save As.
Isso Ihe permite voltar para uma versdo anterior de seu modelo para modificacbes se necessario.
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Comando Descricdo

Save Salva seu modelo e mantém aberto.

SaveSmall Salva seu modelo sem renderizagdo ou analise de malhas e imagem de visualiza¢do para
minimizar o tamanho do arquivo.

IncrementalSave Salva seqliencialmente versdes numeradas de seu modelo.

SaveAs Salva seu modelo para um nome de arquivo especificado, local e formato.

SaveAsTemplate Salva como um modelo.

Revert Descarta alteracdes e reverte para o documento salvo anteriormente.
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Layers

Layers Rhino funcionam como camadas de sistemas CAD. Criando objetos em diferentes /ayers, vocé pode editar
e visualizar partes relacionadas de um modelo separadamente ou como uma composigdo. Vocé pode criar quantos

layers quiser.

Vocé pode exibir todos os /ayers simultaneamente
ou desativar qualquer deles. Vocé pode bloquear
layers para que eles sejam exibidos, mas

nao serem selecionados. Cada /ayer tem uma cor.
Vocé pode atribuir um nome a cada /ayer (por
exemplo, Base, Body, Top) para organizar o
modelo ou vocé pode usar nomes de layers pré-
definidos (Default, Layer 01, Layer 02, Layer 03).

O painel Layers gerencia as camadas de layers.
Use-o para criar layers para o seu modelo. O
painel Layers pode ser flutuante ou encaixado
como 0s outros painéis com guias como
Properties, Command Help, Lights, Notes e muito
mais.

Exercicio 7—Layers

Para criar um novo /ayer:

No menu Edit clique Layers e entdo clique Edit Layers.

No painel Layers, clique New Layer.

O novo layer, Layer 06, aparece na lista. Digite Lines e

pressione Tab.

Use a tecla Tab para acrescentar /ayers rapidamente.

4 O novo layer, Layer 06, aparece novamente. Digite Curves e

pressione Tab.

5 0 novo layer, Layer 06, aparece. Digite Solids e pressione

Enter.

Default
Layer 01
Layer 02
Layer 03
Layer 04
Layer 05
Lines
Curves
Solids

Do e = e D
[ e e N e
] | iy rr

JMatena\s ELay rs OPmpemes @ | @ Horizontal
Oh X & v 4 B & @ Vertical
Tab Size
Name Linetype
Default v Right-click Hoxtait
Layer01 7] Tab Calculator
Layer 02 7] Display
Layer03 @ Continuous 4 Environments
Layer 04 Q Continugus 4 Ground Plane
Layer 05 [ = | Continuous <> Help
Layer States Tabbed
v Layers
| o Panels
Libraries
Lights
W Macro Editor
| v Materials
Mesh Repair
MNamed CPlanes
Named Positions
Named Views
MNotes
¥ Properties
RPN Calculatcr
Sun
Textures
WebBrowser
Lock Docked Windows
Help
Close
ELﬂyars l@ F‘mperl\es\lHelp 3
0O & 2 v 4 F 20
MName Matarial Linetype

Continuous
Continuous
Continuous
Continuous
Continuous
Continuous
Continuous
Continuous
Continuous

A Layer padréo é criada

automaticamente quando vocé inicia

um novo modelo com nenhum projeto.
Se vocé usar um modelo padrédo Rhino,
algumas camadas adicionais também

sdo criadas.
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Para assinalar cor a um layer:

Cligue no quadrado patch Color na linha Lines na lista.

2 Na caixa de didlogo Select Color, clique Red na lista. SRR e 2
White -
A metade direita do retangulo de amostra fica vermelho. !
ray

Hue, Sat, Val sao os componentes matiz, saturacao e valor da
cor.

R, G e B sdao as componentes vermelha, verde e azul da cor.

3 Clique OK.

Chartreuse
Green
DarkGreen
SeaGreen
Aquamarine
Cyan
Turquoise
Lavender

No painel Layers, a nova cor aparece na amostra de cor na linha
Lines da lista de layers.

BN DEEEN LN
o mm o
TEFY
3 Fm
g

5 Repita os passos 1-3 para tornar o layer Curves Blue.

6 Clique OK para fechar a caixa de dialogo.

Para fazer um layer corrente:

1 Na Status Bar, clique no painel Layer.

CPlane x-8.178 y-14.936 z 0.000 Milimeters [l|Defautt [ Grid Snap | Ortho | Planar | Osnap  SmartTrack = Gumball Record History Filter | Awvai...

O painel Status Bar- Layer exibe o layer corrente (Default).

2 No menu popup Layer, clique Lines. Default Default
Layer 01 Layer 01
O layer corrente é exibido no painel Layer. Layer 02 Layer 02
Layer 03 Layer 03
3 Desenhe algumas linhas. layer04 | |0 W Layerus
Layer 05 Y Layer 05
As linhas estao no layer Line e elas estao coloridas de vermelho. B i ) Lines

Para tornar corrente um /ayer corrente, clique no painel Layer novamente. 9 §m Solids oW Solids

5 Clique Curves. . .
q Clicar no nome ou na caixa

6 Desenhe algumas curvas. de selecdo define o layer
~ ~ . corrente.
Elas estdo no layer Curves e estao coloridas de azul.

7 Desenhe mais linhas e curvas em cada /ayer.

Nota: Se objetos estdo destacados e um layer é selecionado a partir da barra de status, os objetos destacados
serdo alterados para o /ayer selecionado e o /layer corrente nao se altera.
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Para bloquear um Jlayer:

Na Status Bar, clique no painel Layer, clique Solids para fazer o layer Solids corrente. Default

Layer 01

2 No menu pop-up Layer, clique no icone Lock na linha do /ayer Lines. s Layer 02
Layer 03

O bloqueio de um /ayer o transforma em um /ayer somente de referéncia. Vocé pode Layer 04
ver e fazer snaps de objetos em layers bloqueados. Vocé ndo pode selecionar nenhum ”5
objeto em /ayers bloqueados. Vocé ndo pode fazer um /ayer bloqueado corrente sem o v Curves

desbloquear. W/ Solids

Para desativar um layer:

1 Na Status Bar, clique no painel Layer. Default
Layer 01

2 No menu popup Layer, clique o icone On/Off (lampada) na linha do /ayer Curves. Layer 02
Layer 03

Desativar um layer torna todos os objetos nele invisiveis. Layer 04
Layer 05

Lines

Curves

Para selecionar um (nico objeto:
P Mova a seta do cursor sobre o objeto e cliqgue com botdo esquerdo do mouse.

O objeto fica amarelo, que é a cor de padrdo de destaque.

Para selecionar mais de um objeto:
1 Mova a seta do cursor sobre o primeiro objeto e clique com botdo esquerdo do mouse.

2 Mantendo a tecla Shift pressionada, mova o cursor sobre outro objeto e cliqgue com botdo
esquerdo do mouse.

Para ocultar um objeto: Q
1 Selecione um objeto.
2 No menu Edit clique Visibility e entdo clique Hide.

O objeto se torna invisivel.

Para mostrar objetos ocultos: Q
» No menu Edit clique Visibility e entdo clique Show.

O comando Show reexibe todos os objetos ocultos.

Para bloquear um objeto: [EI
1 Selecione um objeto.
2 No menu Edit clique Visibility e entdo clique Lock.

O objeto se torna sombreado cinza. Vocé pode ver o objeto bloqueado, vocé pode usar snap, mas vocé nao
pode seleciona-lo.

Para desbloquear os objetos bloqueados: a
» No menu Edit clique Visibility e clique Unlock.

O comando Unlock desbloqueia todos os objetos bloqueados.
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Para mudar um objeto de um Jayer para outro: @

Selecione um objeto. Layer for objects

2 No menu Edit clique Layers e entdo clique Change Object Layer. REELREEE

Na caixa de didlogo Layer for object, selecione o novo /ayer para o objeto e
entdo clique OK.

Selecionando objetos

Delete remove objetos selecionados do modelo. Utilize Delete para praticar selecionar objetos.

Exercicio 8— Praticar o uso de opc¢des de selecao

Open o modelo Delete.3dm.
2 Selecione o quadrado e o circulo.
No menu Edit clique Delete ou pressione a tecla Delete.

Os objetos desaparecem.

Para selecionar objetos para exclusao:

1 Selecione uma das linhas do hexagono
na viewport Top.

Pelo fato de haverem varias curvas
sobrepostas umas sobre as outras, o
menu de selecdao aparece permitindo
que vocé selecione uma das curvas.

Selecione a curva superior na lista.
No menu Edit clique Delete.

Observe uma desaparecer na viewport
Perspective.
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4

Na viewport Top, usar uma caixa
cruzada para selecionar a superficie e
o poligono na parte superior a direita
do desenho.

Uma caixa cruzada é usada quando
selecionando uma area aberta e
arrastando a janela da direita para a
esquerda.

Ambos o0s objetos sao selecionados.

No menu Edit clique Delete.

Faca uma janela para selecionar a
polyline e o cilindro na parte inferior
direita do desenho.

Apenas os objetos que estao
completamente dentro da janela
serao selecionados.

Pressione a tecla Ctrl e clique no
cilindro para remové-lo do conjunto
da selegao.

No menu Edit clique Delete.

Continue excluindo objetos no desenho.

Elxo

ol

O
7]

o O

Pratique usando diferentes métodos de selecdo para selecionar e desfazer selecdo de objetos. Use janela

cruzada e janela normal.

A tecla Shift enquanto selecionando lhe permitira adicionar ao seu conjunto de selegdo.
A tecla Ctrl enquanto selecionando lhe permitird remover objetos do conjunto de selecao.

Para desfazer e refazer exclusoes:

1 No menu Edit clique Undo.

Cada vez que vocé clica, Undo retrocede um comando.
2 No menu Edit clique Redo.

Cada vez que vocé clicar, o Undo anterior é restabelecido.
3 Undo todas as exclusdes feitas no exercicio anterior.

Comandos dedicados de selecdo

Além das opgoes de selegdo que acabamos de praticar, ha varias outras ferramentas Uteis para selecionar objetos.
No préximo exercicio, vamos usar algumas destas ferramentas.

Comando Botao

Rétulo do Menu

Descricéo

SelAll oo All Objects
LB (Ctrl+A)

SelNone o None (Esc)

Invert |:" Invert

L

Seleciona todos objetos.

Desmarca todos os objetos. Nota: SelNone néo é executado dentro de um comando
para limpar objetos pré-selecionados.

Desmarca todos os objetos selecionados e seleciona todos os objetos visiveis que
ndo foram previamente selecionados.
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Comando Botdo Roétulo do Menu Descricédo

SelPrev ‘-{' Previous Resseleciona o conjunto de sele¢éo anterior.
£ Selection
SelLast le Last Created Seleciona os ultimos objetos alterados.
L Objects
SelPt L Points Seleciona todos os objetos ponto.
]
L
SelCrv @' Curves Seleciona todas as curvas.
L
SelPolyline d{:ﬁ; Polylines Seleciona todas as polylines.
L
SelSrf C?" Surfaces Seleciona todas as superficies.
L
SelPolysrf [:’" Polysurfaces Seleciona todas as polysurfaces.
L

Para acessar ferramentas de selegao da barra de ferramentas Select:

1 No menu Tools, clique Toolbar Layout. &4 Rhino Option e |
2 Selecione Default em Files. ) Document Propertias File  Fdit  Tanls
| E-Annotation -
3 Escolha Select como a barra de gre, defost ]
ferramentas para mostrar. Neen
[+-Rerdering
A barra de ferramentas Select aparece. 1 Rnin Render
+ EE-Lnits Ci\Lsars\Jermy\AppDatz\Roaming\MeNaal\Rhiroceros|s.0\Uldafault rui
2 Select ted Q,Rr.fi"(f’;;ﬁf;’ loakam
oA 9 ] | 9 s osA Alerler @ scale A
(v ]S} gﬁ Aliases o
Lﬂ' L LE LL-j L L@ [H-Appearance ‘ & Select [
, ' ' U g ' oo [+-ContextMenu % Szlect Chain
1] e o b Tiles & Select Curves
L L@ Lc‘ I_L:B @ I_.... Eleer;;:‘:essm & Szlect History

L
a V\ a a a ?"-‘, a a Keyboard " Select Meshes
EI) 4 u\} 4 & Libraries @ Szlect Points
[

*
- - - C = Licenses i
1 T 3 a 1 8 [ Modeling Aids of Select Polysurfaces
‘ (' 0 lll @; o Mouse & salect Surtaces
L e T T T 4 ;'e“rgd‘::m sslection Va H
. 1 A a I o =
C\’b-l (’:}1 O @ e By Rhino Render Cptions 8 satview &
A \ A e
W @ RhinoScnpt @ Solid Creation
bk . - LC_ = Solecticn Menu & Salid Edting
7y v A i rocioas ,
@/ }‘-) Updates and Statisics & solid Tools i
= L L |- View
Restore Defaults ] [ oK ][ Cencel ] [ Helo

Para selecionar objetos usando as ferramentas de selegdo:

1 No menu Edit clique Select Objects e entao clique Curves. L©

Todas as curvas serdo selecionadas.

-

2 No menu Edit clique Select Objects e entdo clique Invert. LE

Tudo, menos as curvas previamente selecionados, é selecionado.

o (|
3 No menu Edit clique Select Objects e entao clique None. .=

Tudo é desmarcado.
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a4

Filtro de Selecéo

Todas as polylines sdo selecionadas.

Desenhe algumas linhas e curvas.

No menu Edit clique Select Objects e entao clique Surfaces. L‘?

A superficie simples é adicionada ao conjunto de selecdo.

As polysurfaces sao adicionadas ao conjunto de selegao.

.'_.D
No menu Edit clique Select Objects e entdo clique None. .=

No menu Edit clique Select Objects e entdo clique Polylines. ﬁl’u

A

No menu Edit clique Select Objects e entdo clique Polysurfaces. LE:ﬂ

1

1

No menu Edit clique Select Objects e entdo clique Last Created Objects. LLB

O Ultimo objeto que vocé criou é selecionado.

Um filtro restringe qualquer modo de selecao de tipos de objetos especificados. Tipos de objetos que podem ser
restritos sdo: Annotations, Blocks, Control points, Curves, Lights, Meshes, Point clouds, Points, Polysurfaces,

Surfaces, Hatches e Outros.

1

Na Status bar, clique em Filter. O didlogo de

selecdo Filter ira aparecer.

Clique com botao direito do mouse Curves e

todas as outras opgdes de selecao sao

desmarcadas.

Use uma caixa cruzada para
selecionar o desenho todo.

Somente as curvas sao

selecionadas.

Pressione Esc para desmarcar.

<z

Filter

[¥|Paints [#|curves
Polysurfaces Meshes
L\ghls B\ucks

Point Clouds Haiches

DDlsab\e

/| Surfacas

+ |Annotztiors
+ |Contro/ Poinis
' |Others

Filter

Points Curves
Polysurfaces . Mzshes
Lights Blocks
Paint Clouds . Hatcres

D Disable

Surfaces
Anno:ations
Control Points
Others

o
CD&;

5 Clique com botdo direito do mouse Surfaces e todas as outras opgdes de

selecao sao desmarcadas.

Filter

Paints Curves
Polysurfaces Mashes
Lights Blocks
Point Clouds Hatcres

[ | Disable

Surfaces

A"mu'auuns
Contral Points
Others
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6 Use uma caixa cruzada para
selecionar o desenho todo.

Somente as superficies sdo
selecionadas.

7 Pressione Esc para desmarcar.

<

7
<
=

&)

£5

8 Clique com botdo direito do mouse Polysurfaces e todas as outras opgoes de
selegdo sdao desmarcadas.

9 Use uma caixa cruzada para
selecionar o desenho todo.

Somente as Polysurfaces sdo
selecionadas.

10 Pressione Esc para desmarcar.

Filter x
Points Cumves Sufaces

E Polysurfaces Meshes Annmaﬁ:)rs

Lights. Blocks [ |control Noints

PointClouds || |Hachas U1hels

[ pisable

11 Redefina todos os filtros para ativo.

Filter

| Pcints

Ei Pclysurfaces
[+ Lights

£

Pcint Clouds
[_| Disable

]

Curves
Meshzs
Dlacks
Hatches

Surfaces
Annofaticns
Control Points.
Others

RS ENES
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Modelagem de Precisao

A4

Modelando com Precisao

Até o momento, vocé tem desenhado linhas sem precisdo. Agora vocé vai desenhar linhas em locais especificos.
Para fazer isso, vocé vai usar coordenadas.

Sempre que vocé desenhar uma curva ou criar um sélido primitivo, o Rhino Ihe pedird uma série de pontos. Vocé
pode dizer ao que o Rhino esta pedindo como ponto de entrada de duas formas: a linha de comandos tem um

aviso como Start of line, Start of polyline, Start of Curve ou Next point e o cursor em forma de seta se transforma
I

em um cursor em forma de cruz [ .

Vocé pode indicar um ponto de duas maneiras: Cliqgue um ponto em uma viewport com o mouse, ou digite as
coordenadas na linha de comando.

O Rhino utiliza um sistema de coordenadas cartesiano fixo chamado de sistema de coordenadas global (WCS),
com base em trés eixos (eixos X, Y e Z) que definem locais no espaco tridimensional.

Cada viewport tem um plano de construgdao que define as coordenadas para aquela viewport. Vamos trabalhar nas
viewports Top e Perspective onde os dois sistemas de coordenadas sao os mesmos.

Vocé vai selecionar as unidades e tolerdncia do modelo antes de comegar. Vocé pode fazer isso na caixa de
didlogo Options na pagina Units ou escolhendo um modelo que tenha unidades e toleréncia ja definidos.

Vocé pode alterar a tolerancia depois de comegar, mas os objetos que forem editados antes da mudanca ainda
tem o valor da toleréncia anterior.

Coordenadas Absolutas

As primeiras formas de coordenadas que vocé vai usar sdo chamadas coordenadas absolutas. Coordenadas
Absolutas sao locais exatos relativos aos eixos x, y e z.

Exercicio 9 /7 Configurando um modelo

1 No menu File clique New.

2 Clique Small Object - Millimeters.3dm, e entdo clique Open.

3 No menu File clique Save As. Nomeie 0 modelo como BOXES.

Use o modelo BOXES.3dm para aprender a desenhar com coordenadas absolutas.
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Exercicio 10— Inserindo coordenadas absolutas

1 Clique duas vezes no titulo da janela para maximizar a viewport

Top.

2 No menu Curve clique Polyline e entdo clique Polyline. 'f\“

W

Para Start digite O e pressione Enter.

Se vocé estiver comecando na origem da folha (0,0,0), vocé
pode simplesmente digitar 0 como um atalho.

N & unn b

Clique Close para fechar a polyline.

Coordenadas Relativas

Para Next point digite 5,0 e pressione Enter.
Para Next point digite 5,5 e pressione Enter.

Para Next point digite 0,5 e pressione Enter.

0,5

55

5,0

Coordenadas absolutas pode ser lento e trabalhoso, mas funcionam. Na maioria das vezes, as coordenadas

relativas sdo mais faceis de usar.

Cada vez que vocé selecionar um ponto, o Rhino salva esse ponto

como o ultimo ponto.

Coordenadas Relativas se baseiam no ultimo ponto inserido, em vez

da origem (0,0,0) do plano de construgao.

Anteceda as coordenadas X, y, z com um Unico R (mailsculo ou
minudsculo) para inserir coordenadas relativas. Use o simbolo @ em
vez de um R para iniciar coordenadas relativas se vocé preferir.

Exercicio 11— Inserindo coordenadas relativas

1 No menu Curve clique Polyline e entdo clique Polyline.

Para Start digite 8,0 e pressione Enter.

Estas sdao coordenadas absolutas.

3 Para Next point digite R5,5 e pressione Enter.

Estas sao coordenadas relativas.

Para Next point digite R-5,0 e pressione Enter.

5 Clique Close para fechar a polyline.

Last Point

Next Point

|

Change inY

|

ue

R-5,0ﬁ‘

Change in X

807

L75.004>
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Coordenadas Polares
Coordenadas Polares especificam um ponto que esta a uma distancia e direcdo do 0,0 do plano de construgdo
corrente.

Direcodes de vetor no Rhino iniciam com Zero grau em 3 horas em um reldgio padrdo. Elas mudam no sentido
anti-horario, como ilustrado abaixo.

Por exemplo, se vocé quiser um Next Point X S
ponto quatro unidades de distancia da o A &
origem do plano de construgdo, em Z
um angulo de 45° anti-horario a S0 D
partir do plano de construgao do eixo Angle
x, digite 4<45 e pressione Enter.
. . 180 = =0
Coordenadas polares relativas sao \—Last Point
antecedidas por R ou @; coordenadas
polares absolutas ndo s&o. Em vez de usar coordenadas x, y e z, A0 e
insira coordenadas polares relativas T 0
como esta: Rdistancia<angulo. S y 5
iV o @
N,
Exercicio 12— Inserindo coordenadas polares
1 No menu Curve clique Polyline e entao clique Polyline. R5<180 R5<90
2 Para Start digite 0,8 e pressione Enter.
3 Para Next point digite R5<0 e pressione Enter.
4 Para Next point digite R5<90 e pressione Enter.
5 Para Next point digite R5<180 e pressione Enter.
6 Clique Close para fechar a polyline.
0,8 R5<0

Restricdo de entrada de distancia e angulo

Usando restricao de entrada de distancia, vocé pode especificar um ponto, digitando uma distancia e pressionando
Enter. Entdo ao mover o cursor em qualquer direcdo, a distancia do Ultimo ponto estara restringida. Esta é uma
boa maneira de especificar rapidamente um comprimento de linha.

Usando restricdo de entrada de angulo, vocé pode especificar um angulo, digitando < seguido por um valor e
pressionando Enter. O préximo ponto é restrito a linhas em multiplos do angulo relativo ao eixo-x especificado.
Usando a tecla Shift para alternar Ortho:

Quando Ortho esta desativado, mantenha a tecla Shift pressionada para ativa-lo. Este método é uma maneira
eficiente de desenhar linhas perpendiculares. No exemplo a seguir, desenhe uma linha cinco unidades de distancia
usando restrigdes.
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Exercicio 13— Entrada com restricdo de distancia

A W N =

ul

No menu Curve clique Polyline e entdo clique Polyline.
Para Start digite 8,8 e pressione Enter.
Para Next point digite 5 e pressione Enter.

Segure a tecla Shift e escolha um ponto para a direita.

Ortho restringe o marcador para 0 graus.
Para Next point digite 5 e pressione Enter-. L’DiStance Constraint*‘
Segure a tecla Shift e escolha um ponto para cima.

Ortho restringe o marcador para 90 graus.

Para Next point digite 5 e pressione Enter.

Segure a tecla Shift e escolha um ponto a esquerda.

Ortho restringe o marcador para 180 graus.

Clique Close para fechar a polyline.

Exercicio 14— Entrada de distancia e angulo comres  tricdo

1 No menu Curve clique Polyline e entao clique Polyline.
Para Start digite 16,5 e pressione Enter.
E?gzsﬁigtgftgf digite 5 e pressione Enter, entdo digite <45 e Angle Constraint
Ao vocé arrastar o cursor, o marcador faz snap a uma disténcia de 5
e um angulo de 45 graus.
4 Escolha um ponto para baixo e para a direita.
A restricdo de angulo define o angulo.
5 Para Next point digite 5 e pressione Enter, entdo digite <45 e
pressione Enter.
6 Escolha um ponto para cima e para a direita.
A restricdo de angulo define o angulo.
7 Para Next point digite 5 e pressione Enter entdo digite <45 e
pressione Enter.
8 Escolha um ponto para cima e a esquerda.
A restricdo de angulo define o angulo.
9 Clique Close para fechar a polyline.
10 Save seu modelo. Vocé vai usar este modelo para outro exercicio.
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Exercicio 15— Prética utilizando a entrada de distd  ncia e angulo com restricdo

1 Inicie um novo modelo, use o modelo Small Objects - Millimeters.3dm. Save As Arrow.

Uma vez que o objeto é simétrico, vocé somente desenhard a metade inferior do modelo.

START MODEL AT -11,0

AN
YN ]

2.00 Y 2.00
/| 1.00

[Py [
2.00 1.00
8.00 11.00 —6.00—

Desenhe a seta com uma polyline, usando uma combinacao de coordenadas absolutas (X, y), coordenadas
relativas (Rx, y), coordenadas polares (Rdistancia<angulo) e restricdo de distancia.

A seguir, um exemplo de entradas de linha de comando que vocé pode usar:
Absoluta x,y

2 No menu Curve clique Polyline e entdo clique Polyline.

3 Para Start of Polyline digite -11,0.
Relativa x,y
4 Para Next point digite r-2,-2.

Restricdo distancia

5 Para Next point, digite 8 e pressione Enter, ative Ortho e entdo depois clique a direita.
Relativa x,y

6 Para Next point, digite r1,1.

Relativa polar

7 Para Next point, digite r11<0.
Restricdo distancia

8 Para Next point, digite 1 e pressione Enter, ative Ortho e clique para
baixo.

9 Para Next point, digite r6,2.
10 Para Next point, pressione Enter para terminar o comando.

11 Save seu modelo.
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Para fazer uma cépia da polyline:

1 Selecione a polyline.

o
No menu Transform clique Copy. B0

Para Point to copy from, escolha um ponto perto da polyline.

Para Point to copy to, digite 6 e pressione Enter, ative Ortho e escolha
acima da polyline selecionada.

5 Pressione Enter para terminar o comando.

Para fazer uma imagem espelhada da polyline:

1 Selecione a polyline original.

No menu Transform clique Mirror. ‘JI&
Para Start of mirror plane, digite 0 e pressione Enter.

Para End of mirror plane, ative Ortho e clique a direita.

Para tornar 3D:

1 Clique com botdo direito do mouse sobre o titulo Perspective e defina o
modo de visualizagdo para Shaded.
Selecione a polyline original e a cdpia espelhada.

No menu Solid, clique Extrude Planar Curve e entdo clique Straight.

:7\*'\:
\_

Sua seta é agora um
modelo tridimensional.

Para Extrusion distance, digite 1 e pressione Enter.

Para tornar 3D (alternativa):

Selecione a copia da polyline.
Na Status bar, clique Osnap.

Na barra de ferramentas Osnap marque End.

No menu Surface clique Revolve. ?

5 Para Start of revolve axis, selecione a extremidade da polyline.

Para End of revolve axis, selecione a outra extremidade da polyline
ao longo da linha central.

7 Pressione Enter para usar Start angle default. Sua seta é agora um

8 Pressione Enter para usar Revolution angle default. modelo tridimensional.
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Para deformar a forma:

1 Selecione a flecha 3-D.

2 No menu Transform clique Bend.

3 Para Start of spine, clique no ponto de extremidade da ponta
esquerda da seta.

4 Para End of Spine, clique no ponto de extremidade da ponta
direita da seta.

5 Para Point to bend through, arraste o cursor para baixo e clique um
ponto.
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Exercicio 16— Prética usando distancia e restricbes

1

Inicie um novo modelo usando Small Objects -
Millimeters.3dm. Salve como V-Block.

Clique duas vezes no titulo da viewport Front para
maximizar.

Crie o modelo a seguir no plano de construgdo front.

Desenhe o objeto abaixo, usando uma combinagdo de
coordenadas absolutas (x, y), coordenadas relativas (rx,
y) e coordenadas polares relativas (rdistancia<angulo).

Comece o seu modelo em 0 na viewport Front.

Tente criar o modelo usando uma Unica polyline no
sentido horario.

Clique duas vezes no titulo da viewport Front para
restaurar suas vistas.

Selecione a polyline.

No menu Solid clique Extrude Planar Curve e entdo clique Straight.

Para Extrusion Distance digite 150 e pressione Enter.

Vocé pode visualizar o modelo como um objeto tridimensional na viewport

Perspective.

Save seu modelo.

de angulo
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Snaps de Objeto

Snaps de objetos sdo ferramentas para especificar pontos em objetos existentes. Use Osnaps para modelamento
de precisdo e para obter dados precisos. Snaps de objeto sdo muitas vezes referidos como Osnaps. No Rhino, a
modelagem confidvel e facil edicdo depende dos objetos realmente unirem-se em pontos especificos. Snaps de
objetos fornecem precisdao que vocé ndo pode obter usando apenas o método “a olho".

Para abrir a barra de ferramentas Osnap

» Clique no painel Osnap na status bar.

Esta barra de ferramentas controla snaps de objeto persistente.

End Mear Paint Mid Cen Int Perp Tan Quad Knot Werex D Project D Disable

A exibicdo da barra de ferramentas Osnap é controlada com o painel Osnap na Status bar.

Clique nela para alternar a visualizagao ativada e desativada.

CPlane | x-1256 | y1955 | 20000 | Inches |QDefautt | GridSnap | Ortho | Planar | Oshap | SnfartTrack | Gumball | Rec

Use Snaps de objetos persistentes para manter um snap de objeto através da escolha de varios pontos sem ter
que reativar o snap de objeto.

Quando um snap de objeto esta ativo, mover o cursor perto de um ponto elegivel em um objeto faz com que o
marcador va para esse ponto e uma dica de ferramenta aparega.

Clique com botdo esquerdo em uma caixa de selecdo para ativar o snap de objeto.
Clique com botdo direito em uma caixa de selegdo para ativar o snap de objeto e limpar todos os outros osnaps.

Vocé pode colocar a barra de ferramentas em qualquer lugar na area de trabalho.

Comando Boté&o Descricéo

End a Snap End seleciona a extremidade de uma curva, canto de aresta de superficie ou extremidade de
segmento de polyline.

Near - Snap Near seleciona o ponto mais préximo de uma curva existente ou aresta de superficie.

Point 5 Snap Point seleciona um ponto de controle ou um objeto ponto.

Mid a Snap Midpoint seleciona o ponto médio de uma curva ou aresta de superficie.

Cen @ Snap Center seleciona o ponto central de uma curva. Trabalha melhor com circulos e arcos.

Int F{_' Snap Intersection seleciona a intersec¢ao de duas curvas.

Perp b Snap Perpendicular seleciona o ponto de uma curva que faz uma perpendicular ao Ultimo ponto
selecionado. N&o funciona no primeiro ponto que um comando solicita vocé escolher.

Tan s Snap Tangent To seleciona o ponto em uma curva que faz uma tangente ao ultimo ponto selecionado.
Nao funciona no primeiro ponto que um comando solicita vocé escolher.

Quad Q Snap Quad seleciona o ponto quadrante. O ponto de quadrante é a dire¢do maxima ou minima em uma
curva na dire¢cdo x ou y do plano de construcao.

Knot (’E‘) Snap Knot seleciona pontos de né em curvas ou arestas de superficies.

Project n, Snap Project projeta pontos de selec¢éo até o plano de construcéo.

H'“‘w
Vertex Vértice de malha é o local onde as arestas das faces de malha se encontram.
B
Disable @ Desativa temporariamente snap objeto persistente, mantendo as configuracdes.
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Exercicio 17—Usando snaps de objeto

Neste modelo vamos praticar usando a maioria dos osnaps listados na barra de ferramentas.
1 Open o modelo Osnap.3dm.

2 Desative Grid Snap e Ortho.

Usando snaps de objeto End e Midpoint:
1 Clique no painel Osnap na Status Bar.

Vocé pode deixar a barra de ferramentas Osnap exibida.
End D MNzar D Paoint Mid D Cen D Int|:| Pzrp D Tan |:| Quad D Knot |:|\."ertex D Project D DisableI

Barra Osnap com osnaps End e Mid ativos.
2 Marque End e Mid.

Vocé pode marcar e limpar snaps individuais de objeto para fazer a modelagem facilmente com preciséo.

3 No menu Curve clique Polyline e
entao clique Polyline.

4 Para Start of Polyline, mova o
cursor para perto do fim da linha no
canto inferior esquerdo do primeiro
quadrado e selecione quando o
marcador fazer snap na extremidade
da linha.

A linha comega exatamente naquele L Y P o
canto. . - Mid

" End

5 Para Next point, mova o cursor para perto do ponto médio da linha vertical no lado direito do quadrado, a
direita, escolhendo quando o marcador fazer snap no ponto médio.

O marcador faz snap no ponto médio da linha que o cursor toca fazendo uma nova linha que cruza
exatamente o ponto médio daquele lado.

6 Para Next point, mova o cursor para perto do fim da linha no canto
superior esquerdo do primeiro quadrado, escolhendo quando o marcador
faz snap na extremidade da linha.

O marcador faz snap na extremidade da linha.

7 Pressione Enter para terminar o comando.

End

L
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Usando snap de objeto Near e Perpendicular to:

1

Na barra de ferramentas Osnap
marque Near e Perp, limpe End e
Mid.

No menu Curve clique Line e entao
clique Single Line. =
Near
Para Start of line, escolha a aresta
inferior do circulo na parte superior
direita. [ —

O marcador faz snap no ponto do
circulo mais préximo onde o cursor
estd posicionado.

O

' Per

=

M

Para End of line, escolha a aresta
superior horizontal do segundo
quadrado, quando a dica de
ferramenta Perp aparece.

O marcador snap para um ponto faz uma perpendicular ao ponto anterior.

Usando snap de objeto Intersection e Tangent:

1

clique Single Line.

Para Start of line, escolha a
intersecgao onde a linha diagonal
cruza a linha vertical no primeiro
quadrado.

|

- il

Na barra de ferramentas Osnap
marcar Int e Tan; limpar Near e
Perp.
No menu Curve clique Line e entao
D

O marcador faz snap na intersegao
entre as duas linhas.

Para End of line, escolha a aresta superior esquerda do circulo a direita.

O marcador faz snap em um ponto tangente ao circulo.
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Usando snap de objeto Center:

1 Na barra de ferramentas Osnap
marcar Cen, limpar Int e Tan.

2 No menu Curve clique Line e entao
clique Single Line.

3 Para Start of line, escolha a aresta
de um circulo.

O marcador faz snap no centro do
circulo. y

4 Para End of line, escolha a aresta do _ —

outro circulo.

O marcador faz snap no centro do
circulo.

Usando snap de objeto Quadrant:

1 Na barra de ferramentas Osnap
marcar Quad, limpar Cen. Cluad

2 No menu Curve clique Polyline e
entdo clique Polyline.

3 Para Start of Polyline, escolha um
ponto na aresta superior do primeiro

Quad

circulo.

O marcador faz snap no ponto y >
quadrante circulo.

\

4 Para Next point, escolha a aresta
esquerda do circulo.

O marcador faz snap no ponto
quadrante do circulo.

Para Next point, escolha a aresta inferior do circulo.
Para Next point, escolha a aresta direita do circulo.

Cligue Close para terminar.

W N o U

Use o comando SaveAs para salvar o modelo. Use o nome Analyze.
Vamos usa-lo para um exercicio mais tarde.

Robert McNeel & Associates

66



MODELAGEM DE PRECISAO

Auxiliares Adicionais de Modelagem

Assim como permitir ao usuario trabalhar em um maneira completamente irrestrita de forma livre, o Rhino tem
um numero de auxiliares de modelagem e restricdes que ajudam com a modelagem de precisdo. Esta secao
descreve estas ajudas e restrigdes.

Exercicio 18—SmartTrack

O SmartTrack cria um conjunto de linhas de referéncia temporarias e pontos que trabalham em conjunto com

snaps de objeto Rhino. Usando SmartTrack elimina a necessidade de criar linhas de referéncia ficticias e pontos.

SmartTrack funciona tanto em objetos 2D e 3D. Pode ser usado em conjunto com restrigdes Project e Planar
descritas mais adiante nesta secao.

Para usar a ferramenta SmartTrack:
1 Open o modelo Constraints.3dm e maximize a Viewport Top.

2 Certifique-se que os seguintes snaps de objeto estdo ativos: End, Near, Point, Mid, Cen e Int.

3 Ative o SmartTrack na Status Bar. h |

4 No menu Curve clique Point Object, entdo ?nd
clique Single Point.

5 Passe o cursor sobre o canto inferior esquerdo

do retangulo verde, o snap End sera exibido e
um ponto do marcador branco torna-se visivel.

6 Repita esse processo no canto inferior esquerdo

do retangulo ouro. = =
End
7 Agora, mova o cursor para o ponto de ﬂ | |
interseccdo aparente desses dois cantos. Duas

linhas de construcdo temporarias sao exibidas.

O ponto esta posicionado na interseccéo

destas duas linhas de construgao. - —

8 Clique para colocar o Point Object.

SmartTrack ira trabalhar com quaiquer snaps

de objeto disponiveis. Experimente com outras == (u] e

alternativas. '"lt
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Exercicio 19— Restricdo Tab

A restricdo Tab permite ao usuario corrigir uma direcdo a um ponto de referéncia e, assim, restringir o movimento

do cursor. O exemplo a seguir mostra um uso simples da restricdo Tab.

Para usar a Restrigao Tab:

Vamos trabalhar com o arquivo
Constraints.3dm como anteriormente e
novamente maximizar a vista Top.

Desative SmartTrack.

No menu Curve clique Line, entdo clique
Single Line.

Para Start of Line, faca snap End no canto
inferior esquerdo do retangulo ouro.

Para End of Line, passe 0 mouse sobre o canto
inferior esquerdo do retdngulo verde, quando o
snap End aparecer, pressione a tecla Tab.

Observe que a linha agora torna-se branca e a
direcdo esta restrita.

Para End of Line, arraste o mouse até o local
desejado e clique.

A restricdo Tab vai trabalhar em conjunto com
todos os snaps de objeto e todas as
ferramentas que exigem uma entrada
direcional, por exemplo, Move, Copy e Rotate.

Exercicio 20—Restricdo Project

nd

Por padrdo, geometria 2D é criada no plano de construcdo ativo. Snaps de objeto substituem esse comportamento

e fazendo snaps de objetos que ndo estdo no plano de construgdo fard com que a geometria seja ndo-planar. A
restricdo Project ignora snaps de objeto e leva toda a geometria para o plano de construcgao ativo.

Para usar a Restricao Project:

1

Vamos novamente trabalhar com o arquivo
Constraints.3dm como anteriormente.

Certifique-se de que a restricdo Ortho esta
ativa.

Desative o Layer 01 e ative o Layer 02.

As superficies no Layer 02 estdo localizadas
em diferentes elevacoes.

No menu View, clique Zoom, entdo clique
Zoom Extents.

Clique duas vezes sobre o titulo viewport Top
para restaurar o layout 4 View.

Robert McNeel & Associates

68



MODELAGEM DE PRECISAO

6

Trabalhando na viewport Top, desenhe uma polyline em torno do perimetro dos trés retangulos.

Na vista Perspective, observe como a natureza planar da polyline é substituida pelo snap de objetos.

Exclua a Polyline.

Ative a restricdo Project na barra de
ferramentas Osnap.

Mais uma vez, trabalhando na viewport Top,
desenhe uma polyline em torno do perimetro
dos trés retangulos.

Olhe na viewport Perspective enquanto

desenha a polyline e observe como o snaps de
objeto para os endpoints dos retangulos verde
e azul sdo projetados no plano de construgao.

A restricdo Project forca todos os segmentos da polyline para o plano de construcdo. A polyline resultante é

planar.

10 Delete a Polyline.

Exercicio 21—Restricdo Planar

A restricdo Planar limita locais sucessivos escolhidos para a mesma elevacao do plano de construcdo, como o local
anterior. Por exemplo, um comando como Polyline pode ser iniciado fora do plano de construgdo e a restrigdo
Planar iré substituir o comportamento padrdo do Rhino de fazer snap de volta ao plano de construcéo.

Para usar a Restricao Planar:

Vamos primeiro ver o que acontece com a restricao Planar desativada. Entdo, vamos ativar a restrigdo Planar para

ver o que muda.

1

Vamos voltar a trabalhar com o arquivo
Constraints.3dm como anteriormente.

Desative as restricdes Ortho, Planar e
Project na barra de ferramentas Osnap.

Inicie 0 comando Polyline.

Trabalhando na Viewport Top, inicie a Polyline
no canto inferior esquerdo do retangulo verde.

Acrescente mais alguns segmentos sem snap
para qualquer um dos objetos.

Olhe para a viewport Perspective e perceba
como a polyline puxa de volta para o plano de
construgdo apds o ponto inicial.

Para substituir esse comportamento e criar uma

curva plana exclua a Polyline e ative a restricao
Planar.

Desenhe a Polyline novamente.
Observe como agora permanece planar.

Delete a Polyline.
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Para criar uma curva plana acima do plano de construcgao ativo:

Primeiro vamos desenhar uma polyline sem a restrigdo Project ativada. Entdo, vamos usar a restricdo planar em
conjunto com a restricdo Project para ver o que muda.

1

Ative a restricao Planar.

Na viewport Top, desenhe uma nova Polyline comegando de novo em um dos

cantos do retangulo verde.

Crie alguns pontos adicionais desta vez fazendo snap em alguns dos pontos

de canto do retangulo azul e ouro.

Olhe para a Vista Perspective e note como 0 objeto snaps substitue a

restricdo Planar.

Delete a Polyline.

Na viewport Perspective, desenhe uma nova
polyline comegando de novo em um dos
cantos do retangulo verde.

Depois de fazer o primeiro ponto, torne ativa
a restricao Project.

Crie alguns pontos adicionais, fazendo snap
em alguns pontos de canto do retangulo azul
e ouro.

Observe que os pontos permanecem no
plano do primeiro ponto, mesmo que vocé
esteja fazendo snap em pontos que estao
em elevagdes diferentes.
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Viewports e Planos de Construgéo

No exercicio seguinte, vamos praticar usando Osnaps enquanto aprendemos mais sobre Viewports e planos de
Construcgao.

Exercicio 22— Introducao aos planos de construcao

» Open o modelo Cplanes.3dm.

ky

— X

Viewports

Viewports sdo janelas na area grafica do Rhino que mostram uma vista do seu modelo. Para mover e
redimensionar viewports, arraste o titulo viewport ou as bordas. Vocé pode criar novas viewports, renomear
viewports e usar as configuracdes predefinidas de viewport. Para ativar uma viewport clique em qualquer lugar na
viewport e o titulo se destacara. Se vocé estd em uma seqliéncia de comandos, vocé simplesmente tem que
mover o cursor em uma viewport para ativa-la.

Planos de Construgcao

O plano de construgdo é o guia usado para modelar objetos Rhino. Os pontos que vocé escolher sdo sempre no
plano de construgdo a menos que vocé use entrada de coordenadas, modo elevacgdo ou snaps de objeto.

Cada plano de construgdo tem os seus proprios eixos,
uma grade e uma orientagdo em relagdo ao sistema de
coordenadas global.

A grade é um plano de linhas perpendiculares
coincidente com o plano de construgdo. Em grades
padrdo, cada quinta linha é ligeiramente mais espessa.

A linha vermelha representa o eixo x do plano de
construgdo. A linha verde representa o eixo y do plano
de construgdo. As linhas vermelhas e verdes se
encontram na origem do plano de construcao.

O icone no canto esquerdo mostra sempre coordenadas
globais, que sao diferentes dos eixos do plano de
construgao.

Planos de construgao default sao fornecidos com as
viewports default.

Os eixos x e y do plano de construgdo Top estdo alinhados com os eixos x e y globais.

Os eixos x e y do plano de construgdo Right estdo alinhados com os eixos y e z globais.

Os eixos x e y do plano de construgado Front estdo alinhados com os eixos x e z globais.

A viewport Perspective usa o plano de construcdo Top.
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Vocé pode definir planos de construcao:
« Digitando Cplane
* No menu View

» Clicar com botao direito do mouse
sobre o titulo viewport

« Clicar a seta no titulo da viewport.

H& muitas opgdes para o comando Cplane.

Neste exercicio, vocé ira trabalhar com:
e Origin
e 3 Point
e To Object

« Named Cplanes

File Edit [Vi

Select obje
Select obje
Command

Standard

=
s o

NI,
®‘ Q
|

O]

Para alterar um Cplane usando a opgao 3 Point:

1 No menu View clique Set Cplane e entdo clique 3 Points.

2 Para Cplane origin, faca snap no canto inferior esquerdo da superficie

rotulada como 1.

3 Para X axis direction, faca snap no canto inferior direito da superficie

rotulada como 1.

ceros {Not For Resale Lab) (64-bif

Curve Surface Solid Mesh Dimension Transform Tools Anzlyze Render Panels Help

Undo View Change Home
Redo View Change End
Pan Shift+RMD Visibility  Transform ~ Curve Tools ' Surface T
Rotate Ctri+Shift+RMB | -+ & oo’ (S
& o g (e SO

Zoom » ‘}35\—) ,O‘EH, a {‘A T v‘ 1'
Set View 4 Perspective |-
Set CPlane 4 Undo CPlane Change Shift+Home
Set Camera 4 Redo CPlane Change Shift+End
Viewport Layout o Mobile Construction Plane 4
Active Viewpor: 4 Origin
Layout 4 Elevation i
Background Bitmap 3 RDtthe
Grid Options... 3 PD'"TS
T > To Object

To View
Close Viewport Vertical
Wireframe Perperdiculer to Curve i
Shaded X Axis
Rendered 7 Axis i

T

Ghosted Waorld Top
VttEy Waorld Right
Uz World Front l
Artistic

Named CPlanes...
Pen

Black Wires
DocShadzdThick
DocWireframeThick
Raytraced with Neon
Print Preview
Flat Shade
Shade Selected Objects Only

Clipping plane
Refresh Shade
Display Options...

Juad |_‘ Knot ’—‘Venax E Project E] Disable

Viewport Properties...
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4 Para Cplane orientation, faca snap
no canto superior esquerdo da
superficie rotulada como 1.

Agora o Cplane estéa definido.

5 No menu Solid clique Cylinder.

Para Base of cylinder e Radius escolha pontos em qualquer lugar no
novo cplane.

7 Arraste e clique para obter End of cylinder.

Para salvar o novo Cplane:

No menu View clique Set Cplane e entdo clique Named Cplanes. & save CPane As| =)
Um Panel ird abrir com o controle Named Cplanes. Save cunent CPlane seflings as

Clique o botdo Save as na area da barra de ferramentas.

A W N =

Digite um nome ou use o nome padrao Cplane 01, clique em OK.

Vocé tem um Cplane nomeado que pode ser restaurado.

5 Repita definir e salvar Cplanes
nomeados para superficies 2 e 3.

Para definir um Cplane para um objeto:

No menu View clique Set Cplane e entdo clique To Object.
2 Selecione a superficie com rotulada como 4.

O Cplane esta definido para a superficie. A origem do Cplane novo é o
centro da superficie base ndo cortada.

3 Usando Cplane Named nomeie este cplane como Cplane 04.
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Para alterar a origem de um Cplane:

1 No menu View clique Set Cplane e entdo clique Origin.

2 Para Cplane origin, faca snap para o canto superior esquerdo da
superficie rotulada 4.

3 Defina um Cplane by Object para a superficie rotulada como 5.
4 Defina uma Cplane Origin nova para a superficie rotulada como 5.

5 Usando Named Cplane nomeie este cplane como Cplane 05.

Exercicio 23—Viewports e planos de construcdo
» Abra o modelo Chair.3dm.

Em seguida, ative os layers que ilustram como os planos de construgdo default relacionam-se uns com outros.
Cada /ayer contém uma imagem para uma cadeira. Mais tarde, neste exercicio, vamos criar nossa propria cadeira.

P Ative os seguintes layers

A CP'TOp Sures | CPlnds,” BaiVias " Oagly_* Siac" Viepanlayel - Visbily . Tasslom ' Crva'ios . iiiosTen ' el Tosk " Mash Tads ~ Basder Test * Dakiey_ " Nawn Ve
Dedalxbi—a + P5LR M=« -~"70,920000 5,0
. - e - TS —
CP-Front ,I-'._;_': ‘ '. rreerk
» CP-Right o |
Cada um dos /ayers contém uma imagem .%'j-—% =
de uma vista de uma cadeira tubular. 33‘ pH | e =
- =y - g s
Note que todas as imagens da Cadeira '_?,ﬁ ' =
interceptam na origem do modelo (0,0,0). f\'_\
Quando vocé desenha em qualquer 'L;
viewport a geometria estara localizada no g.?
plano de construcdo, a menos que vocé use v, _ _ | _
Osnaps, modo Planar ou Elevator. e
:l;: ::I'"“‘“:“:: c:;m“ C-N:-ﬁ:;_crnu:-d = v“z;u;:ﬂm:‘:_. Ounsp  SmartToack  Ounbal  Record Hotery  Filler CP
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Exercicio 24—Modelando no espaco 3-D

Usando o Método Técnico para a Cadeira (Recomendado)

O Rhino torna mais facil desenhar no espaco 3D. Vocé pode desenhar
em um plano de construgdo diferente, simplesmente movendo o cursor
para uma viewport diferente.

Utilizar a técnica de desenho a direita e com desenho preciso e entrada
de coordenadas para criar as curvas da cadeira.

Quando vocé tiver completado as curvas, va para a secdo "Finalizando a
cadeira”.

Alternativa: Usando o Método Modo  Elevator para a Cadeira
Outro método para modelagem no espaco 3D é a modelagem usando o modo elevator.

No exercicio seguinte, vamos desenhar em viewports diferentes e usar o modo elevator para mover alguns pontos
no espago 3D.

O Modo Elevator permite que vocé escolha pontos que estdo fora do plano de construcdo. Modo Elevator requer
dois pontos escolhidos para definir completamente o ponto. O primeiro especifica o ponto base. O segundo
especifica quanto o ponto final esta acima ou abaixo do ponto base.

Apos o ponto de base ser especificado, o marcador é restrito a uma linha de rastreamento perpendicular ao plano
de construgdo que passa através do ponto base.

Escolha um segundo ponto para especificar as coordenadas do ponto desejado. Vocé pode escolher um ponto com
0 mouse ou digitar um simples nimero para especificar a altura acima do plano de construgdo. NUmeros positivos
estdo acima do plano de construcdo; numeros negativos estdo abaixo.

Vocé vai usar Snap, Ortho e modo Elevator para desenhar em diferentes viewports.
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1 Desative Planar e ative Grid Snap.
Ative Ortho quando necessario.

2 Ative osnap Point.

3 No menu Curve clique Polyline e
entao clique Polyline.

Mova o cursor para a viewport Front.

5 Para iniciar clique no lado inferior
esquerdo da imagem da cadeira
tubular.

6 Use entrada de coordenadas e a
imagem para desenhar a primeira
parte da estrutura da cadeira.

7 Depois de completar as linhas do
perfil, mova o cursor para a viewport
Right para desenhar uma linha
horizontal.

8 Mova o cursor para a viewport Front
até fazer snap com o ponto na
extremidade inferior da linha
diagonal. Ndo clique neste momento.

9 Enquanto o cursor estiver bloqueado
sobre o ponto, mantenha pressionada
a tecla Ctrl, e clique.

Segurando a tecla Ctrl pressionada
enquanto clica com o botdo
esquerdo do mouse ativa o0 modo
elevator.

10 Solte a tecla Ctrl, mova o cursor para
a viewport Perspective e arraste o
ponto até fazer snap com o ponto
anterior, e clique.
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11 Continue desenhando o restante da
estrutura da cadeira utilizando a
mesma técnica.

Faca snap ao préoximo ponto na
viewport Right, ative o0 modo
elevator, em seguida, mova o
mouse para a viewport Perspective
para posicionar o ponto.

12 Para o ultimo segmento vocé pode
clicar em Close na linha de comando
ou fazer snap ao ponto inicial e clicar.
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Finalizando a cadeira

Depois de criar a curva da cadeira ou com o método de modelagem técnica ou usando o modo elevator, agora

vocé precisa construir as superficies da cadeira. Ira ajudar criando primeiro um cplane personalizado alinhado com

a parte de tras da cadeira.

Para fazer um plano de construgao personalizado:

Queremos agora desenhar ao longo da parte posterior da cadeira, entao vamos mudar o plano de

construgao.

1 Na Status Bar, clique Osnap e entdo
marque End.

2 Mude para a viewport Perspective e
ative o Grid, se necessario,
pressionando F7.

3 No menu View clique Set CPlane, e

entdo clique 3 Points.

4 Para a origem CPlane, clique o
vértice (1).

5 Para diregao eixo X, clique o vértice
(2).

6 Para a orientagao do CPlane, clique
o vértice (3).

O plano de construgdo estd alinhado
com a parte de tras da cadeira.

Para criar um plano de construcao nomeado:

r

No menu View clique Set CPlane e clique Named CPlanes.
2 No painel Named CPlanes, clique Save.

3 No didlogo Save CPlanes, digite ChairBack, entdo clique OK.

Vocé tem um cplane personalizado que pode ser restaurado se for necessario. Este cplane personalizado é

salvo no arquivo.
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Para criar uma vista nomeada:

1 No menu View clique Set View,

® T

entdo clique Plan. ©

0
A vista muda. Vocé esta olhando End
diretamente para baixo no plano de
construgdo novo.

2 No menu View clique Set View,
P
clique Named Views. o
3 No painel Named Views, clique
SaveAs.

4 No didlogo Save Viewport As
Named View, digite ChairBack,

=

entao clique OK. z
Isso cria uma vista personalizada It

que pode ser restaurada se for
necessario.

5 Volte para a vista Perspective.

6 No menu View clique Set View,
entdo clique Perspective.

7 Desenhe algumas linhas no novo
plano de construgao.

Para tornar solido:

1 Mude para o layer Frame.

Selecione a estrutura da cadeira.

3 No menu Solid, clique Pipe. @
Para Start e End Radius, digite 3 e pressione Enter.
A cadeira tem uma estrutura sdlida.

5 Save o modelo.
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Para fazer Fillet nos cantos:

A W N =

Undo o Pipe.
Selecione a estrutura da cadeira.
No menu Curve clique Fillet corners.

Clique Radius e digite 10 e pressione
Enter.

O fillet sera aplicado em todos os
cantos da cadeira.

Para fazer a Superficie do Assento:

1

5

Selecione a curva que vocé acabou de
fazer fillet. No menu Edit clique
Explode.

No menu Surface clique Edge
Curves.

Selecione as duas arestas laterais do
encosto da cadeira, em seguida,
pressione Enter.

A superficie posterior é criada.

Repita este procedimento para
superficies adicionais do assento.

Selecione todas as superficies do
assento. No menu Edit clique Join.

O banco sera unido em uma
polysurface. Em seguida cortar a
abertura na parte de tras.
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6 Selecione a curva retangular que vocé

criou anteriormente.

7 No menu Edit clique Trim.

8 Clique na parte da superficie dentro do
retdngulo para cortar a parte posterior

da cadeira.

9 Selecione as superficies do assento.

Usando o painel Layer na Status Bar,

selecione o layer Seat.

10 Desative o layer Seat.

11 Selecione as curvas para a estrutura.
12 No menu Edit clique Join.

13 Use o comando Pipe para tornar as
novas curvas em uma estrutura
tubular.

14 Ative o layer Seat.

15 Render o seu modelo.

Por sua prépria conta:

» Tente algumas variagOes e adicione
algumas features.

"world | x82620 | yoo00 | 2-18888 |Centimeter{ IO

CP-Top
CP-Front
CP-Right
Curves

Frame

Annotations

Render completo da cadeira.
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Comandos de Analise

O Rhino fornece ferramentas de andlise para encontrar comprimentos, angulos, areas, distancias e volume e
centroide de sélidos. Comandos adicionais permitem analisar a curvatura de curvas, determinar a continuidade
entre as curvas e encontrar arestas disjuntas.

Comando Descri¢ao

Distance Exibe a distancia entre dois pontos.

Length Exibe o comprimento de um objeto curva ou aresta de superficie.

Angle Exibe o angulo entre duas linhas.

Radius Mede o raio de curvatura de uma curva, circulo ou arco no ponto onde vocé clicou a curva e

exibe na linha de comando.

EvaluatePt As coordenadas cartesianas do ponto, em ambas coordenadas globais e plano de construgéo,
sédo exibidas na linha de comando no formato x,y,z.

Para encontrar a distancia entre dois pontos:

1 Open o modelo Analyze.3dm que vocé salvou de um exercicio anterior. |

Se vocé nao teve a chance de salvar o modelo, abra o modelo Analyzer-

01.3dm. >

No menu Analyze clique Distance. L’T

Int
Escolha a intersecgdo onde uma linha diagonal intercepta uma linha
vertical. "
4 Escolha a intersecgdao onde a outra linha diagonal intercepta a mesma
linha vertical.
Use snaps de objeto. |

5 Pressione F2 para exibir a informacao.

Int ™
Cplane angles and deltas: xy = 90 elevation = 0 >

dx=0dy =3.077dz=0

World angles and deltas: xy = 90 elevation = 0
dx = 0dy = 3.077dz =0 &

Distance = 3.077 millimeters

Para encontrar o comprimento de uma linha:
!
1 No menu Analyze clique Length.

2 Selecione a linha entre os centros dos circulos.

Length = 8.000 millimeters

—)
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Para medir o angulo entre duas linhas:

2 Selecione um ponto que define o
vértice de uma linha do angulo.

3 Selecione um ponto que define o fim :"—-—-

No menu Analyze clique Angle. % L I u‘
1 —
,_.-""""

\ [~

Int

de uma linha do angulo. Int

Use snaps de objeto conforme
apropriado.

4 Selecione um ponto que define o
vértice da segunda linha do angulo.

5 Selecione um ponto que define o fim da segunda linha do angulo.

O angulo é exibido na linha de comando no seguinte formato: Angle = 21.7711

Para medir o raio de um circulo:
=F
1 No menu Analyze clique Radius. +
2 Selecione um dos circulos.
Isto também mede o raio de curvatura de uma curva em um ponto.

O raio é exibido na linha de comando no seguinte formato:
Radius = 2.5

Para avaliar um ponto:

[H“;Z]

1 No menu Analyze clique Point.

2 Faca snap para o ponto final da linha tangente.

Int

O ponto x, y, z é exibido para o plano de coordenadas global e o plano de
construgdo atual.

Point in world coordinates = 8.203,11.488,0.000
CPlane coordinates = 8.203,11.488,0.000
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Desenhando Circulos

Vocé pode criar circulos usando um ponto central e um raio, o ponto central e um didmetro, dois pontos sobre o
didmetro, trés pontos sobre a circunferéncia e pontos tangentes as duas curvas coplanares e um raio.

Botéo Comando Descricéo
Circle Desenha um circulo com o centro e raio.
Circle 3Point Desenha um circulo através de trés pontos em sua circunferéncia.
Circle Diameter Desenha um circulo com dois pontos do diametro.
Circle Tangent, Desenhe um circulo tangente a duas curvas com um determinado raio.

Tangent, Radius

Circle Tangentto 3  Desenha um circulo tangente a trés curvas.
Curves

Circle AroundCurve Desenha um circulo perpendicular a uma curva no ponto escolhido.

Deformable Desenha uma aproximagao de um circulo com um numero definido de pontos de
controle.
Vertical Desenha um circulo perpendicular ao plano de construgéo.

ARARQOoEACQ

Exercicio 25—Desenhando circulos

» Open o modelo Circles.3dm.

R2.00

/—R4.00

‘ TTR

2P

_—@4.00

le———15.00
~<—7 50—
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Para desenhar um circulo com centro e raio:

No menu Curve clique Circle e entdo clique Center, Radius.

2 Para Center of circle faga snap na intersegao das linhas de centro.

3 Para Radius digite 4 e pressione Enter.

N

Um circulo é criado em torno da interseccao das linhas de centro. \"'

Para dividir uma curva por um nimero de segmentos:

Para a préxima parte deste exercicio, precisamos encontrar alguns pontos especificos para localizar dois dos
circulos. Vamos usar o comando Divide para criar os pontos.

1 No menu Curve clique Point Object entdo clique Divide Curve by e
entao clique Number of segments.
Selecione a linha inferior como curva a dividir pressione Enter. /‘\
Para Number of segments digite 4 e pressione Enter. +
A linha é marcada em quatro segmentos com um ponto na extremidade \J
de cada segmento.
LD T . L]

Para desenhar um circulo com diametro:

1 Ative o osnap Point.

No menu Curve clique Circle e

entao clique 2 Points. @ /.\ /.\
+ \-I-

3 Para Start of diameter faga snap \

no segundo ponto do lado esquerdo I
da linha que vocé dividiu. ( [ } ( } O
4 Para End of diameter digite 4 e T = T =

pressione Enter, entdo ative Ortho e
clique direto para cima.

Um circulo é criado com os dois pontos escolhidos como didmetro e o didmetro foi limitado a um valor de 4.

5 Repita estes passos para o segundo circulo com didmetro.
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©

Para desenhar um circulo tangente, tangente, raio:

1 No menu Curve clique Circle e
entdo clique Tangent, Tangent,
Radius.

2 Para First tangent curve, selecione /- \ / \
+ =%

a linha superior.

3 Para Second tangent curve, \_/ k_/
selecione a linha esquerda. ( ) Q ( ) Q

4 Para Radius, digite 2 e pressione = T = T
Enter.

H‘_|
&

Um circulo é criado tangente as
duas linhas selecionadas com um
raio de 2.

5 Repita estes passos para o segundo circulo TTR.

Para tornar 3D:

Selecione as linhas que formam o retangulo.
2 No menu Solid clique Extrude Planar Curve e entdo clique Straight.
Para Extrusion Distance, digite 2 e entdo pressione Enter.

O retangulo gera uma caixa ou box.

Selecione os quarto circulos menores.
5 No menu Solid clique Extrude Planar Curve e entdo clique Straight.
6 Para Extrusion Distance digite -6 e pressione Enter.

Os circulos geram cilindros.
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7 Selecione o circulo maior no centro.

No menu Solid clique Extrude Planar Curve e entdo clique
Straight.

9 Para Extrusion Distance digite 4 e pressione Enter.

O circulo gera um cilindro.

Exercicio 26— Usando circulo-relativo snaps de obje  to

1 Open o modelo Link.3dm. 23.00
2 Complete o modelo como mostrado. \< R3.00
\Jr)J
22.50 8.50
QR3OO
34.00 | 8.50 @3.00

3 Desenhe os trés circulos maiores primeiro.
Faca snap nas intersecgdes das linhas de
centro para colocar os circulos.
4 Desenhe a seguir os furos pequenos.
Use snaps de objeto no centro dos circulos
maiores. @ @

>
@

N
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Para desenhar as linhas tangentes:

1 No menu Curve clique Line e entdo clique

Tangent to 2 Curves. :\J A

2 Para First tangent point clique na aresta de -
um dos circulos, préximo de onde vocé quer
conectar a linha tangente.

3 Para Second tangent point clique na aresta

do outro circulo. O Rhino vai encontrar os ,/
pontos de tangéncia para voce. _/

4 Continue usando este comando para
completar o modelo.

Desenhando Arcos

Vocé pode criar arcos usando varios pontos no arco e geometria de construgao.

Vocé pode continuar uma curva existente com um arco para outra curva existente, por um ponto ou por um
angulo.

Botéo Comando Descricao

Arc Desenha um arco a partir do centro, inicio e angulo.

Arc : Start, End, Point on Arc Desenha um arco de trés pontos.

Arc: Start, End, Direction Desenha um arco do ponto inicial, ponto final e da dire¢do do ponto
inicial. A direcéo pode ser introduzida apés o ponto inicial ser inserido
ou apds o ponto final ser inserido.

Arc: Tangent, Tangent, Radius  Cria um arco de tangentes e raio.
Arc: Start End Radius Cria um arco a partir do ponto inicial, ponto final e raio.

Convert Output=arcs Converte uma curva para segmentos de arco que sdo unidos.

CUE YU

Opcdes de Arco

Opgéo Descricao
Deformable Cria um arco em forma de curva NURBS.
Extension Estende uma curva com um arco.
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Exercicio 27— Prética de desenho de arcos (1)

4

Open o modelo Arc: Start, End, Direction Arc: Start, End, Radius
Arcl.3dm.
R2.00
R2.00

& R6.00 92.00

e + +

<~ R3.00

L Extend Curve:

Arc: TTR By Arc

Arc: Center, Start, End/ Extend Curve:
- 2.00 477_0044 By Arc to a Point

Para desenhar um arco de centro, inicio, fim ou angulo:

No menu Curve clique Arc e entao clique Center, Start, Angle. D

2 Para Center of arc faca snap no centro do circulo no canto inferior O
esquerdo.
3 Para Start of arc faca snap na extremidade da linha. ﬂ:
Para End point or angle faga snap na extremidade da outra linha. = @'
End
Para desenhar um arco inicio, fim e diregao: E
No menu Curve clique Arc e entdo clique Start, End, Direction. -
Para Start of arc faga snap na extremidade superior da linha vertical.
Para End of arc faca snap na extremidade adjacente da linha horizontal @
superior.
4 Para Direction at start, ative Ortho e arraste direto para cima e clique. O
5 Facga outro Direction Arc no canto superior direito.
6 Para Start of arc, faga snap na extremidade direita da linha horizontal. =,J\_n
f—
7 Para End of arc digite R2,-2 e pressione Enter. O
8 Para Direction at start, ative Ortho e arraste direto para baixo e clique.
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Para acrescentar mais segmentos de arco usando a opg¢do extensdo:

No menu Curve clique Arc e entdo clique Center, Start, Angle. I\n
Cligue Extension na linha de comando.

Para Select near curve end clique perto da extremidade do arco que
VOCé recém criou.

Para End of arc digite 4 e pressione Enter.
5 Com Ortho ativo clique em um ponto abaixo do primeiro ponto.

O arco sera tangente a curva que vocé escolheu.

Para acrescentar mais segmentos de arco usando a opgao extensao:
1 No menu Curve clique Arc e entdo clique Center, Start, Angle.

Para Select near curve end clique perto da extremidade do arco que
vocé recém criou.

Clique Extension na linha de comando.

4 Para End of arc, faca snap na extremidade da linha horizontal.

Para desenhar um arco tangente, tangente, raio:

1 No menu Curve clique Arc e entdo clique Tangent, Tangent, Radius.

g

2 Para First tangent curve clique o lado inferior direito do circulo
superior.

3 Para Radius digite 3 e pressione Enter.

Para Second tangent curve clique o lado superior direito do circulo
inferior.

5 Mova seu cursor e clique quando o arco correto for mostrado.

6 No menu Curve clique Arc e entdo clique Tangent, Tangent, Radius.

7 Para First tangent curve clique o lado superior esquerdo do circulo
superior.

8 Para Radius digite 6 e pressione Enter.

9 Para Second tangent curve clique o lado inferior esquerdo do circulo
inferior.

10 Mova seu cursor e clique quando o arco correto for mostrado.

/)

O

U

End

7u>=

U
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Para tornar solido:

Primeiro vocé tem que cortar os dois pequenos circulos, entdo vocé podera extrudar as curvas restantes.

1 Selecione os dois arcos que vocé

recém completou.

No menu Edit clique Trim.

For the objects to trim clique na
aresta interna de cada pequeno
circulo.

Vocé ficard com um s/ot.

4 Use o comando Circle para desenhar o
circulo concéntrico ao arco do lado
direito.

5 Selecione todas as curvas.
No menu Solid clique Extrude Planar Curve e entdo clique Straight.
7 Para Extrusion distance digite 1 e pressione Enter.

As curvas foram extrudadas e tampadas.

Exercicio 28— Pratica de desenho de arcos (2)

Pode ser util comecar por esse modelo desenhando as linhas de centro primeiro e entdo bloquea-las ou coloca-las
em uma /ayer bloqueado. Use a linha de comando para construir as linhas de centro. Quando vocé tiver as linhas

de centro desenhadas, vocé pode usar os pontos de intersecdo para desenhar seus arcos e circulos.

1 Comece um novo modelo, usando o 10

template Small Objects - 1.00

Inches.3dm. Save as Arc2. R0.5

—R0.50

2 Crie este modelo usando snaps de —|_ 1.25

objeto e os comandos Line, Circle e

Arc.

R1.2
0.75
2.50 2.50 2.00——|
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Para tornar sélido:

Selecione as curvas.

2 No menu Solid clique Extrude Planar Curve e entdo clique

Straight.

3 Para Extrusion distance digite 1 e pressione Enter.

As curvas foram extrudadas e tampadas.

Desenhando Elipses e Poligonos

Vocé pode desenhar elipses pelo centro ou pelas extremidades. Vocé pode desenhar poligonos a partir de um
ponto central ou uma aresta. Vocé pode desenhar um retangulo a partir de cantos diagonais ou escolhendo trés

pontos.

Elipses

Botéo Comando Descricao

@ Ellipse Desenha uma elipse especificando o ponto central e as extremidades dos eixos.

=
&

Ellipse Diameter
Ellipse FromFoci

Ellipse AroundCurve

Poligonos

Botao

Comando

Desenha uma elipse especificando as extremidades dos eixos.
Desenha a elipse a partir dos pontos de foco.

Desenha uma elipse cujos eixos s@o perpendiculares a uma curva.

Descricao

&
O

A

Polygon
Polygon Edge

Polygon Star

Opcdes de Poligonos

Opcéo

Descricao

Cria um poligono a partir do seu centro e raio.
Desenha um poligono especificando as extremidades de uma aresta.

Desenha uma estrela poligonal.

NumSides

Circumscribed

Especifica o nimero de lados do poligono.

Desenha um poligono que esté circunscrito ao redor de um raio. O valor padréo € para desenhar um

poligono que esté inscrito em um raio especificado.

Robert McNeel & Associates

92



MODELAGEM DE PRECISAO

Retangulos

Botéo Comando Descricao

E Rectangle Desenha um retangulo usando cantos opostos.

= Rectangle Center Desenha um retangulo a partir do centro e um canto.

- Rectangle 3Point Desenha um retangulo através de trés pontos.

_E: Rectangle Vertical Desenha um retangulo que é perpendicular ao plano de construcgao.
ﬁ“_—] Rectangle Rounded  Cria um retangulo com cantos arredondados (arco ou c6nico).

Exercicio 29—Prética usando elipses e poligonos
» Comece um novo modelo usando o template Small Objects - Millimeters.3dm. Save as Toy.

20
~ 19

J
7/
H )

e 1 R1.5 for all

18 polygons

Para desenhar um retangulo a partir dos cantos diagonais:

No menu Curve clique Rectangle e entao clique Corner to Corner. 1
Para First Corner digite -10,-5 e pressione Enter.

Para Length digite 20 e pressione Enter.

A W N =

Para Width digite 10 e pressione Enter.

N
w
X
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Desenhar retangulos a partir de um ponto central com um comprimento e largura e cantos
arredondados:

[=1

Digite R e pressione Enter para dar ao retangulo cantos arredondados.

No menu Curve clique Rectangle e entdo clique Center, Corner.

Para Center of rectangle digite 0 e pressione Enter.
Para Length digite 19 e pressione Enter.
Para Width digite 9 e pressione Enter.

A U1 A W N =

Para Radius digite 1 e pressione Enter.

Se vocé esta criando um retangulo arredondado, vocé pode escolher
selecionar um ponto no canto para definir sua curvatura em vez de
digitar o valor do raio.

Para alterar o tipo de canto, clique em Corner na linha de comando para alternar de cantos arredondados
circulares para cantos arredondados conicos.

7 Repita estes passos para um segundo retangulo com cantos arredondados com um comprimento de 18 e uma
largura de 8 com 0.5 de raio de canto.

Para desenhar uma elipse a partir do seu centro e as extremidades dos eixos:

S

No menu Curve clique Ellipse e entdo clique From Center.
Para Ellipse center digite 0 e pressione Enter.

Para End of first axis digite 4 e pressione Enter.

Ative Ortho e clique para a direita.

Para End of second axis digite 2.5 e pressione Enter.

A U1 A W N =

Cligue um ponto.

Para desenhar um poligono a partir de seu centro e raio:

1 No menu Curve clique Polygon e entao clique Center, Radius.

2 Cliqgue NumSides na linha de comando, digite 3 e pressione Enter para
alterar o nimero de lados do poligono.

3 Para Center digite -7,-2 e pressione Enter para posicionar o ponto
central do poligono.

Para Corner digite 1.5 e pressione Enter.

5 Cliqgue um ponto para orientar o poligono.

6 Continue desenhando os poligonos restantes. Use o mesmo raio em cada
um.
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Para tornar retangulos arredondados em solido:

Selecione os retangulos arredondados
maior e menor.

No menu Solid clique Extrude
Planar Curve e entao clique

Straight. i

Arraste ambos para baixo para definir
a espessura e clique ou digite um
valor para a espessura. Use um
numero negativo para extrudar para
baixo.

Os dois retangulos arredondados
sdo coplanares ou estdo no mesmo
plano. Devido a isto, 0 menor
retangulo arredondado é removido
do maior e a diferenca é extrudada.

Para tornar o retangulo sélido:

A W N =

Selecione o retangulo.

No menu Solid clique Extrude Planar Curve e entdo clique Straight.
Clique na opcao Bothsides para definir No.

Arraste para cima para definir a espessura e clique.

Para tornar a elipse sélida:

A W N =

Selecione a elipse.

No menu Solid clique Extrude Planar Curve e entdo clique Straight.

Clique na opcao Bothsides para definir Yes.

Clique para definer a espessura.

Certifique-se que a espessura é suficiente para se projetar através de

ambos os lados do sdélido retangular.
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Para cortar o sodlido elipse do retangulo:

1 Selecione o retangulo sdlido.
2 No menu Solid clique Difference.

3 Selecione o sodlido elipse e pressione Enter.

Para extrudar os poligonos:

Selecione os poligonos.

No menu Solid clique Extrude Planar Curve e entdo clique Straight.

Cligue para definir a espessura.

Certifique-se que a espessura é suficiente para se projetar através de
ambos os lados do sélido retangular.

Para cortar furos com os poligonos sdélidos:

Selecione o sdlido retangular.

No menu Solid clique Difference.

Na linha de commando clique DeleteInput.
Certifique-se que estd definido como: Deletelnput = No.

4 Para o segundo conjunto de superficies ou polysurfaces, selecione os
poligonos soélidos e pressione Enter.

Os furos serao cortados, mas os objetos permanecerao.
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Modelando Curvas de Forma Livre

O uso de curvas de forma livre permite mais flexibilidade para criar formas complexas.

Botéo Comando Descricao

Sl

o

Curve Curva por pontos de controle desenha uma curva a partir de pontos de controle
especificados. Os pontos de controle em sua maioria ndo se encontram sobre a
curva, mas eles determinam a sua forma.

InterpCrv Curva interpolada cria uma curva passando por pontos especificados
interpolados. Estes pontos ficam na curva e determinam a sua forma.

:5 Conic Desenha uma curva cdnica, que é parte de uma elipse, parabola ou hipérbole.

o

Opcéao Descricao

Undo Permite que vocé retorne um ponto.

Close Faz uma curva fechada.

Autoclose Mover o cursor para perto do ponto inicial da curva e clicar.
A curva sera fechada automaticamente. Pressione Alt para suspender autoclose.

Sharp Se sim, quando vocé faz uma curva fechada, ela tera uma torgao no ponto inicial/final em
vez de fazer um fechamento (periédico) suave.

Degree Permite que vocé defina o grau da curva.

PersistentClose Fecha a curva, assim que ha dois pontos colocados. Vocé pode continuar a escolher

pontos. A curva atualiza a forma mantendo-se fechada.

Exercicio 30— Prética de desenho de curvas (1)

1

Open o modelo Curve.3dm.

Neste exercicio, vocé vai aprender a fazer uma curva por pontos de controle, uma curva interpolada e uma
curva conica para comparar as diferengas entre os trés métodos.

Um método comum para a criagdo de curvas de formas livres é desenhar linhas que sdo medidas com
exatiddo. Use estas linhas como diretrizes. Um outro método para a criagdo de formas livres curvas é a
utilizacdo de uma imagem de fundo feita a partir de um desenho ou uma fotografia. Neste exercicio, as
diretrizes foram criadas para um dos exercicios e uma imagem foi incluida para o outro exercicio.

Na barra de ferramentas Osnap, marque End e Near e desmarque todos os demais.
Se vocé clicar em End com o botdo direito do mouse ird limpar todos os demais.

Desative Ortho e Grid Snap.

Para desenhar uma curva por pontos de controle:

Pontos de controle definem a curvatura da curva, mas os pontos ndo estdo geralmente na curva.

No menu Curve clique Free-form e entdo clique Control Points. Zjﬂ

Para Start of Curve, faga snap no ponto final da polyline diretriz. : .\JE.-J'H‘O;
Para Next point, faca snap na polyline diretriz usando snap de objeto r -
Yy

Near.

Continue a fazer snap na diretriz até o fim.
. X
Pressione Enter.
Uma curva de formas livres é criada. Os pontos de controle, mesmo na
diretriz, ndo estdo na prépria curva exceto nas duas extremidades.

Rob

ert McNeel & Associates 97



MODELAGEM DE PRECISAO

Para desenhar uma curva interpolada através de pontos:

1

2

Mude para o layer Interpolated Curve.

)

Para Start of Curve, faca snap na intersecgao da linha de centro com a
imagem usando o snap de objeto Near.

No menu Curve clique Free-form e clique Interpolate Points.

Para Next point, continue clicando pontos ao longo da aresta da imagem
até alcancar a outra extremidade, entdo use o snap de objeto Near para
fazer snap na intersecgdo da linha de centro e da imagem.

Pressione Enter.

Uma curva de formas livres é criada a partir do pontos especificos
interpolados. Estes pontos ficam na curva e determinam a sua
curvatura.

Para desenhar uma curva conica:

Mude para o layer Conic.

No menu Curve clique Conic. bu
Para Start of conic, faca snap no ponto (1) no canto inferior esquerdo.

Para End of conic, faca snap no ponto (2) acima e a direita do ponto
anterior.

Para Apex, faca snap no ponto (3) entre os pontos anteriores.

Para Curvature point or rho, clique um ponto para a curvatura
desejada.

Para tornar a curva em uma superficie:

1

Selecione a curva de pontos de
controle.

No menu Surface clique Revolve.

Para Start of revolve axis, faca snap
em uma ou outra extremidade da
curva.

Para End of revolve axis, faga snap
na outra extremidade da curva.

Para Start angle, clique FullCircle.

Repita os passos 2-5 para a curva
interpolada.
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Modelamento de Hélice e Espiral

Botéo Comando Descricao

“Q’/ Helix Desenha uma linha em espiral em hélice. O usuério pode especificar raio,
T ndmero de voltas, comprimento e a dire¢éo do eixo.

@ Spiral Desenha uma espiral. O usuario pode especificar dois raios, nimero de
voltas, comprimento e a dire¢éo do eixo.

Opgéo Descricao

Vertical O eixo da hélice ou espiral seré perpendicular ao plano de construgdo na viewport ativa.

AroundCurve  Selecione uma curva para a hélice ou espiral para girar ao redor e criar formas de “cabo
de telefone”. Esta opgdo suporta Historico.

Flat Permite desenhar uma espiral planar.

Mode Determina se 0 nimero de rotacdes ou a distancia entre espiras é usado para criar a hélice ou
espiral.

Turns Permite que vocé defina nimero de voltas ao longo do eixo.

Pitch Permite que vocé defina a distancia entre as voltas ao longo do eixo.

ReverseTwist  Permite inverter o sentido de torcao da hélice ou espiral.

Exercicio 31—Prética de desenho de curvas (2)

1 Open o modelo Helix-Spiral.3dm.

2 Na barra de ferramentas Osnap, marque End e Point e desmarque todos os demais.
Se vocé clicar em End com o botdo direito do mouse ira limpar todos os outros.

3 Desative Ortho e Grid Snap.

Para desenhar uma hélice

1 Mude para o layer Helix. 2
f

Para Start of axis, faca snap na extremidade da linha vertical (1) na viewport

No menu Curve clique Helix.

Perspective.
4 Para End of axis, faga snap na extremidade da linha vertical (2) na viewport
Perspective.
5 Clique Mode na linha de comando até estar definido para Mode=Turns. 1

Cligue Turns na linha de comando.

7 Para Number of turns digite 10 e pressione Enter.

8 Clique o ponto (3) a direita da linha do eixo.

Uma hélice com 10 voltas e um raio de 20 é criada.
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Para desenhar uma espiral:
1 Mude para o layer Spiral.

No menu Curve clique Spiral. @

Para Start of axis, faca snap na extremidade da outra linha vertical (1) na
viewport Perspective.

Para End of axis, faca snap na outra extremidade da mesma linha (2).

Cligue Mode na linha de comando até estar definida para Mode=Pitch.
Clique Pitch na linha de comando. 3

Para Pitch digite 15 e pressione Enter.

W N O u b

Cligue ReverseTwist na linha de comando até estar definida para Reverse
Twist=Yes.

9 Facga snap no ponto (3) para Radius of the base of the spiral.
10 Facga snap no outro ponto (4) para Ending radius.

A espiral é criada com uma torgdo reversa e a distancia entre cada volta é 15.

Para desenhar uma hélice ao redor de uma curva:

1 Mude para o layer HelixAlongCurve.

2 No menu Curve clique Helix. nq?

3 Clique AroundCurve.

4 Selecione a curva de forma livre.

5 Cliqgue Mode=Turns.

6 Clique Turns.

7 Digite 25 e pressione Enter.

8 Clique ReverseTwist=No.

9 Para Radius digite 5 e pressione Enter.
10 Clique um ponto para Start point.

A hélice é criada em torno da curva. Desfazer esta hélice (Undo).
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Para desenhar uma hélice ao redor de uma curva com History:

[y

Na Status bar, clique o painel RecordHistory.

No menu Curve clique Helix. 4
Clique AroundCurve.

Selecione a curva de forma livre.
Clique Mode=Turns.

Clique Turns.

Digite 25 e pressione Enter.

0 N O 1 A W N

Cligue ReverseTwist=No.

9 Para Radius digite 5 e pressione Enter.
10 Clique um ponto para Start point.
A hélice é criada ao redor da curva.
11 Selecione a curva de forma livre. Digite PointsOn (F10).

12 Escolha alguns pontos de controle e puxe a curva em uma nova forma.

13 A hélice ira se atualizar automaticamente para um novo formato da curva de
forma livre.
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Exercicio 32—Desenhando curvas de forma livre

O uso de curvas de forma livre permite mais flexibilidade para criar formas complexas. No exercicio seguinte,

vamos desenhar as diretrizes e curvas de formas livres para uma chave de fenda de brinquedo.

1 Comece um novo modelo, usando o template Small Objects -

Millimeters.3dm. Save as Screwdriver.
2 Crie os layers Construction e Curve.

Faca com cores diferentes.

Para criar as linhas de construgao:

1 Mude para o layer Construction.

2 Desenhe uma Polyline, na viewport Top, usando as seguintes dimensdes para a linha diretriz.

r7504*7«204>‘ 6 r*i4243><7254>
8

11

18 i

v \

Um bom ponto de partida para a Polyline seria -70,0.

Para criar a curva por pontos de controle:

1 Mude para o layer Curve.

A 10

2 Use o comando Curve para desenhar a forma para a chave de fenda.

3 Save seu modelo.

CURVE FROM

CONTROL POINTS — m

TWO POINTS IN
A ROW (ORTHO)
WILL GIVE YOU
ATANGENT AT
THE ENDPOINT

LTHREE OR MORE POINTS IN A&

ROW (ORTHO) WILL ALLOW
YOU TO MAKE A PORTION OF
THE CONTROL POINT CURVE
STRAIGHT
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Para tornar sélido:

Ative Grid Snap e Ortho.
2 Selecione a curva.

3 No menu Surface clique em

Revolve.

4 Para Start of revolve axis, faca
snap na extremidade da curva.

5 Para End of revolve axis, faca snap

na outra extremidade da curva. B
O seu modelo é agora uma
6 Para Start angle, cquue FuliCircle. superf/'cie tridimensional.

Acrescente detalhes por sua conta:

Uma vez que ndo discutimos muitos dos comandos que vocé precisa para completar este modelo, use a ajuda de
comandos para assisténcia. A seguir estd uma lista de procedimentos de um método para concluir o modelo.

1 Na vista Top desenhe uma Single
Line que sera usada para cortar a
parte plana da Iamina da chave de
fenda.

2 Selecione a linha.

No menu Solid clique Solid Editing
Tools e entdo clique Wirecut.

4 Para Select objects to cut, escolha a
chave de fenda e entdo pressione
Enter.

5 Para First cut depth point. Press
Enter to cut through object,
pressione Enter.

6 Para Part to cut away, escolha a
parte que vocé quer remover e entdo
pressione Enter.

7 Mirror (espelhe) a linha e repita os
passos 3-6 para completar o outro
lado da lamina.
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10

11

12

Desenhe uma Curve ao longo da
parte superior do cabo para ser usada
para o corte de ranhuras.

Se vocé fizer isso na viewport Front,
vocé vai eliminar quaisquer
problemas que possam surgir de ter
um dos slots ao longo da costura da
superficie.

Use o comando Pipe para fazer uma
superficie sobre a curva.

Use o comando ArrayPolar para
fazer cépias do tubo ao redor do cabo.

Use o comando BooleanDifference
para remover os tubos do cabo.

Tente usar o comando Render para
fazer uma renderizagdo da chave de
fenda pronta.

o 0 L 0wt i i
] C — ol

mnt
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S

Editando geometria

Depois de criar objetos, vocé pode mover e editar para produzir variagdes complexas e detalhadas.

Fillet (Arredondamento)

Fillet conecta duas linhas, arcos, circulos ou curvas estendendo ou cortando para se tocarem ou para se juntarem
com um arco circular.

Regras a seguir quando usar fillet em curvas:

* As curvas devem ser coplanares.
» O fillet criado é determinado clicando na parte da curva a ser mantida.
» O raio ndo pode ser tdo grande que passe pela extremidade da curva.

Opcéo Descricéo

Radius Define o raio do fillet. Um raio 0 estende ou corta as curvas para um canto, mas néo cria um fillet.

Join Yes, une o fillet as curvas.
No, ndo une o fillet as curvas.

Trim Yes, corta as curvas no arco do fillet.
No, ndo corta as curvas.

Exercicio 33—Fillet

» Open o modelo Fillet.3dm.
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Para conectar linhas que se cruzam:

No menu Curve cligue Connect Curves. 1 |
Selecione uma linha vertical externa. L\\L
Selecione uma linha horizontal adjacente. }

As extremidades das linhas sdo cortadas
para um canto.

4 Pressione Enter para repetir o comando.

5 Connect os outros cantos, como mostrado.

Lembre-se de escolher a parte da linha que
pretende manter.

Para unir os objetos conectados:

1 Selecione linhas que vocé recém conectou.

2 No menu Edit click Join. E‘%ﬁ’

Os objetos sao unidos. Somente as curvas que se tocam sdo unidas.

Para fillet de linhas usando um arco:

No menu Curve clique Fillet Curves.

2 Digite 2 e pressione Enter para alterar o raio. // \

Este € um outro método para alterar o raio.

3 Clique Join para alterar a opcao Join para Yes.

Esta opgdo une as curvas a medida que sdo criados fillets.
Selecione uma linha vertical externa. \ _/

5 Selecione uma linha horizontal adjacente.

As extremidades das linhas sdo cortadas com um raio.
Pressione Enter para repetir o comando.

7 Crie fillets nos outros cantos como mostrado.
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8 Pressione Enter para repetir o comando.
9 Digite 1 e pressione Enter.
Este raio sera utilizado para o objeto menor.
10 Selecione uma linha vertical interna.
11 Selecione uma linha horizontal adjacente.

12 Crie fillets nos outros cantos como mostrado.

Para fillet de circulos:

No menu Curve clique Fillet Curves.
Digite 3 e pressione Enter.

Selecione a aresta direita de um circulo.

A W N =

Selecione a aresta direita do outro circulo.

Repita o commando para o lado esquerdo dos circulos.
Selecione os dois fillets que vocé recém criou.

No menu Edit clique Trim.

0 N o un

Para objects to trim clique na aresta interna de cada circulo.

P |E
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Para fillet e unir arcos e linhas:

No menu Curve clique Fillet Curves.
Defina Join=Yes e Trim=Yes.

Selecione a linha na parte inferior esquerda
da viewport.

Certifique-se de clicar na metade esquerda
da linha.

Selecione o arco direito adjacente acima da
linha selecionada.

Repita este procedimento para os dois arcos
abaixo da linha e o arco que vocé acabou de
fazer fillet.

Para fillet dos cantos de uma polyline fechada:

1

Selecione a polyline fechada. L}

T

O)

No menu Curve clique Fillet Corners. H D

Para Fillet radius digite 2 e pressione Enter.

Os fillets de todos os cantos sdo criados de
uma so vez.

Blend (Combinar)

Combinar (Blend) é um outro método para conectar linhas, arcos ou curvas. Ha trés comandos blend que
trabalham em curvas, BlendCrv (default), Blend (Quick Blend) e ArcBlend.

BlendCrv permite ajustar a continuidade com a entrada de curvas e tem suas extremidades ajustaveis.

| -

O| (O]

7

Opcgéo de Descricao

Selecéo

Curves Restringe a selecéo para curvas.

Edges Restringe selecdo para arestas de superficie.

Opcéo Descricéo

Continuity Continuidade descreve a relagdo entre curvas e superficies. Tipos de continuidade: Posicdo (G0), Tangéncia
(G1) e Curvatura (G2), G3 e G4

Flip 1 & Flip 2 Reverte a dire¢do da curva especificada.

Trim Corta as curvas de entrada para a curva resultante.

Join Une as curvas resultantes.

CurvatureGraph Mostra o gréfico de curvatura para a curva combinada (blended).
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ArcBlend consiste em dois arcos com extremidades ajustaveis e abaulamento.

Opgéo Descricao

AlternateSolution Oferece a solugdo mais longa quando mais do que um arco preenche 0s requisitos.

RadiusDifference =~ Torna possivel desenhar uma forma em S combinada (blended) onde a diferenca entre dois raios é
especificada.

Se a diferenga é positiva o primeiro raio serd maior que o segundo e se negativa o primeiro raio sera menor.
Trim Corta as curvas de entrada para a curva resultante.
Join Une as curvas resultantes.

Blend (Quick Blend) cria entre duas curvas mantendo a continuidade com as curvas de entrada. E similar a curva
ajustavel combinada sem quaisquer ajustes.

Opgéo Descricao

Perpendicular Quando Continuity=Tangent ou Curvature, permite que vocé combine uma curva a uma aresta de superficie
perpendicular a superficie com continuidade.

AtAngle Quando Continuity=Tangent ou Curvature, orienta a dire¢do da curva combinada a outra que € perpendicular
a aresta.

Continuity Continuidade descreve a relagéo entre curvas e superficies. Tipos de continuidade: Posicéo (G0), Tangéncia

(G1) e Curvatura (G2).
Para combinar duas curvas com Quick Blend:

1 No menu Curve clique Blend Curves, entdo

clique Quick Curve Blend. fJ

2 Selecione as curvas para combinar perto das
extremidades que vocé quer conectar.

Os arcos sao conectados com uma curva
suave. A continuidade padrao é Curvature.

3 Undo para remover o blend.

Para combinar duas curvas com ArcBlend:

1 No menu Curve, clique Blend Curves, entao

clique Arc Blend.

2 Selecione as curvas para combinar perto das
extremidades que vocé quer conectar.

As duas curvas de entrada sao conectadas
com dois arcos.

3 Undo para remover o blend.
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Para combinar duas curvas com Adjustable curve blend:

1 No menu Curve, clique Blend Curves, entdo clique Adjustable Curve Blend.

~F

o

2 Selecione a curva superior direita, perto da
extremidade esquerda, em seguida, selecione a
curva inferior esquerda, perto da extremidade
direita para combinar as curvas.

Vocé vai ver uma visualizagdo da combinacdo
padrdo com pontos de controle exibidos e uma
caixa de dialogo.

3 Marque as opgdes Join e Trim.

4 Para Select control point to adjust, selecione o ponto (1) e arraste-o mais
acima da curva e clique.

5 Para Select control point to adjust, selecione
o ponto a direita (2), arraste-o mais perto de
(2) e clique.

6 Depois de fazer os ajustes, clique o botdo OK
para fazer o blend.

7

Y
B

= Curves ke

6 Adjustable curve blend

FAR Boa E_.I 8 Blend curves

&

T +

Adjust Curve Blend ol -

Pestion

G2
G4

[¥ 1nm

[# Join

[ show

Tangercy
Curvaturc

Continuity

Flin1 Flp2

CurvetLre

[ o

” Cancel || Help |

oncr

o

Robert McNeel & Associates

110



EDITANDO GEOMETRIA

Para fazer uma superficie /lofted com curvas fechadas:

As curvas neste modelo estdo em duas diferentes elevacdes. Vocé vai conectar as curvas em altitudes diferentes
com uma superficie.

1

Para fazer uma superficie lofted com curvas abertas:

Mude para o /ayer Surfaces.

Selecione os dois quadrados na parte superior
esquerda da viewport Top.

Mude para a viewport Perspective.

rr
No menu Surface clique Loft. “+

Os dois quadrados mostram uma seta de
direcdo de emenda. Elas devem apontar na
mesma direcdo.

Se as emendas nado se alinham em pontos
correspondentes nas duas curvas, arraste o
ponto de emenda até alinhar.

Pressione Enter.
Na caixa de didlogo Loft Options, clique OK.

A superficie é gerada entre as duas polylines
fechadas.

Repita o procedimento para os quadrados
arredondados.

Na caixa de didlogo Loft Options, clique OK.

Repita o comando Loft para as trés curvas
abertas.

Na caixa de didlogo Loft Options, altere Style

para Loose e clique Preview.
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3 Altere Style para Straight sections e clique Preview.

Altere Style para Normal e clique Preview.

5 Para Cross-section curve options, altere
para Rebuild with, altere o nimero de pontos
de controle para 12 e clique Preview.

Altere para Refit within e clique Preview.

7 Retorne para Do not simplify e clique OK.
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Chanfro (Chamfer)

Chanfro conecta duas curvas estendendo ou cortando para interceptar ou para unir com uma linha biselada.
Chanfro funciona em curvas convergentes ou de intersecgao.

Opgéo Descricao

Distances

A primeira distancia de chanfro especifica a distancia da extremidade do chanfro na primeira curva ao ponto
onde as linhas se interceptam. A segunda distancia de chanfro especifica a distancia da extremidade do
chanfro na segunda linha ao ponto onde as linhas se interceptam.

Uma distancia de chanfro 0 corta ou estende a curva ao ponto de interse¢édo. Se a distancia do chanfro ndo
é zero, a linha de chanfro é criada distante da interse¢éo e a curva é estendida para a linha de chanfro. Se

vocé digitar O para ambas as distancias, as curvas séo cortadas ou estendidas até sua intersecao, mas
nenhuma linha de chanfro é criada.

Exercicio 34—Chanfro

4

Abra o modelo Chamfer.3dm.

Para chanfrar linhas:

10

No menu Curve clique Chamfer
Curves “'q

Para Select first curve to chamfer,
digite 1,1 e pressione Enter, para
definir as distancias.

Defina Join=Yes.

Selecione uma das linhas internas
verticais.

Selecione uma linha horizontal
adjacente.

Continue criando chanfros em todos
os cantos.

Pressione Enter para repetir o
comando.

Para Select first curve to chamfer,
digite 3,2 e pressione Enter.

Selecione uma das linhas externas
horizontais.

Selecione uma linha vertical
adjacente.

O primeiro valor é a distancia do
ponto de interseccao das duas
curvas na primeira curva
selecionada, o segundo valor é a
distancia do ponto de interseccdo
das duas curvas na segunda curva
selecionada.
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Para tornar as curvas em superficies:

Mude para o layer Surfaces.

1 ]
2 No menu Edit clique Select Objects e
entao clique Curves.
3 No menu Surface clique Loft.
4 Ajuste a linha de emenda se necessario,
pressione Enter.
5 Na caixa de didlogo Loft Options, 4
clique OK.

Uma superficie é gerada entre os dois
retangulos chanfrados.

6 Save seu modelo.

Exercicio 35—Préatica com Fillet e Chamfer

1 Open o modelo Filletex.3dm.

R1.00 »s R1.25
91.00 91.25
1°£° 1 .is
<1.25-—| g { />\ l
3.00 50 1.77
* t 45°
1.25 \—> 75 |[=— ®0.75 \ 4.50

‘ ) T 75 2.00

— .31

1.50 \—|—
75 \ / f )
f 1.00
31— =
4.00 ALL FILLETS AND
6.00 ROUNDS R0.50
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2 Use Fillet e Chamfer para editar o
desenho como mostrado.

Todos os fillets e arredondamentos
usam um raio de 0.5 unidades.

Para tornar sélido:

1 No menu Edit clique Select Objects e entdo clique Curves.
2 No menu Solid clique Extrude Planar Curve e entdo clique Straight.

3 Para Extrusion distance digite 1 e pressione Enter.

Para fazer fillet na aresta superior do sélido:

1 No menu Solid clique Fillet Edge e entdo clique Fillet Edge.
Altere CurrentRadius para 0.25.

3 Selecione as arestas ao redor da parte superior do sélido e pressione
Enter.
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Mover (Move)

Use Move para mover objetos sem alterar a orientagdo ou tamanho.

Opgéo Descricao

Vertical Move 0s objetos selecionados verticalmente ao plano de construgdo atual.
Exercicio 36—Mover (Move)

1 Open o modelo Move.3dm.
2 Desative Ortho e Grid Snap assim vocé pode mover livremente objetos.

3 Ative snap de objeto Cen.

Para mover utilizando snaps de objeto para posicionamento:

1 Selecione o pequeno circulo no lado
inferior esquerdo da viewport Top.

2 No menu Transform clique Move. O O

3 Para Point to move from, faca Cen

snap no centro do circulo pequeno.

4 Para Point to move to, faca snap @;I‘T
no centro do arco na parte inferior
esquerda do objeto.

Para mover usando coordenadas absolutas:

1 No menu Edit clique Select Objects /
e entdo clique Curves.

2 No menu Transform clique Move.

’ O

Para Point to move from, faga snap
na extremidade da linha na parte
inferior do objeto. - ——=

4 Para Point to move to, digite 0,0 e
pressione Enter.

A extremidade da linha estd exatamente no ponto 0,0 na viewport Top.
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Para mover usando coordenadas relativas:

1 Selecione o circulo grande com s/ot no meio do objeto.
Vocé vai mover o circulo com slot relativamente a pega.

2 No menu Transform clique Move.

3 Clique qualquer ponto da viewport Top.

Geralmente, é melhor se vocé clicar perto do objeto que vocé vai
mover.

4 Para Point to move to, digite r0,-.25 e pressione Enter.

O circulo foi movido para baixo 0.25 unidades.
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Copiar (Copy)

Copy duplica objetos selecionados e coloca-os em um novo local. O comando pode ser repetido para criar mais de
uma copia na sequéncia do mesmo comando.

Opgéo Descricao
Vertical Copia 0s objetos selecionados verticalmente ao plano de construgéo atual.
InPlace Duplica o objeto no local atual.

Exercicio 37—Copiar (Copy)

Para copiar usando snaps de objeto para posicionar:

1 Selecione o circulo pequeno no canto inferior esquerdo do objeto.

O
No menu Transform clique Copy. OO Ce

Para Point to copy from, faca snap no centro do circulo pequeno.

Para Point to copy to, faca snap no centro do arco no canto superior
esquerdo do objeto.

5 Clique para posicionar o objeto e pressione Enter. O

Para fazer multiplas copias:

Selecione o circulo pequeno no canto inferior esquerdo do objeto.
No menu Transform clique Copy. O

Para Point to copy from, faca snap no centro do circulo pequeno. O

A W N =

Para Point to copy to, comece clicando pontos na tela. O O

Cada vez que vocé clicar, um circulo serd copiado para aquele local.

ul

Pressione Enter para terminar o comando.

Undo para as multiplas cépias.
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Undo e Redo (Desfazer e Refazer)

Se vocé cometer um erro ou ndo gostar dos resultados de um comando, use Undo. Se vocé decidir que quer esses
resultados desfeitos de volta depois, use o comando Redo. Redo restaura a Ultima operagdo desfeita.

Botao Botdo

Rhino Mouse Comando Descricéo

o Left-click or Ctrl+Z Undo Cancela os efeitos do ultimo comando.
o Right-click or Ctrl+Y Redo Restaura os efeitos do undo.

O numero de undos mantidos na memoaria pode ser definido em Rhino Options na pagina General.
Se um comando tem uma opgao Undo, digite U para entrar o comando ou clique Undo no prompt de comando.

Vocé ndo pode usar o comando Undo depois que vocé sair da sessdao de modelagem ou abrir um modelo diferente.

Rotacionar (Rotate)

Use Rotate para mover objetos em um movimento circular em torno de um ponto base. Para rotagdo precisa,
digite um ndmero de graus para rotagdo. NUmeros positivos giram no sentido anti-horario; nimeros negativos
giram no sentido horario.

Opcéo Descricao

Copy Duplica o objeto ao ele ser girado.

Exercicio 38—Rotacionar

1 Selecione o circulo grande com slot no meio do
objeto.

No menu Transform clique Rotate. D?

Para Center of rotation, faga snap no centro do
circulo com slot.

4 Para Angle digite -28 e pressione Enter.
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Grupo (Group)

Agrupar objetos permite que todos os membros do grupo possam ser selecionados como um. Vocé pode entdo
aplicar comandos para todo o grupo.

Botéo Bot&o

Rhino Mouse Comando Descrigéo

& Left-click or Group Cria um grupo de objetos selecionados.
Ctrl+G

(& Left-click or Ungroup Remove agrupamento.

e Ctrl+Shift+G

&' Left-click AddToGroup Para acrescentar objetos a um grupo.

D% Left-click RemoveFromGroup Para remover objetos de um grupo.

&' Left-click SetGroupName Para nomear grupos.

Exercicio 39— Grupos

Para agrupar objetos selecionados:

1 Selecione os dois circulos que vocé posicionou.

&

2 No menu Edit clique Groups e entdo clique Group.

Para acrescentar objetos ao grupo:

1 Selecione a polyline a esquerda, o circulo
original e o circulo com s/ot no centro. O
2 Na linha de comando digite AddToGroup
ou clique no icone AddToGroup ‘% da
barra Grouping e pressione Enter.
3 Para Select Group, selecione um dos (@) 0O O

circulos no grupo anterior.

Os objetos agora fazem parte do grupo.

Para remover um objeto de um grupo: O

1 Na linha de comando digite RemoveFromGroup ou clique no icone

RemoveFromGroup D% na barra de ferramentas Grouping.

2 Para Select objects to remove from group, selecione o circulo com slot e
pressione Enter. O O

O circulo com slot é removido do grupo.
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Espelhamento (Mirror)

Mirror cria uma cépia invertida dos objetos em torno de um eixo especificado no plano de construcao.

Exercicio 40—Espelhamento

1 Selecione o grupo.

1 S
2 No menu Transform clique Mirror. =
3 Para Start of Mirror plane digite 0,0 ou
faga snap na extremidade da linha no lado
inferior direito da peca.
o O
4 Ative Ortho e clique diretamente acima do End

ponto anterior.

Uma vez que vocé espelhou um grupo,
além de ter uma copia espelhada da
imagem, vocé também tem dois grupos.

Unir (Join)

Join une curvas que se encontram em uma extremidade comum, fazendo uma Unica curva. Unir pode juntar
curvas que nado se tocam, se vocé seleciond-las depois que o comando for iniciado. Ao selecionar curvas que nao
se tocam, uma caixa de didlogo pergunta se vocé deseja preencher a lacuna entre elas.

Exercicio 41—Unir (Join)

1 Selecione as duas polylines.

2 No menu Edit clique Join. EEEE

Escalar (Scale)

Scale altera o tamanho dos objetos existentes sem alterar a sua forma. Este comando escala objetos
tridimensionais igualmente ao longo dos trés eixos. Existem também bidimensional, de uma dimensao e os
comandos nao uniformes de escala.

Opgéo Descricao

Copy Preserva o objeto conforme ele cria um novo escalado.

Scale factor Introduz um valor para o fator de escala. Menor que um reduz o tamanho, maior que um aumenta o
tamanho.
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Exercicio 42—Escalando objetos

1 No menu Edit clique Select Objects e entdo clique Curves.

No menu Transform clique Scale e entao clique Scale 2-D E . 5 6
Para Origin point digite 0 e pressione Enter.

Para Scale factor digite .75 e pressione Enter.

A peca inteira é redimensionada para 75 por cento do seu tamanho © O 0.9
original.

Para Scale 2-D usando a opgao de ponto de referéncia:

Selecione o circulo com s/ot.

2 No menu Transform clique Scale e entdo 0
clique Scale 2-D. =

3 Para Origin point, faga snap no centro do
circulo com slot.

4 Para First reference point, faga snap no
quadrante do circulo com slot.

O raio do circulo com slot é a referéncia para o
fator de escala.

5 Para Second reference point digite 1.375 e pressione Enter.

O circulo com s/ot agora tem um raio maior de 1.375.

Para tornar solido:

1 No menu Edit clique Select Objects e entdo clique Curves.
2 No menu Solid clique Extrude Planar Curves e entdo clique Straight.

3 Para Extrusion distance digite 1 e pressione Enter.
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Para escalar em 3-D:

1 No menu Edit clique Select Objects e entdo clique Polysurfaces.

2 No menu Transform clique Scale e entdo clique Scale 3-D g .

3 Para Origin point digite 0 e pressione Enter.
Para Scale factor digite 1.5 e pressione Enter.

O sdlido é maior em todas as dimensdes.

Pra escalar em uma dimensao:

1 No menu Edit clique Select Objects e
entdo clique Polysurfaces.

2 No menu Transform clique Scale e entdo

0
clique Scale 1-D B .

3 Para Origin point digite 0 e pressione
Enter.

4 Para First reference point, faca snap

Perpendicular no ponto no topo da peca.

5 Para Second reference point, digite .5 e pressione Enter.

O objeto tem agora a metade da espessura.
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Editando com o Gumball

O Gumball mostra uma ferramenta sobre um objeto selecionado que é utilizada para facilitar a edigdo direta. O
gumball fornece transformagdes de movimento, escala e rotagdo em torno da origem do gumball.

Clique o painel Gumball na status bar.

imeters _.Def'aurt Grid Snap | Ortho | Planar | Osnap' SmaﬁMG—uEb_alll Record Histbry | Fiter "I_ [

Acbes do Gumball :

» Arraste as setas do gumball para mover o objeto.

» Arraste as algas de escala (quadrados) para escalar o objeto em uma diregéo.

» Arraste arcos para rotacionar o objeto.

» Pressione a tecla Alt depois de comecar a arrastar para ativar o modo de cdpia.
« Cligue em uma alca de controle para inserir um valor numérico.

e Segure a tecla Shift durante Scale para forcar escala 3-D.

Controles Gumball 6 (1
1. Indicador Eixos do plano A ,1
2. Origem movimento livre
3. Menu ball

Setas Mover,

4. Mover X,
5. MoverY
6. Mover Z

© "

Arcos Rotacéo

7. Rotacao X
8. Rotacdo Y D‘«/qz
9. Rotagdo Z

Alcas Escala
10. Escalar X
11. Escalar Y
12. Escalar Z
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Exercicio 43—Basicos do Gumball

Para mover geometria com o Gumball:

Neste exercicio, iremos arrastar setas do gumball para mover um objeto. Ha 3 setas: x (vermelha), y (verde) e z
(azul).

1 Open o modelo Gumball.3dm.

2 Selecione o cone na viewport Top.

Arraste a seta vermelha para mover
o objeto na direcao positiva x ou
negativa x.

4 Arraste a seta verde para mover o
objeto na diregdo positiva y ou
negativa y.

5 Selecione o cone na viewport Front.

Arraste a seta azul para mover o objeto na diregao z positiva ou z
negativa.

7 Undo suficiente vezes para voltar ao modelo original.

8 Destaque o cone na viewport Front.

9 Clique x Move Arrow (vermelha)
para digitar o valor numérico 1.

O cone se move uma distancia de 1
unidade para a direita.
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10 Repita para y Move Arrow e z Move

Arrow.

Para copiar objetos com Gumball:

@

Neste exercicio, vocé vai arrastar objetos com o gumball e pressionar a tecla Alt depois de comegar a arrastar,

para ativar o modo de copia.

Selecione o cone na viewport Top.

Arraste a seta vermelha para mover
o objeto na diregdo positiva x ou
negativa x.

Enquanto estiver ainda arrastando,
pressione a tecla Alt.

Um sinal de "mais" aparece a direita
da seta vermelha.

Quando vocé soltar o botdo do
mouse, uma copia do objeto é
criada.

Selecione os dois cones na viewport
Top.

Arraste a seta verde para mover os
objetos na diregdo positiva y.
Enquanto estiver ainda arrastando,
pressione a tecla Alt.

Um sinal de "mais" aparece a direita
da seta verde.

Quando vocé soltar o botdo do
mouse, copias do objeto sdo criadas.

Undo suficientes vezes para voltar ao
modelo original.

. - =
| ~
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Para girar objetos com Gumball :

Arraste arcos para girar o objeto.

1 Selecione o cone na viewport Top.

2 Pressione e arraste ao longo do arco azul para girar o cone.

3 Ative a viewport Right.
4 Pressione e arraste ao longo do arco verde para girar o cone.

5 Undo suficientes vezes para voltar ao modelo original.

[

q
Escalar com Gumball

» Arraste as algas de escala (quadrados) para escalar o objeto em uma diregdo.
+ Clique em uma alga de controle de escala (quadrados) para digitar um valor numérico.
* Segure a tecla Shift durante Scale para forgar escalar 3-D.

Para escalar objetos com Gumball:

1 Selecione o cone na viewport Top.

2 Arraste a alga de escala vermelha
(quadrado) para escalar o objeto.

Libere o botdo do mouse para
completar o Scale.

3 Selecione o cone na viewport Front.

4 Arraste a alca de escala azul
(quadrado) para baixo para escalar o
objeto maior na altura.

Libere o botdo do mouse para
completar o Scale.
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5 Tente clicar uma alga de controle de
escala (quadrado) e digite um valor
numeérico ou com fator de escala .75.

Selecione o cone na viewport Front.

7 Enquanto mantém a tecla Shift
pressionada, arraste a alca de escala
vermelha (quadrado) para
dimensionar o objeto de maneira
uniforme na diregdo x, y e z. Vamos
completar o Scale.

8 Undo suficientes vezes para voltar ao
modelo original.

Realocando Gumball Widget

O gumball fornece transformacgdes de movimento, escala e rotacdo em torno da origem do gumball.

Selecione o cone na viewport Front.

Clique com botdo esquerdo no
marcador de menu no Gumball
(circulo).

3 Clique Relocate Gumball.

4 Com o osnap End point, clique no
topo do cone e pressione Enter.

A origem do Gumball agora esta
localizada no topo do cone. Toda a
edicdo é em referéncia a nova
origem.

Relocate Gumball
Reset Gumball

Align to CPlane
Align to Object
Align to World

Snappy Dragging
Smeath Dragging

Set Drag Strength <100%>
Settings...

Relocate Gumball[}
Reset Gumball

Align to CPlane
Align to Object
Align to World

Snappy Dragging
Smooth Dragging

Set Drag Strength <100%>
Settings...
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5 Clique no arco Azul.

Uma caixa de texto aparecera. Vocé
pode digitar um angulo de rotacao
dentro desta caixa para girar um
objeto em um angulo exato.

6 Digite 90 e pressione Enter.

O cone é girado exatamente 90
graus no sentido anti-horario.

Exercicio 44—Préatica com o Gumball

Exercicios Gumball:

1 No painel Layer, faca o seguinte:
Torne o layer Default como corrente.
Desative o layer Cone.

Ative o layer principal Puzzle.

Nota: O layer Puzzle contém sublayers.

Ativando ou desativando o layer principal
Puzzle, afeta a visibilidade dos sublayers,

também.

3 Na Status bar, ative Ortho e Grid Snap. A
seguir clique com botdo direito em Grid Snap

e entdo clique Settings.

Para Snap Spacing, digite um valor de 0.05.

5 Clique OK.

Dica:
todos ativos na Status bar.

Grid Snap, Ortho e Gumball devem estar

0 Properties

ODhXav

Name
Default

= Puzzle
Piece 1
Piece 2
Piece 3
Piece 4
Piece b
Piece 6
MNoles
Texd
Finished..

Q Layers
4

Yl
=]
Py |
VA E
Vom
v dE
=y |
e |
=

arent |,

» @
Linetype
Continuous
Continuous
Continuous
Continuous
Continuous
Continuous
Continuous
Continuous
Continuous
Conlinuous
Continuous
Continuous

'....~
4
m‘

*

z
Y

e

440040440

Sublayers

2 No menu View, selecione Zoom e Zoom Extents All (Alt+Ctr/+E) para ver as pecgas do puzzle.

* Rhino Options

|=- Document Properties
[i] Annctation
\3 Dimensions
Hatch
Linetypes
Grid
- Mesh
Motes
F-Rendering
[+ Rhino Render
[F-Units
- Web Browser
= Rhino Options
- Alerter
Aliases
[-Appearance
- Context Menu
[-Files
General
~ldle Processor
Keytoard
Libraries
- Licenses

»

111

Apply grid changes to
() Active viewport only (Top)

P
{
@ All viewports: 2
Grid properties
Grid line count 350
Minor grid lines every: 02 inches
Major lines every 5 = minor grid lines
|| Show grid lines

Show grid axes
Show world axes icon

Grid snap
Snap spacing 005 inches
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Para reposicionar as pecgas do puzzle:

1 Selecione a Piece 1 vermelha do
puzzle na Viewport Front.
2 Clique com botdo esquerdo do mouse
no marcador de menu do Gumball
(circulo).
3 Clique Relocate Gumball. ]2 ‘ End
4 Com o osnhap End point, clique o canto " *
inferior esquerdo da peca.

5 Pressione e arraste ao longo do arco
azul para girar a peca em 90 graus.

Para girar e mover as outras Pecgas do Puzzle:

Repita estes passos para as Pieces 3, 5, 6 do puzzle.
1 Move com Gumball

2 Relocate Gumball origem.

3 Rotate com Gumball

Use a viewport adequada para a rotagao.

Dica: Gire a Piece 3 na viewport Front, gire as Pieces 5 e 6 na viewport Right.

Puzzle Piece 3

= I

I 7 7]
i
=  — ] | i

kY
\
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Puzzle Piece 5

Puzzle Piece 6

4 Agora use o Gumball para mover a Piece 4 final para a posicdo no topo da caixa usando o Axis plane
indicator.

Arraste pelo icone do plano para restringir o movimento para este plano.
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Cortar (Trim)

Trim corta e exclui partes de um objeto para tornar mais precisa sua extremidade na sua intersegao com outro
objeto.

Exercicio 45— Cortar (Trim)

Neste exercicio, vamos pré-selecionar os objetos cortantes.

Para cortar curvas:

1
2

Open o modelo Trim-Split.3dm.

Desative o Gumball.

Zoom Window Q ao redor da grade no
canto inferior esquerdo da viewport Top.

Pré-selecione os objetos de corte,
selecionando as duas linhas verticais fora da
grade.

No menu Edit clique Trim. :6

Selecione cada uma das linhas horizontais
nas suas extremidades esquerda e direita.

As linhas sao cortadas nas arestas de
corte.

Pressione Enter.

Para cortar superficies:

1

Zoom Window ao redor da esfera e da
superficie na viewport Perspective.

Selecione a superficie que intercepta a
esfera na viewport Perspective como o
objeto de corte.

No menu Edit clique Trim.
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4 Para Object to trim, clique no lado direito da esfera.

5

A esfera é cortada na superficie.

Pressione Enter.

Dividir (Split)

Split divide objetos em partes usando outros objetos no corte. O comando Split quebra o objeto onde cruza com o
objeto de corte, mas ndo exclui nada.

Exercicio 46—Dividir

Neste exercicio, vamos pré-selecionar o objeto ou objetos que vamos dividir.

Para dividir uma curva:

Zoom Window ao redor da curva fechada,
no canto inferior direito da viewport Top.

Selecione a curva fechada.

=2

Selecione as linhas e pressione Enter.

No menu Edit clique Split.

A curva é separada em quatro curvas com
precisdo onde as linhas cruzam.

Para dividir uma superficie:

1

No menu View clique Zoom e entao clique
Zoom Extents All.

Selecione a superficie que intercepta a
esfera.

No menu Edit clique Split.
Selecione a esfera e pressione Enter.
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A esfera é separada em duas partes com
precisdo onde a superficie intercepta.

Estender (Extend)

Extend alonga um objeto para tornar mais precisa a extremidade na sua intersecdo com outro objeto ou vocé

pode alongar um objeto quando ndo ha intersegao.

Exercicio 47—Estender (Extend)

1 Open o modelo Extend.3dm.

D=sunn

No menu Curve clique Extend Curve e entao clique Extend Curve.

Para Select boundary objects, selecione a linha do lado esquerdo e a curva a

direita.

Para Select curve to extend, clique Type=Natural na linha de comando.

5 Mude para Type=Line.

6 Selecione ambas as extremidades da linha de cima e

a extremidade esquerda de duas curvas.

A curva e a linha se estendem até tocar o limite. A

extensdo é um segmento de reta.

7 Para Select curve to extend, clique Type=Line na

linha de comando.
8 Mude para Type=Arc.

9 Selecione a extremidade direita da curva do meio.

A curva se estende com um arco tangente até tocar

o limite.

\Q\
h
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10

11
12

13

Para Select curve to extend, clique Type=Arc na
linha de comando.

Mude para Type=Smooth.
Selecione o lado direito da curva inferior.

A curva se estende com uma curvatura (G2) de
extensdo continua até tocar o limite.

Pressione Enter para terminar o comando.

ﬂk

Para estender com um conjunto de comprimento de extensao:

No menu Curve clique Extend Curve e entdo clique
Extend Curve.

Para Select boundary objects or enter extension
length. Press Enter for dynamic extend, digite 4
e pressione Enter.

Selecione a extremidade superior da curva a direita.
A curva se estende exatamente 4 unidades.

Pressione Enter para terminar o comando.

Para estender uma curva dinamicamente:

No menu Curve clique Extend Curve e entdo clique
Extend Curve.

Para Select boundary objects or enter extension
length. Press Enter for dynamic extend,
pressione Enter para extensdo dindmica.

Selecione a extremidade inferior da curva a direita.

A curva continua com o cursor.

Clique para terminar a extensao.

Pressione Enter para terminar o comando.

|
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Para estender para uma superficie:

1 No menu Curve clique Extend Curve
e entdo clique Extend Curve.

2 Para boundary objects, selecione o
cilindro do lado esquerdo e a
superficie do lado direito.

3 Pressione Enter.

Mude o tipo para Type=Arc.
5 Selecione ambas as extremidades da linha e da curva.

As curvas se estendem para a superficie do cilindro e da superficie.

Offset

Offset cria um objeto paralelo ou concéntrico a outro objeto. Use Offset para criar copias especializadas, tais como
linhas paralelas, circulos concéntricos e arcos concéntricos, através de pontos especificados ou em distancias pré-

estabelecidas.

Exercicio 48—Offset

Open o modelo Offset.3dm.
Maximize a viewport Top.

Selecione a linha.

A W N =

No menu Curve clique Offset entdo clique
Offset Curve. m

5 Para Side to offset, clique no lado superior
direito da linha.

N

Uma linha paralela é criada.
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Para offset com a opgao de através de ponto:

Ative osnap End.
2 Selecione o circulo.

3 No menu Curve clique Offset, entao
clique Offset Curve.

4 Para Side to offset, clique x = \

Throughpoint na linha de comando. End

5 Para Throughpoint, faca snap na
extremidade inferior direita da linha que
vocé fez offset.

Um circulo concéntrico é criado que
atravessa o ponto final da linha.

Para offset de uma polyline com cantos retos:

Selecione a polyline.

No menu Curve clique Offset, entdo clique Offset Curve.

Digite 1 e pressione Enter para alterar a distancia de offset.

A W N =

Para Side to offset, clique dentro da polyline.

E criado o offset da polyline com os cantos retos.

Para offset de uma polyline com cantos arredondados:

Selecione a polyline.

No menu Curve clique Offset, entdo clique Offset Curve.

Cligue Corner=Sharp na linha de comando.

Mude o tipo para Corner=Round.

u A W N =

Clique fora da polyline.

O offset da polyline é criado, mas os cantos sdo arredondados com arcos.

Outras opgOes de canto incluem Smooth e Chamfer. Smooth faz uma curva
tangente que é mais suave do que um arco em cada vértice, enquanto
Chamfer faz um angulo obliquo em cada vértice.
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Para offset de uma curva em ambos lados:

Selecione a curva de forma livre.
No menu Curve clique Offset, entdo clique Offset Curve.

Cligue Bothsides na linha de comando.

A W N =

Para Side to offset, clique em qualquer lado da curva.
Curvas de forma livre sdo criadas em ambos os lados da curva selecionada.

5 Repita este processo com o arco.

Arcos concéntricos sdo criados em ambos os lados do arco selecionado.

Para offset de uma curva em ambos os lado com caps:

Selecione o arco.
No menu Curve clique Offset, entdo clique Offset Curve.
Clique Cap na linha de comando, entdo clique Round.

Clique Bothsides na linha de comando.

u H W N =

Para Side to offset, clique em qualquer lado da curva.

Arcos concéntricos sdo criados em ambos os lados do arco selecionado, com
uma parte final arredondada ligando as curvas que vocé fez offset.

Para offset de uma superficie:

1 Selecione uma das superficies abertas.

2 No menu Surface clique Offset Surface. %

3 Coloque o cursor sobre a superficie e clique com o botdo esquerdo do mouse
para mudar a direcao do offset.
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4 Pressione Enter.

O offset da superficie é criado na direcdo das setas.

Para offset de uma surface para sélido:

Selecione a outra superficie aberta.
No menu Surface clique Offset Surface.
Clique sobre a superficie para alterar a direcdo normal, se necessario.

Escolha a opgdo Solid.

aua H W N =

Pressione Enter para criar a superficie offset e as superficies necessarias para
tornar solido.

Para offset de uma polysurface:

Fazer offsets de polysurfaces pode ndo dar os resultados desejados. Neste exemplo, iremos demonstrar alguns
dos problemas.

1 Selecione o cilindro.

2 No menu Surface clique Offset
Surface.

As normais em um polysurface fechada
irdo apontar sempre para o exterior.

3 Clique Distance e digite 1.

4 Clique Corners=Round. Pressione
Enter.

Cada superficie da polysurface cria
offset como uma superficie separada,
em seguida, estende ou aplica fillets, e
sdo unidas em um conjunto, como um
solido.
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5 Undo. Repita e clique Corners=Sharp.

O que vocé tem em ambos os casos, €
um solido dentro de um sélido.

Dica:

Use o comando What para
confirmar que o offset da
polysurface é um sélido fechado.

Para Shell de uma polysurface:

A W N =

Undo.
Selecione o cilindro.
Digite Shell na linha de comando.

Para Select faces to remove clique
0 topo do cilindro e pressione Enter.

A superficie é removida e o restante
cria offset para dentro, utilizando as
partes exteriores da superficie
removida para unir as partes interior
e exterior.

% Object Description.

source = from layer
index =-1
Geometry:
Valid polysurface.
Closed solid polysurface with 8 surfaces.
Edge Tally:
14 manifold edges
Edge Tolerances: 0.000 to 0.001
median = 0.001 average = 0.000
Vertex Tolerances: all 0.001
Render mesh: 8 fast meshes 1708 vertices 1523 polygons
Analysis mesh: none present
Geometry UserData
UserData ID: 3B7FB506-437C-431e-B1D7-93C4CBFF417F
Plug-in: Rhino
description: Gumball grip frame:
saved in file: no
copy count: 1

i

Copyal [ savens. ||

Close

=

Arranjo (Array)

Use os comandos Array para fazer varias copias de objetos selecionados. Array Retangular faz linhas e colunas de

objetos. Array Polar copia objetos em um circulo em torno de um ponto central.

Exercicio 49—Arranjo Polar (Array Polar)

Para criar um array polar:

1

Open o0 modelo Array.3dm.
Selecione o circulo pequeno na viewport Top.

No menu Transform clique Array, entao
elg
O+ 0

clique Polar. &%

Para Center of polar array, faca snap no
centro do circulo maior.

Para Number of items, digite 10 e pressione

Enter.

Para Angle to fill, verifique se esta definido
para 360, pressione Enter.

=n
2én
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7

O circulo pequeno é disposto ao redor do maior.

Save seu modelo.

Vocé deve incluir o original e as cépias como o numero de itens no arranjo.

Para fazer a forma para a coluna:

Faca uma janela de selecdo nos circulos.

No menu Curve clique Curve Edit Tools,
entdo clique Curve Boolean.

Para Regions to keep, clique dentro da curva
maior.

O interior do circulo, excluindo os circulos
menores é sombreado.

Na linha de comando, clique DeleteInput,

clique All, e pressione Enter.

Para fazer a coluna:

1
2
3

Selecione a nova polycurve.
No menu Solid clique Extrude Planar Curve, entao clique Straight.

Para Extrusion distance, digite 14, pressione Enter.

Para fazer um array polar parcial:

N & u b

Ative o layer Base.

Selecione a base da coluna, a coluna e o topo da coluna.
No menu Edit clique Groups, entao clique Group.

As trés pegas estdo agrupadas.

Selecione o grupo.

No menu Transform clique Array, entdo clique Polar.
Para Center of polar array, digite 0, pressione Enter.

Para Number of items, digite 6 e pressione Enter.

Para Angle to fill, digite -180, pressione Enter.

Seis colunas estdo dispostas preenchendo 180 graus no sentido horario.
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Para criar um array retangular:

1

N o 1 A W N

9

Selecione a mesma coluna como no ultimo exercicio.

ooo
ooo
ooo

No menu Transform clique Array, entao clique Rectangular.
Para Number in X direction, digite 4, pressione Enter.

Para Number in Y direction, digite 4, pressione Enter.

Para Number in Z direction, digite 1, pressione Enter.

Para X spacing, digite 12 e pressione Enter.

Para Y spacing, digite 12 e pressione Enter.

As colunas estdo visiveis.

Nesta etapa, vocé pode mudar o nimero em cada direcdo ou o
espagamento.

Se vocé precisar fazer uma alteragao, clique na opgdo na linha de
comando e, em seguida, faca o ajuste.

Pressione Enter para aceitar.

10 Ative todos os /layers para ver o resultado.
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Exercicio 50—Préatica

1 Inicie um novo modelo, usando o template Small Objects - Inches.3dm. Save as Gasketl.

Q-

2 Use Circle, Arc, Trim, Fillet e Join para criar a pega mostrada.

NG
=

6
I

@1 TYP.

3 Use Extrude Planar Curve > Straight no menu Solid para criar a pega 3D.
A espessura de extrusao é .125.

R1.5
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Exercicio 51—Préatica

1 Inicie um novo modelo, usando o template Small Objects - Inches.3dm. Save as Cam.

2 Use Circle, Arc, Line, Trim, Join e PolarArray para desenhar a pega mostrada.

R1.75

;%/

3 Use Extrude Planar Curve > Straight no menu Solid para criar a pega 3D.

A espessura de extrusdo é 0.5.

i
=
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Exercicio 52—Prética

1 Inicie um novo modelo, usando o template Small Objects - Inches.3dm. Save as Link.

2 Use Line, Arc, Trim, Offset, Join, Fillet e Circle para desenhar a pega como mostrado.

R.81

.63

| : |

3 Use Extrude Planar Curve > Straight no menu Solid para criar a pega 3D.
A espessura de extrusao é 0.5.
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Editando Pontos

Vocé pode exibir os pontos de controle ou os pontos de edicdo de um objeto, de modo que vocé possa ajustar a
forma de um objeto, em vez de manipular o objeto inteiro de uma vez. Isso é chamado de edicdo de ponto de
controle.

E possivel usar a edicdo de ponto em malhas, curvas e superficies, mas ndo em polysurfaces ou sélidos.

As curvas Rhino sdo representadas internamente como B-splines nao-uniformes racionais (NURBS). Trés aspectos
determinam a forma de uma curva NURBS:

* Uma lista de pontos chamados de pontos de controle
 Grau
« Uma lista de numeros chamados néds

Se vocé alterar qualquer um destes aspectos, muda a forma da curva.

Alguns fatos sobre os pontos de controle, pontos de edicdo e nos.

» Os pontos de controle ndo tem que estar na curva.

» Pontos de edicao estdo sempre na curva.

« O Rhino permite editar curvas e superficies, movendo os pontos de controle e editando pontos.

» NGs sdo parédmetros (isto é, nimeros, ndo pontos).

» Adicionando nés na curva ou superficie permite controlar o movimento do objeto durante a edicdo de
ponto de controle.

Exercicio 53—Editando pontos de controle
Neste exercicio, vamos experimentar mover pontos de controle. Compreender como curvas e linhas reagem
quando os pontos de controle sdo movidos é muito importante para a compreensdo de modelagem NURBS.

Para editar pontos de controle:

1 Open o modelo Control Point.3dm.

Existem pares de curvas com diferentes graus
no modelo.

2 Ative Ortho e Grid Snap.

3 No menu Edit clique Select Objects e entao
clique Curves.

4 No menu Edit clique Control Points e entdo

clique Control Points On (F10). ¥
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5 Na viewport Front selecione a linha de pontos
do meio.

6 Arraste os pontos verticalmente, 8 unidades.

Observe que curvas de grau 1 (polylines)

chegam a um ponto em cada ponto de

controle movido e os pontos de controle

estdo exatamente na curva. z

As curvas de 3 e 5 sdo suaves. As curvas de ) X
grau 3 tem mais curvatura que as curvas de

grau 5.

Pontos individuais tem mais influéncia em uma pequena area da curva com

e

curvas de grau 3, enquanto os

pontos tem maior influéncia sobre um amplo intervalo da curva com curvas de grau 5.

Para verificar as diferencas:

1 Desative os pontos de controle pressionado a
tecla F11 ou usando a tecla Esc.

2 Ative o layer Plane.
Selecione as curvas e o plano.

4 No menu Curve clique Curve from objects,
entdo clique Intersection.

Linhas sdo apresentadas sobre a superficie
mostrando as intersecgdes.

5 Note a diferenca entre as curvas de grau 3 e 5.

Grau mais elevado, maior a influéncia sobre a extensdo de uma curva,
quando vocé editar os pontos de controle.

Como vocé pode ver pela ilustracdo, editando um ponto fora de 11, na
curva de grau 5, influenciou a maior parte da curva. A curva de grau 3
tem uma curvatura mais acentuada, devido a influéncia de um ponto
ocorrer ao longo de um espago mais curto.

6 Undo duplo, até que vocé volte a ver apenas as curvas.

As intersecOes irdo desaparecer, e o layer Plane estara desativado.

Para continuar editando pontos de controle:

1 Na viewport Front selecionar duas linhas de
pontos que estdo trés pontos em ambos lados
do centro.

Arraste os pontos verticalmente, 5 unidades.

Desative os pontos de controle pressionado a
tecla F11 ou use a tecla Esc.

Quando uma curva ou polyline dobram
acentuadamente em um ponto, como este,
isto é chamado de torcao.

<>

Se vocé criar uma superficie de uma curva
que tem uma torcdo, terad costura na torgdo.
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Para fazer uma superficie lofted:

Selecione as curvas.
2 No menu Surface clique Loft.
3 Na caixa de didlogo Loft options, clique OK.

Como curvas de grau 1 foram incluidas no loft, uma polysurface é criada com
uma costura em cada torgao.

Selecione a superficie.
5 Ative os pontos de controle.

Os pontos ndo sdo ativados e a seguinte mensagem é exibida na linha de
comando: Ndo é possivel ativar os pontos para polysurfaces.

6 Undo o /oft.

Para alterar as polylines em curvas sem torgoes:
1 Selecione ambas polylines.

2 No menu Edit clique Rebuild. ﬁé‘

3 Na caixa de didlogo Rebuild altere o contador
de pontos para 11 e o grau para 3, e clique
OK.

Uma curva de grau 3 ndo pode ter torgdes. A
curva suaviza e muda a forma.

Para fazer loft de uma superficie sobre as curvas:

Selecione todas as curvas.
2 No menu Surface clique Loft.
Na caixa de didlogo Loft Options, clique OK.

Uma Unica superficie aparece sobre as
curvas. A superficie pode ser editada com
pontos de controle.

4 Selecione a superficie.

5 Ative os pontos de controle.

Note que ha mais pontos de controles do
que quando vocé comecgou. O Rhino
adiciona pontos de controle para fazer a
superficie conforme as curvas originais.
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Para reconstruir uma superficie:

1 Desative os pontos de controle.

2 Selecione a superficie.

3 No menu Edit click Rebuild. ﬁ:l

4 No didlogo Rebuild Surface, altere point
count para 8 na direcdo U e 13 na diregdo
V. Altere degree para 3 para ambos U e V.
Marque Delete input.

A superficie € mais suave, com menos

pontos de controle.

Controles de Deslocamento (Nudge)

Outro método para mover pontos de controle e outra geometria de uma forma mais sutil é usar teclas Nudge. As
teclas nudge sao teclas de seta no teclado ativadas com as teclas Alt, Alt+Ctrl e Alt+Shift.

Para alterar as configuracoes nudge:

1 No menu Tools cique Options. (Vo I

2 Na caixa de dialogo Options, na = Document Properties

pagina Modeling Aids, veja as [ Annotation
configuragdes Nudge. a
. Notes
Qualquer um destes valores [} Rendering
pode ser alterado. | et
i ~Waeb Browser
|-} Rhino Options
- Alerter
Aliases
[#-Appearance
[H- Context Menu
- Files
General
- ldle Processor
Keyboard
- Librarias
Licenses
E-Modeling Aids

- SmartTrack
-Cursor ToolTips
i Gumball
Mouse
- Plug-ins
Rendering
- Rhino Render Options
RhinoScript
- Salection Menu
@ Toolbars
- Undates and Statistics

£

m

Nudge keys

rrow keys (use Alt+ arrow keys for view manipulation)
It + arrow keys

MNudge directian
(@ Use CPlane axes
() Use world axes
() Use view axes

(7 Use UVN

MNudge steps
Nudge key alone: 02 feet
Cirl + Nudge key 005 feet
Shift + Nudge key: 20 feet

0K | l Cancel I [ Help
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Para usar teclas Nudge para mover pontos de controle:

1 Selecione um ou dois pontos de controle na
viewport Front.

2 Segure a tecla Alt e pressione a tecla Arrow.

Note que o ponto se move (nudges) um
pouco.

3 Segure as teclas Alt e Ctrl e pressione outra
tecla Arrow.

O movimento é muito menor.

4 Segure as teclas Alt e Shift e pressione outra
tecla Arrow.

O movimento é ampliado.

5 Segure a tecla Alt e pressione a tecla Page Up ou Page Down para mover na diregao Z do Cplane.

Para usar Set X, Y, Z para ajustar pontos:

1 Selecione todos os pontos em uma linha ao longo do topo da superficie.

o—hg
[n ]
2 No menu Transform clique Set X, Y, Z coordinates. “*@

Na caixa de didlogo Set Points, marque Set Z e desmarque Set X and Set Y.

4 Na viewport Right mova os pontos e clique.

Os pontos de controle sdo alinhados na
diregdo Z Global.

5 Repita isto em algumas das outras linhas de
pontos.

Set Paints A '

] setx
[ Sety
V| 8at7

Q) Align to World
I Alignto CMlane

[ oK
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Para usar o Gumball para mover pontos de controle:

Vocé pode usar o Gumball para mover, girar e
escalar pontos de controle, de uma forma muito
semelhante como vocé conseguiu transformar
objetos. Vejamos mover os pontos de controle
com o Gumball.

1 Selecione a superficie.

2 No menu Edit selecione Control Points e
Control Points On (F10).

3 Ative o Gumball e selecione os pontos em uma linha ao longo do topo da
superficie.

4 Na viewport Front, clique no canto superior
esquerdo da tela.

5 Em seguida, arraste o cursor para o canto
inferior direito e clique. A janela de selecao
aparecera e selecione todos os pontos
dentro da janela.

Os pontos ao longo da linha de topo séo
selecionados.

6 Na viewport Front, clique na seta verde do
Gumball, arraste e clique. Os pontos se
movem para cima.

7 Na viewport Front, clique na seta vermelha
do Gumball, arraste para a direita e clique.
Os pontos se movem para a direita.
Pressione Esc para desfazer a selecao dos
pontos.

8 Na viewport Front, clique a seta verde do
Gumball arrow, arraste para baixo e
clique.

Os pontos movidos nas linhas de topo se
movem para baixo.

Nota: Use o Gumball para a edigdo de Pontos
de Controle, sempre que possivel nos
exercicios seguintes.
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Exercicio 54— Pratica com curvas e edicao de pontos de controle

1 Inicie um novo modelo usando o template Small Objects - Millimeters.3dm.

Save as Glass.

2 Use o comando Curve para criar uma meia secgdo transversal do copo.
Use a edicdo de pontos de controle para ajustar a curva até chegar a forma
desejada.

Para tornar 3D:

1 Selecione a curva que vocé criou.

2 No menu Surface clique Revolve.

3 Para Start of revolve axis, clique uma das extremidades da curva.

4 Para End of revolve axis, clique a outra extremidade da curva.
5 Para Start Angle, clique Deformable=Yes.

Isto altera a estrutura da superficie revolvida para torna-la mais facil de
deformar, sem criar torgoes.

Para Start Angle, clique FullCircle.
7 Save seu modelo.

8 Experimente com ajuste de pontos de controle para ver o que acontece.

9 Save seu modelo.
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Modelamento e Edicao 3D
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Criando formas deformaveis

7

Criando formas deformaveis

Ao construir modelos no Rhino, vocé deve primeiro determinar quais métodos devem ser usados para cada parte
do projeto. H& duas maneiras bésicas para modelar no Rhino - formas livres e precisas. Alguns modelos exigem
mais atengdo para as dimensdes exatas, porque eles podem ter de ser fabricados ou pegas podem ter que se
encaixarem. As vezes, é a forma do objeto, ndo a precisdo que é importante. Estas técnicas podem ser unidas
para criar formas precisas e formas livres. Este tutorial se concentra apenas na forma livre, aspecto soft. O
tamanho exato e a colocacdo dos objetos ndo é critica. A forma geral é o principal objetivo.

Este exercicio mostra:

» A criagdo de superficies simples

« Reconstrucdo de superficies

» Edicdo de pontos de controle

» Criacdo de curvas (desenho, projecdo)

« Dividir superficies com curvas e superficies
» Combinagdo entre duas superficies

e Iluminacdo e renderizacdo

Quando vocé modelar o patinho de borracha (rubber ducky), vocé vai usar técnicas de modelagem semelhantes
para a cabecga e o corpo. Ira criar esferas que serdo deformadas para fazer as formas.

Se vocé precisa saber mais sobre os pontos de controle e superficies, pesquise o indice de Ajuda Rhino para
“pontos de controle”.

Exercicio 55—Criando um patinho de borracha

1 Inicie um novo modelo usando o template Small Objects - Millimeters.3dm.
Save as Duck.

2 Vocé pode usar layers para separar suas partes, mas para este modelo, nao
sera necessario.

Para mais informacdes sobre layers, procure "layer" no indice da Ajuda
Rhino.
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Criar as formas do corpo e da cabeca

O corpo e a cabeca do patinho sao criados modificando duas esferas. O tamanho e a colocacdo das esferas ndo
necessita ser exato.

Para criar as formas basicas:

No menu Solid clique Sphere e entdo clique Center, Radius. 0
Cligue um ponto na viewport Front.

Clique outro ponto na mesma viewport para criar uma esfera.

A W N =

Repita este procedimento para a segunda esfera.

Para tornar as esferas deformaveis:

1 Selecione ambas as esferas.

£% Rebuild surface x|

Pointcount ———+——
8 :

No menu Edit clique Rebuild. ﬁ:l

U@

Na caixa de didlogo Rebuild Surface, altere m -

Point Count para 8 para ambos U e V. e =
Degree

Altere Degree para 3 para ambos U e V.

u3) |3 3:
V(3) |3 3:

Options
[v Delete input
[~ Currentlayer
[v ReTrim

5 Marque Delete Input, desmarque Current
Layer e clique OK.

As esferas sdo agora deformaveis. Tendo mais
pontos de controle permitem um maior
controle sobre as partes mais pequenas da
superficie. Uma superficie de grau trés tera
uma forma mais suave quando deformada.

Maximum deviation

Calculatel
oK I Cancel | Previewl
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Para modificar a forma do corpo:

Selecione a esfera maior.

2 No menu Edit clique Control Points e entdo

clique Control Points On. -ﬁ“
3 Na viewport Front selecione os pontos de
controle proximos da parte inferior da esfera.

Para fazer uma janela de selecdo, arraste uma
caixa para a direita ao redor dos pontos de
controle.

4 No menu Transform clique Set X, Y, Z
o

. D
coordinates. =@

5 Na caixa de didlogo Set Points marque Set Z, e

Align to World como ilustrado acima.

6 Arraste os pontos de controle selecionados para
cima e faga snap para um dos pontos mais altos

selecionados.

Isto alinha todos os pontos de controle
selecionados para o mesmo valor-z global
(vertical na viewport Front), achatando a
superficie.

Para escalar a forma da esfera:

1 Desative pontos de controle e selecione a forma

do corpo.
2 No menu Transform clique Scale e entdo clique
|
Scale1lD. B

3 Para Origin point, clique um ponto préoximo do

centro da esfera do corpo.

4 Para First reference point, com Ortho ativo,
clique um ponto a direita na viewport Front.

5 Para Second reference point, clique um ponto

mais a direita na viewport Front.

O corpo tem a forma de um elipsoéide.

et Potnes

[~ SetX
[~ SetY
v SetZ

i Align to Warld
( Alignto CPlane

OK I Cancel
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Para remodelar o peito e cauda

Para acrescentar mais controle para modelar a cauda:

Ative os pontos de controle.

Faga uma janela selecionando os pontos de
controle no canto superior direito do corpo, e
arraste para a direita para fazer a saliéncia do
peito.

Faca uma janela selecionando os pontos de
controle na aresta superior esquerda do corpo e
arraste para cima para formar a cauda.

Observe na viewport Top que dois pontos de
controle sdo selecionados, embora na viewport
Front, pareca que apenas um é selecionado.
Isto é porque o segundo ponto de controle
estd diretamente atras do que vocé pode ver
na viewport Front.

Antes de comegarmos a editar mais a cauda, vamos acrescentar um conjunto adicional de pontos para a parte da
cauda do corpo.

1

No menu Edit clique Control Points e entao
+
clique Insert Knot. /

Para Surface for knot insertion, clique a
superficie do corpo.

A isocurve da superficie sera exibida. E sera
em ambas diregées U ou V.

Mude a direcdo se necessario.

Para Point on surface to add knot, clique um
ponto a meia distancia entre a cauda e o centro
do corpo.

Pressione Enter para terminar o comando.

Um novo conjunto de isocurvas e uma nova linha de pontos foram adicionados ao corpo.
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6 Faca uma janela selecionando os pontos de
controle na parte superior da nova isocurve e
arraste para baixo para continuar a formar a
cauda e o corpo.

7 \Vocé pode ajustar os pontos de controle ainda
mais até chegar a forma que desejar.

8 Save seu modelo.

Para criar a cabeca:

Na viewport Front selecione a esfera menor.

No menu Edit clique Control Points e entdo
clique Control Points On.

3 Selecione os pontos de controle no lado direito e
arraste para comegar a formar o bico.
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a4

Faca uma janela selecionando os pontos de
controle mais para tras na mesma isocurve e
arraste para a frente para alargar o bico.

Lembre-se de usar uma janela para selecionar
os pontos de controle. Pode haver varios
pontos de controle no mesmo local nesta
vista.

Faca uma janela selecionando os pontos de
controle no topo do bico e arraste para baixo
como mostrado.

Pressione Esc para desativar os pontos de
controle.
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Separar o bico da cabeca

Para a renderizacdo final, o bico deve ter de uma cor diferente do corpo. Para fazer isso, devem ser superficies
separadas. Vocé pode dividir uma Unica superficie em varias superficies de muitas maneiras. A técnica a seguir é
apenas uma.

Para dividir a superficie com uma curva:

1 Na viewport Front crie uma curva como mostra
a ilustracdo a direita.

2 Selecione a cabecga.
No menu Edit clique Split.

4 Para Cutting object, clique a curva que vocé
recém criou.

5 Pressione Enter.

O bico e a cabega agora sdo superficies
distintas. Isso permitird a vocé tornar as
superficies com cores diferentes.

Criar o pescoco do pato

O patinho precisa de um pescoco. Vocé ira primeiro fazer uma aresta na superficie da cabeca e uma aresta
correspondente na superficie do corpo para que possa criar uma superficie de combinada entre as duas arestas.

Para cortar a cabega e o corpo:

1 Desenhe uma linha através da parte inferior da
cabeca.

2 Copy a linha e ajuste de modo que ela cruze a
parte superior do corpo, conforme ilustrado a
direita.

E importante que as linhas cruzem a parte
inferior da cabega e superior do corpo
completamente.

3 Selecione as linhas.

4 No menu Edit clique Trim. :B

5 Para Object to trim,
clique a parte inferior
da cabega e a parte
superior do corpo.

A parte inferior da
cabecga e a parte
superior do corpo
sdo cortadas.

6 Save seu modelo.
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Para criar a superficie blend (combinada) entre a cabeca e o corpo:

No menu Surface clique Blend Surface. %

2 Para Segment for first edge, clique a aresta da curva na parte inferior da
cabeca.

3 Se toda a aresta nao for selecionada, clique All na linha de comando.
4 Pressione Enter para ir para a proxima etapa do comando.

5 Para Segment for second edge, clique a aresta da curva no topo do furo do
corpo.

Se toda a aresta ndo for selecionada, clique All na linha de comando.

7 Pressione Enter para ir para a proxima etapa do comando.

8 Na caixa de didlogo Adjust Surface Blend, marque % Agust urtece iend =X

a caixa de verificagdo Preview. ; — 1 o ||
;s . , D 0824
A superficie blend entre o corpo e a cabeca é 12
exibida. e BE !
Curvature [ ]Pianar sections
. A . O ©  [sameheight
9 Faca os ajustes que vocé deseja, movendo as barras & ©©6 Drwen
deslizantes na caixa de didlogo, clique em OK quando o J[ cocsr ][ nep
terminar. —

Se vocé clicar no icone cadeado no lado esquerdo
dos controles deslizantes os ajustes de superficie
sao simétricos.

10 Save seu modelo.

Para unir as partes:

1 Selecione o corpo, a superficie blend e a parte inferior da cabega.

2 No menu Edit clique Join. Et‘j

As trés superficies sdo unidas em uma sd. O bico é deixado separado para
fins de renderizacgao.
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Para fazer um olho:

Para esta parte do exercicio, vamos fazer uma curva e revolvé-la para obter as superficies para o olho.

1 Ative Ortho e Grid Snap para auxiliar.

No menu Curve clique Conic. _— _— - o‘IJ
Na viewport Front ou Right faga uma curva
=

cobnica como ilustrado. Y =

Z

Start of Conic (1), End of Conic (2), Apex (3),
Curvature point.

4 Use SmartTrack, com osnaps ativos Point,
End e Int, para ajudar a colocar os dois
pontos como ilustrado.

Estes pontos serdao usados para a colocagao do olho sobre a cabecga.

5 No menu Curve clique Point Object, entao

clique Multiple Points. —
6 Para Location of point object, passe sobre o ﬂ/——;
fim da cOnica até a ativar o ponto, arraste seu

= b
cursor para baixo e clique para colocar o I'&I Point|

ponto.

O ponto deve ser colocado acima da z z

extremidade inferior do conica.

Este serd o ponto de insercdo para o olho.

7 Para Location of point object, passe o mouse sobre o ponto que vocé acabou de fazer até ativar o ponto,
arraste seu cursor para a esquerda e clique quando vocé atingir o ponto de intersecgao.

Este ponto é para escalar e girar o olho.

Para dividir a curva:

Desenhe uma linha que cruze a cOnica.

Selecione a curva cénica. — —
No menu Edit clique Split.

A W N =

Para Cutting object, selecione a line.

Dividindo a curva permite atribuir uma cor
diferente e propriedades de material para o z z
olho e a pupila. ' '

Este passo pode ser feito nesta fase ou
depois de fazer a superficie.
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Para fazer a superficie:

Selecione ambas partes da curva conica.

2 No menu Surface clique Revolve. !
3 Para Start of revolve axis, faca snap no End
0
ponto. ot o
B Point
4 Para End of revolve axis, faga snap na
extremidade da conica.
e e
5 Para Start Angle, clique FullCircle. . .
Para assinalar cor de exibicdao e cor do material:
1 Selecione a parte superior do olho. @
. . . . O Qkject i
No menu Edit clique Object Properties. Tyoe coenauracs
MName
Para Display color, escolha uma cor Layer Erwi =
contrastante, como o vermelho. E'n’;';jf“'“’ Egﬁf E
;. . . . Frint Colar <> By Layer |=
4 Com a superficie ainda selecionada, no painel FristWidh EylLayer |-
Properties, selecione o botdo da pagina z LS. |
Material. % Custom Mach (=] 3
Sallings Adjusl
Rendsiing
Casls snadows
Feceives shadows
Isccurva Density
Density 1 5
Show surfzce isocurve \'\smls
| Maich ]
| Desails. ] -
5 Em Assign Materials by selecione Object. O Propertics O e ]
. . - oFem cEeE
6 Com Default Material selecionado, digite o A@gm@% — 2| [Asson ety [onen =
nome do novo material para ser usado para a Cayer
. Paren
pupila do olho, como Black. e mb‘“* 2
7 Em Basic Settings, selecione Color swatch. aF i
O didlogo Select Color aparece. Clique Black LR
e Ok. Também defina Gloss finish em 50%. \ ek | *®, ”
Basic Settings = -
8 Repita essas etapas criar um material branco [ ot _-‘[f
para o olho. | Gloss finish: e W o |\
Reflectivity: - _'_::7'
Transparency. .. R 100 El[ ]
Textures =
Color
["] {empty - cliek to assign) 0% = =
[ Match
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9 No menu Render clique Render Preview para ver a cor

do material.

Para colocar o olho na cabecga:

Na viewport Top selecione ambas partes do olho.

Select Color —

White -
Light Gray

Gray ‘
Dark Gray

Black

Red

Brown

Qrange

Gold

Yellow

Chartreuse

Green

DarkGreen

SeaGreen

Aquamarine

Cyan

Turquoise

Lavender

Blue

Dark Blue

Purple

Magenta -

Hue: 0 R 255
Sat 0 G 255
Val: 255 B: 255

2 No menu Edit clique Groups e entdo clique Group.

As partes do olho sdo agrupadas como um objeto.

3 Selecione o grupo.

No menu Transform clique Orient, entao
clique On Surface.

5 Para Base point, faga snap no ponto do centro
do olho.

6 Para Reference point for scaling and
rotation, faca snap no ponto na aresta do olho.

7 Para Surface to Orient on, clique a cabega.

8 No didlogo Orient on Surface, para Scale
marque Prompt e Rigid, clique OK.

9 Para Point of surface to orient to, clique um
ponto na cabega.

10 Para Scale factor, arraste o mouse e clique
para escalar o olho.

Scale Raotation

[¥]Prompt ["1Prompt

[ Uniform

x 10 Angle 00
10
10

[VIRigid

[ ok | [ cacet | [ Hep
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11 Mirror (espelhe) o olho para o outro lado da o=

cabeca.

Renderizar uma imagem do patinho

Renderizacdo cria uma imagem realistica de seu modelo com as cores que vocé atribui. Estas cores de
renderizacdo sdo diferentes das cores do /ayer que vocé pode estar usando, que controlam a exibicdo em
wireframe e modo sombreado.

Para renderizar o patinho:

N OO 1 A W N =

Para colocar luzes:

1

2

Selecione o bico.

No menu Edit clique Object Properties.

No painel Properties, na pagina Material, clique Basic e clique color swatch.
Na caixa de didlogo Select Color, selecione uma cor para o bico, como laranja.
Selecione o corpo.

No menu Edit clique Object Properties.

No painel Properties, na pagina Material, clique Basic e selecione a cor para o corpo, como amarelo.

No menu Render clique Render. a

No menu Render clique Create Spotlight.

Selecione um ponto no meio do modelo.

Arraste o raio até ser aproximadamente trés
vezes maior que o modelo.

Cligue um ponto na viewport Top, mantendo a
tecla Ctrl pressionada para ativar o modo
elevator.

Na viewport Front clique um ponto
ligeiramente acima do objeto.

No menu Render clique Render.
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Modelando com sodlidos

Modelar sélidos no Rhino é facil. Existem varios comandos que permitem criar e editar objetos sélidos.

Sélidos no Rhino sdo superficies fechadas ou polysurfaces que envolvem um volume. Alguns dos sélidos primitivos
sao superficies simples fechadas com arestas exatamente coincidentes, outros sdao polysurfaces.

Objetos polysurface Rhino sao deformaveis usando ferramentas UDT (Uniform Deformation Technology). Vocé
também pode extrair e deformar superficies com edigdo de pontos de controle, como no ultimo exercicio.

Nesta parte da aula vamos focar em fazer alguns sélidos, separar as partes, fazer alteracdes e depois unir as
pecas de volta para fazer um solido.

Botéo Comando Descri¢ao
g Box Desenha uma caixa retangular a partir de dois cantos diagonais e uma altura.
i Box 3Point Desenha uma caixa de cantos adjacentes, um ponto na aresta em frente a eles e em uma
H altura.
@ Sphere Desenha uma esfera de um ponto central e um raio.
@ Sphere 2Point Desenha uma esfera a partir das duas extremidades de um diametro.
Q Sphere 3Point Desenha uma esfera de trés pontos em sua superficie.
G Cylinder Desenha um cilindro sélido a partir de um ponto central, um raio e uma altura.
Tube Desenha um tubo sélido a partir de um ponto central, dois raios e uma altura.
d Cone Desenha um cone soélido a partir de um ponto base, um raio da base e uma altura.
TCone Desenha um cone truncado que termina em um plano circular de um ponto base, dois raios e
63 uma altura.
@ Ellipsoid Desenha um elipséide de um ponto central e trés pontos de extremidade de eixo.
O Torus Desenha um toro sélido de um ponto central, um raio para o centro do tubo e um raio de tubo.
& Pipe Desenha um tubo em torno de uma curva existente. O tubo tem uma secgéo circular e caps
opcionais nas extremidades. A opg¢ao Thick permite que vocé especifique dois raios em cada
extremidade da curva para criar tubos com orificios furados no meio como tubulacao.
‘ia TextObject Desenha texto como curvas de contorno, superficies ou soélidos.
ExtrudeCrv Desenha um sélido por extrusdo de uma curva fechada plana verticalmente.
ExtrudeSrf Cria um solido por extrusdo de uma superficie verticalmente.
@ Cap Cria superficies planas para fechar furos planos em uma superficie ou sélido parcial.
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Botéo Comando Descricao

@ BooleanUnion Operacao booleana no Rhino para unir sélidos.

0 BooleanDifference Operacéao booleana no Rhino para subtrair superficies e solidos a partir de outro.
Cg) Booleanintersection  Operacéo booleana no Rhino para criar a intersegdo de duas superficies ou solidos.

Exercicio 56— Modelar uma barra com texto

No exercicio seguinte, vamos fazer um sdlido primitivo, extrair algumas superficies, reconstruir uma superficie e
deforma-la, unir as novas superficies em um soélido, fazer fillets nas arestas, adicionar texto em uma superficie e

fazer uma operacdo booleana no sélido.

1 Inicie um novo modelo usando o template Small Objects - Millimeters.

Save as Bar.

Para First corner digite 0,0 e pressione Enter.
Para Length digite 15 e pressione Enter.
Para Width digite 6 e pressione Enter.

a 1 A W N

Para Height digite 1 e pressione Enter.

Para editar a superficie:

No menu Solid clique Extract Surface. %

2 Para Surface to extract, selecione a superficie

superior e de ambas extremidades, pressione Enter.

3 Selecione as duas extremidades e exclua.

4 Selecione a face superior.

5 No menu Edit clique Rebuild. ﬁl

Na caixa de didlogo Rebuild Surface, defina Point
count para 4 e Degree para 3 para ambos U e V,

clique OK.

7 Pressione F10 para ativar Control Points. Hﬁ“

No menu Solid clique Box, g e entdo clique Corner to Corner, Height.

Edl

Point count

u@ # 32
v [+ 3:

Degree

u 3 3

v 3 3

Qptions ——
[v Delete input

[~ Currentlayer
[v ReTrim

Calculate
0K I Cancel | Pleviewl
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8 Na viewport Right, faca uma janela de selegdo com os
pontos médios.

9 Arraste os pontos para cima aproximadamente uma
unidade.

10 Pressione F11 para desativar Control Points.

Para tornar a barra sélida:

Selecione todas as superficies.
2 No menu Edit clique Join.

As superficies sdo unidas fazendo uma polysurface
aberta.

3 Selecione a polysurface.

4 No menu Solid clique Cap Planar Holes. &

Dois caps de extremidade sdo criados.

Para fazer fillets nas arestas:

1 No menu Solid clique Fillet Edge, e entdo clique

Fillet Edge. g
2 Defina Next Radius=1.0.

Para Select edges to fillet, clique as quatro arestas
verticais, pressione Enter.

4 Para Select fillet handle to edit, pressione Enter.

5 Repita o comando FilletEdge.
Defina Next Radius=0.2.

7 Para Select edges to fillet, faca uma janela de
secao da barra inteira para obter as arestas
horizontais, pressione Enter.

8 Para Select fillet handle to edit, pressione Enter.
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Para fazer uma cépia da barra em um Jayer diferente:

Precisamos fazer uma copia da barra pronta para a proxima parte deste exercicio. Em uma das cépias iremos
fazer um baixo relevo de um texto e na outra iremos fazer um alto relevo de um texto.

Selecione a barra pronta. [Layertocory coec SRR O Puaperties | @ Layers @
T ¢

o . i e XavdTD P
2 No menu Edit clique Layers, entdo Copy objects GIELEEDIEEE Name Ma. Lmetype
Name Default Continucus
M Default { Conlinuous
tO Iayer. M _ayer (2 el | Continuous
| Layero2 Layer03 2ol Continuous
3 No didlogo Select layer to copy objects, clique B el LS Gnne
Layer 01 e clique OK. O Layerts -
4 No painel Layer, desative o Layer 01. Clsettayer curen
[ mew. | [ ok || camal |

Para tornar o texto sélido:

1 Mude de layer para Layer 02. % Text Object x|

Textto create

Rhino

Font

No menu Solid clique Text. ‘Ili

Na caixa de didlogo Text Object, selecione
uma Font negrito, como Arial Black.

- . Name: |Ana\ Black ﬂ
Em Create clique Solids. I Bold Y
Em Text size, defina Height para 3.00, W (0 x
Solid thickness para 1.00, marque Group Creste
- . " Curves I~
objects, clique OK. o
# Solids
4 Para Insertion point posicione o texto no ¥ Group objects
centro da barra na viewport Top e clique. Toxteie
5 Na viewport Front ou Right, arraste o texto :Ii"; ) ,?7 m‘::f"“:”‘
até sobressair através da superficie
superior. oK Cancel ‘ Halp

Para criar o baixo relevo do texto na barra:

Selecione a barra.
No menu Solid clique Difference.

Para Select second set of surfaces or polysurfaces, defina
DeleteInput=Yes, selecione o texto, pressione Enter.

O baixo relevo do texto é criado na barra. No entanto, ndo se segue a curvatura
da barra. Vejamos como fazer este texto seguir melhor uma superficie curva.
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Offset de texto sélido

Ocasionalmente vocé vai querer criar um texto que segue exatamente a curvatura de uma superficie base. Um
método consiste em dividir a superficie superior da barra com as curvas de texto e fazer offset da superficie em
objetos de texto sdlido. O texto sélido pode ser utilizado para criar o baixo relevo (diferenga) ou criar o alto relevo
(unido) na superficie original ou polysurface:

Para fazer um label:

Para dividir a superficie superior da barra com o texto:

a4

Ative o Layer 01 e desative o layer Default.
No menu Solid clique Extract Surface.

Clique Copy=Yes na linha de comando. Selecione
a superficie superior, pressione Enter.

Selecione a parte inferior da barra e a esconda (em
Edit > Visibility >Hide).

Ative a viewport Top.

No menu Solid clique Text.

Na caixa de didlogo Text Object, em Create, clique Curves, e marque Group
Objects. Em Text Size, em Solid Thickness digite 3. Clique OK.

Para Insertion point posicione o texto no centro da barra na viewport Top e
clique.

Na viewport Top ou Perspective selecione as curvas de texto.
No menu Edit clique Trim.

Selecione a superficie em 3 locais: perto da aresta externa, no centro do O e no
centro do R.

Lembre-se de cortar o centro de letras como R e O.

Uma vez que a caixa de verificacdo Group objects foi marcada quando vocé
criou o texto, vocé pode selecionar todo o texto clicando em um elemento.

As curvas dividiram a superficie. Cada parte do texto é uma superficie
separada.

Exclua as curvas do texto original.

Dica: Selcrv ird selecionar apenas as curvas.
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5 Selecione as superficies de texto.
6 No menu Edit clique Group e entdo clique Group.

As superficies de texto estdo agora agrupadas para facilitar a selecdo.

Para criar texto sélido:

1 No menu Edit clique Select Objects e entdo clique Previous Selection.
Isto seleciona as superficies texto novamente.
2 No menu Surface clique Offset Surface.

Para Offset distance, clique Bothsides=Yes, Solid=Yes e DeleteInput=Yes
na linha de comando.

4 Para Distance, digite .1 e pressione Enter.

5 No painel Properties, na pagina Material, para Assign material by choose
object, clique color swatch e selecione outra cor para o texto.

Clique com botdo direito no titulo da viewport Perspective.
Selecione Rendered no menu popup.

As letras sdo renderizadas em uma cor diferente.

8 Mostre a barra (menu Edit > Visibility > Show).

9 Use o Gumball para Copy a barra e o texto solido.
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Para fazer o alto relevo do texto:

1 Unlock a parte inferior da barra e junte com a parte superior.

2 Selecione a barra e o texto.

3 No menu Solid clique Union. @

O texto e as barras sdo unidas numa Unica polysurface fechada com o texto em
alto relevo na superficie.

Para fazer o baixo relevo do texto:

1 Selecione a polysurface inferior da copia que vocé fez.

2 No menu Solid clique Difference. @

3 Para Select surfaces or polysurfaces to subtract com DeleteInput=Yes ,
selecione o texto e pressione Enter.

O texto e a barra sdo unidos em uma polysurface fechada com o alto relevo do
texto na superficie.

Polysurface com alto relevo Polysurface com baixo relevo
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Criando superficies

Uma superficie Rhino é semelhante a um pedaco de tecido eldstico. Ela pode assumir muitas formas diferentes.

Criando superficies

As superficies sdo limitadas por curvas chamadas arestas. Para a visualizagdo, a forma da superficie Rhino exibe
uma grade de curvas isoparamétricas (isocurvas) na superficie.

Superficies tém uma area, sua forma pode ser alterada movendo pontos de controle e podem se tornar malha.

Botdo Comando Descricao
EF SrfPt Cria uma superficie pela sele¢éo de trés ou quatro pontos no espago para 0s cantos.
__}_ EdgeSrf Cria uma superficie pela sele¢éo de duas, trés ou quatro curvas existentes cujas extremidades
= coincidam exatamente.
> PlanarSrf Cria uma superficie a partir de curvas planas que delimitam uma area.
j':‘;; Patch Cria uma superficie que se aproxima de um conjunto de curvas e/ou objetos ponto.
'—-}
? Revolve Revolve uma curva em torno de um eixo para criar uma superficie.
Fr Loft Cria uma superficie a partir de curvas de formas, as opgdes normal, loose e tight fazem uma
24 superficie sem vincos a medida que passa ao longo das curvas da forma.
A opcgéo StraightSections cria uma superficie com vincos em cada curva da forma e secc¢fes
retas entre as curvas das formas.
Sweepl Cria uma superficie a partir de curvas de formas, que seguem ao longo de uma curva guia que
define uma aresta da superficie.
Sweep?2 Cria uma superficie a partir de curvas de formas, que seguem ao longo de duas curvas guia
que definem duas arestas da superficie.
FilletSrf Cria um fillet ou arredondamento entre duas superficies.
BlendSrf Faz uma superficie suave entre duas superficies existentes.
RailRevolve Revolve uma curva da forma segurando uma extremidade ao longo de uma curva guia. Este
comando € muito Util para colocar um tampa suave sobre uma superficie de formas irregulares.
ExtrudeCrv Extruda uma curva perpendicular ao plano da construgdo com a op¢ao de conicidade a
superficie com um angulo de inclinacao.
ExtrudeCrvAlongCurve Extruda uma curva ao longo de uma segunda curva.

BRSO N D

ExtrudeCrvToPoint

Plane

Plane 3Point

Plane Vertical

Extruda uma curva para um ponto.

Cria uma superficie retangular plana paralela ao plano de construcéo a partir de dois pontos
diagonais.

Cria uma superficie plana retangular a partir de 3 pontos.

Cria uma superficie plana retangular de 3 pontos que é vertical em relagdo ao plano da
construcao.
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Exercicio 57— Técnicas basicas para fazer superfici  es

Neste exercicio, vocé vai modelar algumas superficies simples.

1 Inicie um novo modelo usando o template Small Objects -
Millimeters.3dm. Save as Surfaces.

2 Ative Grid Snap e Planar.

==

3 No menu Surface clique Plane e entdo clique Corner to Corner.
Para First corner of plane, clique um ponto.

5 Para Other corner, clique outro ponto para fazer um plano retangular.

Para criar um plano vertical:

1 No menu Surface clique Plane e entdo clique Vertical. ﬂ

Para Start of edge, faga snap no ponto de extremidade no lado direito da
superficie.

3 Para End of edge, faca snap no outro ponto de extremidade do lado
direito da superficie.

4 Arraste o cursor para cima e clique.

Para criar um plano a partir de 3 pontos:

1 No menu Surface clique Plane e

=

2 Para Start of edge, faga snap no
ponto de extremidade no lado
esquerdo da primeira superficie.

entdo clique 3 Points.

3 Para End of edge, faca snap no outro
ponto de extremidade no lado
esquerdo da primeira superficie.

4 Para Height, use SmartTrack para rastrear um ponto a partir do topo do plano vertical. Arraste o ponto de

rastreio até a superficie estar ligeiramente inclinada e clique.
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Para criar um plano de pontos de canto:

1

No menu Surface clique Corner
Points. H

Cligue os quatro pontos no sentido
horario.

Para First corner, faga snap na
extremidade da aresta da primeira
superficie.

Para Second corner, faca snap no ponto de extremidade na aresta da segunda superficie.
Para Third corner, faca snap no ponto de extremidade na aresta da terceira superficie.
Para Fourth corner, faca snap no outro ponto de extremidade na aresta da terceira superficie.

A superficie serd criada com cantos nos pontos que vocé selecionou.

Para criar uma superficie a partir de curvas planas:

Ative o modo Planar.

Desenhe uma curva que inicia e termina no topo das duas superficies
verticais, tal como mostrado ao lado.

Planar mantém a curva no mesmo plano dos cantos da superficie.

No menu Surface clique Planar

©)

Selecione a curva recém-criada.

Curves.

Selecione a aresta superior das trés
superficies e pressione Enter.

A superficie é criada.
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Para criar uma superficie a partir de curvas de arestas:

1 No menu Surface clique Edge

&

2 Selecione as arestas das quatro
superficies.

Curves.

A superficie é criada.

3 Selecione todas as superficies e no
menu Edit clique Join.

O resultado deve ser valido,
polysurface fechada.

Dica: Use o comando What para confirmar que o offset da polysurface é valido, sélido fechado.

Exercicio 58—Extrudando superficies

Neste exercicio, vocé ira criar um telefone sem fio usando

extrusodes. Para ajudar na organizacdo do modelo, foram criados
layers de superficies e curvas. Certifique-se de mudar de /ayer ao

fazer as extrusoes.

Para extrudar uma curva:

Open o modelo Extrude.3dm.

2 Torne o layer Top Surface corrente.

3 Selecione a curva como mostrado.

4 No menu Surface clique Extrude

Curve e entdo clique Straight. i

5 Para Extrusion distance,
digite -3.5 e pressione Enter. |Z<

Se o objeto a ser extrudado é uma
curva plana, a curva é extrudada

perpendicularmente ao seu plano.
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Para extrudar uma curva ao longo de outra curva:

1 Selecione a curva (1) a esquerda da
primeira superficie extrudada.

2 No menu Surface clique Extrude Curve e

entdo clique Along Curve. a

3 Selecione path curve (2) perto de sua
extremidade direita.

A curva é extrudada ao longo do caminho
da curva secundaria.

Se vocé ndo obter a resposta que vocé esperava, desfaga e tente clicar perto da outra extremidade da curva
de caminho.

Para extrudar uma curva com conicidade (angulo de inclinagdo):

Selecione a curva da direita.

2 No menu Surface clique Extrude Curve e
entdo clique Tapered.

3 Para Extrusion distance, clique
DraftAngle na linha de comando.

4 Para Draft angle digite -3 e pressione
Enter.

5 Para Extrusion distance digite .375 e pressione Enter.

A curva é extrudada com um angulo de inclinagdo de trés graus no sentido positivo do eixo y.

Para criar uma superficie a partir de curvas planas:

1 No menu Surface clique Planar Curves.

o

2 Selecione as curvas das arestas que
limitam a abertura da extrusdo c6nica no
topo.

3 Pressione Enter.

A superficie é criada na extremidade.

Selecione as quatro supertficies.

5 No menu Edit clique Join.
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Para fazer as superficies de extrusdo para a outra metade do telefone:

Em seguida, vamos repetir as etapas anteriores para a outra metade do telefone.

1 Torne o layer Bottom Surface
corrente.

EXxtri

2 Selecione a curva como mostrado.

No menu Surface clique Extrude
Curve e entdo clique Straight.

4 Para Extrusion distance digite -3.5
e pressione Enter.

Se 0 objeto a ser extrudado é uma
curva plana, a curva é extrudada
perpendicularmente ao seu plano.

5 Selecione a curva (1) no lado
esquerdo da primeira superficie
extrudada.
6 No menu Surface, clique Extrude !
Curve e entdo clique Along Curve. :
7 Selecione a curva caminho (2) perto
de sua extremidade direita.
A curva é extrudada ao longo do

caminho da curva secundaria.

8 Selecione a curva a direita.

9 No menu Surface, clique Extrude
Curve e entdo clique Tapered.

10 Para Extrusion distance, digite
-1.375 e pressione Enter.

A curva é extrudada com um angulo
de inclinacdo de trés graus na
diregdo negativa do eixo y.

11 No menu Surface, clique Planar
Curves.

12 Selecione as curvas das arestas que
limitam a abertura da extrusdo cOnica
no topo.

13 Pressione Enter.

Uma superficie é criada na
extremidade.

14 Selecione as quatro superficies.

15 No menu Edit, clique Join.
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Para criar uma superficie extrudada em ambos lados de uma curva:

1

Ative o layer Extrude Straight-
bothsides.

Selecione a curva de forma livre
como mostrado.

No menu Surface clique Extrude
Curve entdo clique Straight.

Para Extrusion distance, clique
Bothsides na linha de comando.

Para Extrusion distance, arraste a extrugdo e clique.

Certifique-se que a superficie ultrapassa as outras superficies em ambas as direcdes. A superficie é

extrudada simetricamente a partir da curva.

Para cortar as superficies:

1

Selecione as polysurfaces unidas Top
e Bottom e a superficie que vocé
recém extrudou.

No menu Edit clique Trim.

Para Object to trim, clique a aresta
exterior de cada superficie.

Para dividir a superficie recortada:

A W N =

Selecione a superficie extrudada recortada.
No menu Edit clique Split.
Para Select cutting objects, clique Isocurve na linha de comando.

Arraste seu cursor ao longo da superficie para determinar a direcdo que
isocurva é selecionada. Clique Toggle na linha de comando, se ndo é a
diregdo correta.

Para Split point, faca snap na interseccdao onde as trés superficies se
interceptam.
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Para unir as superficies:

Em seguida, vocé vai unir a superficie dividida e a polysurface para a parte superior e inferior do aparelho. A pega
da esquerda (menor) da superficie dividida vai para a parte superior do aparelho de telefone, a parte maior vai

para a parte inferior do aparelho de telefone.

1

Para arredondar as arestas das polysurfaces:

1

Selecione a parte esquerda (menor) da superficie dividida e a polysurface

superior.

No menu Edit clique Join.

Selecione a parte maior da superficie dividida e a polysurface inferior.

No menu Edit clique Join.

No menu Solid, clique Fillet Edge e

entdo clique Fillet Edge.
Use um raio de .2 para arredondar as
arestas.

Para Select edges to fillet, selecione
as arestas da parte superior da
polysurface superior e as duas arestas
horizontais da frente, pressione
Enter.

Para Select fillet handle to edit,
clique Preview.

Verifique se esta fazendo o fillet que
vocé deseja, pressione Enter.

Repita essas etapas para o
polysurface inferior.
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Para criar uma superficie extrudada de uma curva até um ponto:

1 Ative o layer Extrude to a Point. Desative os layers Extrude Straight e
Extrude Along Curve.

2 Selecione a curva em forma de U no layer Extruded to a point.

A

4 Para Point to extrude to, faca snap no objeto ponto proximo da face
superior.

3 No menu Surface clique Extrude Curve, e entdo clique To Point.

A curva é extrudada para o ponto.

5 No menu Solid, clique o comando
BooleanDifference (menu Solid >
Difference) para remover a superficie
a partir da parte superior do telefone.

Se o resultado ndo estiver correto,
inverta as normais da polysurface
superior ou da superficie extrudada
com o comando Dir. As normais da
polysurface superior e a superficie

extrudada devem apontar uma para
a outra.

Selecione o circulo.
No menu Surface clique Extrude Curve e entdo clique To Point.

8 Para Point to extrude to, faca snap no objeto ponto dentro da superficie
inferior.

A curva é extrudada para o ponto.

9 Use o comando BooleanDifference
(menu Solid menu > Difference) para
remover a superficie da parte
superior do telefone.

As normais da polysurface inferior e
da superficie extrudada devem
apontar uma para a outra.

10 Save seu modelo como Phone.
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Para criar os botoes:

Ative o layer Curves for Buttons.

2 Na vista Front, faga uma janela de selegdo para a primeira coluna de y
botdes.

Trés curvas sdo selecionadas.
3 No menu Solid clique Extrude Planar Curve e entdo clique Straight.

4 Para Extrusion Distance digite -. 2 e pressione Enter.

5 Repita essas etapas para as outras
colunas de botdes. JUUSIREN —

6 Use o comando FilletEdge (menu
Solid > Fillet Edge > Fillet Edge) com
raio de .05 para arredondar as il
arestas.

As arestas dos botdes sao
arredondadas.

7 Save seu modelo.

Robert McNeel & Associates 186



CRIANDO SUPERFICIES

Exercicio 59— Superficies em loft

1 Open o modelo Loft.3dm.

2 Faga uma janela de selecdo com
todas as curvas.

Fr
3 No menu Surface clique Loft. **

A superficie é ajustada sobre as
curvas.

4 Na caixa de didlogo Loft Options,
alterne Style para Straight
sections e entdo clique Preview.

A superficie é ajustada sobre as
curvas, mas as secgoes sao retas
entre as curvas.

5 Na caixa de didlogo Loft Options, alterne Style para Loose e entdo
clique Preview.

A superficie criada usa os mesmos pontos de controle como as curvas. A
superficie segue as curvas mais suavemente.

Use esta opgdo quando vocé quer a superficie conformando com os
pontos de controle das curvas de entrada.

6 Na caixa de didlogo Loft Options, alterne Style para Normal e entdo
clique OK.

7 Mirror ﬂ[i (espelhe) a superficie
para criar a outra metade.

8 Join E%J as duas metades.
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Para fazer um assento:

1 Desative o layer Hull Curves e ative
os layers Seat Curves e Seats.

2 Torne o layer Seat Curves corrente.

3 Na vista Front, selecione os
retangulos arredondados.

4 No menu Curve clique Curve From
=

Objects e entdo clique Project. U

Project usa o plano de construgdo atual para determinar a diregdo de projecao. Certifique-se de selecionar as
curvas e superficie para projetar na viewport Front.

5 Para Surface to project onto,
selecione o casco.

As curvas serdo projetadas para
ambos os lados da superficie do
casco.

6 Selecione um par de curvas na
superficie.

7 No menu Surface clique Loft.

No didlogo Loft Options, clique OK.

9 Repita isto para o outro assento.

A superficie é ajustada sobre as curvas que se encaixam exatamente com a forma do casco.

Para criar curvas de secao a partir das superficies:

1 Selecione o casco.
Mude para o layer Sections.

3 No menu Curve clique Curve From

Objects e entdo clique Section. a

4 Para Start of section, na viewport
Top, clique um ponto a esquerda do
centro do casco.

5 Para End of section, com Ortho ativo, arraste uma linha para a direita e
clique.

Uma curva é gerada sobre a superficie. Repetir isto em varios locais.

6 Pressione Esc para desfazer a selegdo das curvas de segao.
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Para criar curvas de contorno transversalmente as superficies do casco:

Selecione o casco.

2 Mude para o layer Contours.

3 No menu Curve clique Curve From
Objects e entdo clique Contour.
Sy

S |1.4 |1.4
4 Para Contour base point, faca snap X X
na extremidade esquerda da canoa.

5 Para Direction perpendicular to contour planes, faga snap na outra
extremidade da canoa.

6 Para Distance between contours, digite 12 e pressione Enter.
Uma curva é gerada a cada “pé” ao longo do casco.

7 Pressione Esc para desfazer a selegdo de curvas de contorno.

Para criar uma curva da aresta das superficies:

1 Mude para o layer Top Rail.

No menu Curve clique Curve From
Objects, e entdo clique Duplicate

Edge. b
3 Clique a aresta superior do casco.

4 Clique a outra aresta superior e
pressione Enter.

Duas curvas sdo geradas nas
arestas do casco.

5 Com as curvas ainda selecionadas,
no menu Edit clique Join.
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6 No menu Curve clique Offset,
entdo clique Offset Curve e digite
uma distancia de offset de 1.
Também selecione a opgdo
Bothsides.

7 Delete a curva original, mantendo
as curvas de offset de dentro e de
fora.

Nota: A unidade do modelo é
polegada.

8 No menu Curve clique Fillet
Curves. Defina Fillet radius para 0
e Join=Yes. Selecione as duas
curvas externas. Repita o
procedimento para outra
extremidade da canoa.

Para criar superficies das curvas:

Selecione as curvas que vocé recém criou.
2 No menu Surface clique Loft.

Na caixa de didlogo Loft Options, defina Style para Normal e entdo
clique OK.

4 Selecione a superficie em /oft.

5 No menu Surface clique Offset
Surface. Defina Distance para
1 e defina Solid=Yes e
pressione Enter.
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A polysurface borda é criada. ' '

Para fazer uma canoa sélida:

1 Torne o layer Hull corrente e
desative o layer Top Rail.

2 No menu Surface clique Loft.
Cligue a aresta superior do casco.

4 Clique a outra aresta superior e
pressione Enter.

A superficie em /oft é criada.

5 Join a nova superficie com o casco.
Uma polysurface fechada é criada.
Vocé devera ver o fim do comando
Join quando a nova superficie é
selecionada. - -

6 Use o comando What para confirmar que é uma polysurface valida fechada.

Para fazer shell (casca) na canoa:

2 Para Faces to remove from closed

1 Digite o comando Shell.
polysurface selecione a superficie
superior.

comando e digite .5 e pressione
Enter.
A superficie serd uma casca com

3 Clique a opgdo Thickness na linha de
uma espessura de 1/2 polegada.
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4 Ative o layer Top Rail.
5 Atribua materiais para o casco e borda.
6 Render a canoa.

Exercicio 60—Superficies revolvidas

Open o0 modelo Revolve.3dm.

2 Selecione uma curva de forma livre.

3 No menu Surface clique Revolve. ?

4 Selecione uma extremidade da curva para
Start of revolve axis.

End

5 Selecione a outra extremidade da curva para End of revolve axis.
6 Pressione Enter para usar Start Angle default.
7 Pressione Enter para usar Revolution Angle default.

A superficie é revolvida ao redor da linha do eixo.
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Exercicio 61—Usando um revolvimento guia

Rail Revolve permite revolver ao redor de um eixo e ao longo de uma curva guia.

Para criar um rail revolve:

1 Open o modelo Rail Revolve.3dm.

2 No menu Surface clique Rail Revolve. ?
3 Para Profile Curve, selecione a curva em forma cOnica (1).

4 Para Rail curve, selecione a curva em forma de coragdo

(2).

5 Para Start of revolve axis, selecione uma das
extremidades da linha vertical.

6 Para End of revolve axis, selecione a outra extremidade
da linha vertical.

A superficie é revolvida ao redor do eixo ao mesmo tempo que segue ao
longo da curva. A curva de perfil é escalada em uma direcdo entre o eixo e a
guia.

7 Ative o layer Bowl e desative todos os outros

layers.
8 Repita os passos anteriores para fazer uma
tigela.
I
El
End
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Exercicio 62— Usando varredura (sweep) de uma guia

para criar superficies

Uma secgao transversal:

1 Open o modelo 1 Rail Sweep.3dm.
2 Selecione as duas curvas a esquerda.
3 No menu Surface clique Sweep 1 Rail. 1

No didlogo Sweep 1 Rail Options, clique OK.

Duas segdes transversais:

1 Selecione as trés curvas do meio.

2 No menu Surface clique Sweep 1 Rail.

3 No didlogo Sweep 1 Rail Options, marque
Global shape blending.

4 No didlogo Sweep 1 Rail Options, clique OK.

Multiplas secdes transversais:

1 Selecione as quatro curvas a direita.
2 No menu Surface clique Sweep 1 Rail.
3 No didlogo Sweep 1 Rail Options, desmarque

Global shape blending.
4 No didlogo Sweep 1 Rail Options, clique OK.

1 Torne corrente o layer grupo Surface
02 e desative o layer grupo Surface
01.

2 No menu Surface clique Sweep 1
Rail.

3 Para Rail, selecione a curva aberta de
forma livre.

4 Para Select cross section curves,
selecione as trés curvas fechadas,
entdo clique Point na linha de
comando.
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5 Para Pick end point, faca snap na extremidade da curva de forma livre.

6 No didlogo Sweep 1 Rail Options, clique OK.

Para criar uma roadlike com varredura de uma guia:

1 Torne corrente o layer grupo Surface
03 e desative o layer grupo Surface
02.

2 Selecione a hélice.

No menu Surface clique Sweep 1
Rail.

4 Para Select cross section curves,
selecione a curva fechada e pressione
Enter.

5 Para Drag seam point to adjust,
pressione Enter.

6 Mude o estilo para Roadlike Right,
clique Preview.

7 Mude o estilo para Roadlike Front,
clique Preview.

8 Mude o estilo para Roadlike Top,
clique Preview. Se a visualizagdo
parecer correta, clique OK.

Exercicio 63—Usando varreduras de 2 guias para cria  r superficies

» Open o modelo 2 Rail Sweep.3dm.

Para criar a base—Parte 1:

Na primeira parte deste exercicio, vamos explorar uma das opcées
Sweep2. Para ilustrar a opgao usaremos uma secgao transversal. Na
segunda parte, vamos utilizar as mesmas curvas guia com duas segoes
transversais. Por Ultimo, vamos usar duas guias que convergem para
um Unico ponto.
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1 Mude para o layer Base Surface.

No menu Surface clique Sweep 2 Rails. 2
Selecione as duas curvas guias (1).

Selecione a curva da segao transversal (2).

u » W N

Pressione Enter duas vezes.

Uma vez que somente clicamos uma secgdo transversal, a superficie ndo faz
conformacdo com o circulo na parte superior da varredura.

6 No didlogo Sweep 2 Rail Options, marque
Maintain height, clique Preview.

Note que a secdo transversal mantém a
mesma altura ao longo da varredura.

7 No didlogo Sweep 2 Rail Options, clique
Cancel.

Para criar a base—Parte 2:

Selecione as duas curvas guia (1).
No menu Surface clique Sweep 2 Rails.
Selecione ambas curvas secao transversal (2).

Pressione Enter duas vezes.

a H W N =

No didlogo Sweep 2 Rail Options, clique OK.

Uma superficie é criada cujas arestas coincidem com as curvas guia e as
curvas da segao transversal.

Para criar o compartimento:

1 Ative os layers Housing Surface, Housing
Curves e Mirror.

Torne corrente o layer Housing Surface.
No menu Surface clique Sweep 2 Rails.

Selecione as duas curvas guia (1).

u b W N

Para cross-section, selecione a aresta externa
do cilindro (2), pressione Enter duas vezes.

)]

No didlogo Sweep 2 Rail Options, clique OK.

Uma superficie é criada.
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Para unir as duas partes:

1 Selecione as
superficies da
base e do
compartimento.

2 No menu Solid
clique Union.

3 Use FilletEdge
com raio de .25
para arredondar
a aresta de

interseccdo.

Exercicio 64— Usando uma rede de curvas para criar

Open o modelo Networksurf.3dm.

2 No menu Surface clique Curve
Network.

3 Para Select curves in network,
clique as duas curvas de aresta e as
curvas de segdo transversal e
pressione Enter.

4 Na caixa de didlogo Surface From

Curve Network, mude a coincidéncia
de aresta para Curvature, clique OK.

Uma superficie é criada e tem
continuidade de curvatura com as
outras duas superficies.

Agora vamos analisar a continuidade

da superficie unida.

5 No menu Analyze, clique Surface,
entdo clique Zebra.

Visualize as faixas onde elas cruzam
as costuras. Note que elas parecem
ser sem costura e suaves.

6 No menu Analyze, clique Surface,
entdo clique Environment map.

Tente mudar a imagem clicando no
menu suspenso na caixa de didlogo
EMAP Options.

superficies
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Exercicio 65— Pratica usando varredura de uma guia

Neste exercicio, vocé usa varredura de uma guia para terminar uma mesa com pés afunilados de forma livre.

Para criar os pés:
Open o modelo Table.3dm.

No menu Surface clique Sweep 1 Rail. %
Selecione path curve para o pé(1).

A W N =

Selecione shape curve (2) para ambas
extremidades do pé.

5 Pressione Enter.
Pressione Enter.
7 Na caixa de didlogo Sweep 1 Rail Options, clique OK.

O pé da mesa é criado. Note a boa transicdo de uma curva de segdo transversal para a outra.

Para criar o suporte:

1 Mude para o layer Braces.

2 Repita o processo anterior para criar o suporte.
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Para criar o tampo e terminar a mesa:

Mude para o layer Top.
No menu Surface clique Sweep 1 Rail.

Para Rail, selecione a elipse.

Pressione Enter.

A U A W N R

Na caixa de didlogo Sweep 1 Rail Options,
clique OK.

A superficie para a borda do tampo é criada.

7 Selecione todas as superficies que vocé criou.

8 No menu Solid clique Cap Planar Holes.
Seis tampas foram criadas.

9 Use Mirror para copiar o suporte e o pé para
terminar o modelo.

Espelhe ao redor do 0,0 na viewport Top.

Para Cross-section, selecione a forma curva.

Robert McNeel & Associates

199



CRIANDO SUPERFICIES

Exercicio 66— Criando um martelo de brinquedo

Neste exercicio, vocé vai usar a maioria das técnicas que aprendeu nas
sessOes anteriores.

Alguns modelos exigem mais atengdo nos detalhes. Este € um exemplo de um
modelo que requer técnicas de modelagem precisas. Este exercicio também
requer um numero de diferentes técnicas de criacdao de superficies. O desenho
técnico é incluido para ajudar a criar um modelo muito preciso.

1 Open o modelo Hammer.3dm.

Adicionalmente foram criados os seguintes layers: Construction Lines, Curves, Handle, Tang, Head, Hole,
Cutout e Claw. Use o layer apropriado ao construir o modelo.

40—
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2 Desenhe os contornos para o martelo na viewport Top.

Desenhar os contornos ajuda ao desenhar as curvas. Vocé pode desenhar linhas, polylines ou retangulos
para criar os contornos. Use as dimensdes do desenho técnico para obter contornos precisos.

Nota: Existe uma camada denominada Construction Lines neste modelo que tem as linhas de construcao
desenhadas. Também existe um sublayer com linhas de centro para o modelo. Ative estes /ayers para
acelerar o exercicio, se necessario.
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Para criar a orelha:

Ao modelar a forma da orelha, vocé vai usar circulos, arcos e curvas. Vocé pode cortar os circulos e arcos e depois
uni-los para criar uma curva fechada. Vocé pode reconstruir a curva e ajustar os pontos de controle para obter
uma forma mais escultural.

Mude para o layer Curves.

2 Desenhe uma curva definindo a forma da orelha na viewport Top.

Vocé pode usar uma curva de forma livre ou usar uma combinacdo de
arcos e circulos que sdo cortados e unidos para criar a curva. A seguir
estd uma abordagem sistematica para a criacdo da curva para a parte
da orelha do martelo através de arcos e circulos.

Comece por desenhar dois circulos.

3 Use o comando Circle (menu Curve > Circle > Tangent to 3 curves) para
criar um circulo na parte inferior da orelha.

Desenhe o circulo tangente a geometria de construgao.

4 Use o comando Circle (menu Curve > Circle > Tangent, Tangent, Radius) para
criar um circulo na parte superior da orelha, tangente ao canto direito superior
e com raio de 4 mm.

Desenhe o circulo tangente a geometria de construgao.

()

5 Use o comando Arc (menu Curve > Arc >
Tangent, Tangent, Radius) para criar arcos
tangentes aos dois circulos.

\_/

6 Use o comando Trim (menu Edit > Trim) para cortar a parte interna dos
circulos.

7 Use o comando Join (menu Edit > Join) para unir os segmentos de arco.
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8 Mude para o layer Claw.
9 Selecione os segmentos unidos.

10 Use o comando ExtrudeCrv (menu Solid > Extrude Planar Curve >
Straight) para extrudar a curva em ambos os lados do plano de construcéo.

Para criar a cabecga:

Mude para o layer Curves.

2 Use o comando Curve (menu Curve > Free-form > Control Points) para criar a
curva da segao transversal da cabega.

Certifique-se que a curva intercepta parte da orelha. Isso faz com que as
duas partes se unam mais facilmente.

Mid

3 Mude para o layer Head.

4 Use o comando Revolve (menu Surface >
Revolve) para revolver a curva.

Use o ponto médio da linha de construgdo
para eixo de rotagao.

5 Salve seu modelo.

3

Para adicionar a cabecga para a parte da orelha:

1 Use o comando BooleanUnion (menu Solid >
Union) para unir a cabega com a orelha.

Se o resultado ndo estiver correto, alterne a
normal da superficie da cabeca com o
comando Dir. A normal da superficie da
cabega deve ser para fora.

2 Use o comando FilletEdge (menu Solid >
Fillet Edge > Fillet Edge) para fazer um fillet
na interseccdo entre a cabeca e a orelha.

3 Salve seu modelo.
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Para criar o entalhe na orelha do martelo:

10

Use o comando Curve (menu Curve > Free-
form > Control Points) para desenhar uma
curva para a parte entalhada da orelha.

Certifique-se que a curva é simétrica.

Use o comando Line (menu Curve > Line >
Single Line) para desenhar a linha entre os
pontos de extremidade.

Use o comando Join (menu Edit > Join) para
unir a curva e a linha.

Arraste a curva fechada para perto da orelha.

Use o comando Rotate (menu Transform >
Rotate) ou o Gumball para girar a curva e
alinhar mais perto da orelha.

Mude para o layer Claw.

Use o comando ExtrudeCrv (menu Solid >
Extrude Planar Curve > Straight) para extrudar
a curva através da orelha.

Salve seu modelo.

Use o comando BooleanDifference (menu
Solid > Difference) para subtrair a abertura da
orelha.

Use o comando FilletEdge (menu Solid > Fillet
Edge) para fazer fillets em torno da parte
inferior e superior da orelha e da abertura.

Para criar a forma curva da haste e o cabo:

Crie a forma curva para a haste na viewport Right. Esta curva serd também utilizada para o cabo.

1
2

Mude para o layer Curves e ative Ortho.

Use o comando Curve (menu Curve > Free-
form > Control Points) para desenhar a curva
para a secgdo transversal superior da haste.

Certifique-se que a curva é simétrica.

L,

—
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3 Use o comando Mirror (menu Transform > Mirror) para criar a outra curva.
4 Use o comando Join (menu Edit > Join) para unir as curvas.

5 Salve seu modelo.

Para criar a haste:

1 Use o comando InterpCrv (menu Curve > Free-form
> Interpolate Points) para desenhar uma das curvas
para a haste do martelo.

Certifique-se que ela intercepta a orelha.

2 Use o comando Mirror (menu Transform > Mirror)

para criar a outra curva. 'E

3 Mude para o layer Tang.

Use o comando Sweep2 (menu Surface > Sweep 2 Rails) para fazer a superficie

5 Use o comando Cap (menu Solid > Cap Planar Holes) para fazer a haste uma
polysurface fechada.

6 Salve seu modelo.

Para terminar a cabeca do martelo:

Selecione a haste e a orelha.

2 Use o comando BooleanUnion (menu Solid >
Union) para unir a haste com a orelha e a
cabeca.

3 Use o comando FilletEdge (menu Solid > Fillet
Edge) para fazer os fillets na intersecgao entre a
haste e a orelha.

A aresta tem um arredondamento.

4 Salve seu modelo.

+

g
I
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Para criar o cabo:

Mude para o layer Curves.

2 Use o comando Curve (menu Curve >
Free-form > Control Points) para
desenhar uma curva para a aresta —
superior do cabo. d fe

Inicie no ponto de extremidade da
curva do perfil da haste e termine na
linha de centro.

3 Use o comando Mirror (menu
Transform > Mirror) para fazer a outra
metade.

Mude para o layer Handle.

5 Use o comando Sweep2 (menu
Surface > Sweep 2 Rails) para fazer a
superficie usando a curva da haste
como curva do perfil.

Uma superficie é criada.

6 Use o comando Cap (menu Solid >
Cap Planar Holes) para fechar a
extremidade aberta.

7 Salve seu modelo.

Para criar o furo no cabo:

1 Use o comando Circle (menu Curve >
Circle > Center, Radius) para fazer um
circulo a 25 mm da extremidade do
cabo.

Vocé pode ter que desenhar uma linha
de construgdo para ajudar a posicionar
o circulo.

2 Use o comando ExtrudeCrv (menu Solid
> Extrude Planar Curve > Straight) para
extrudar a curva em ambos os lados do
plano de construgdo.

Certifique-se que a extrusdo intercepta
ambos os lados do cabo.

3 Salve seu modelo.

4 Use o comando BooleanDifference (menu Solid > Difference) para
subtrair o furo do cabo.

5 Use o comando FilletEdge (menu Solid > Fillet Edge) para fazer os fillets
nas arestas do furo.

As arestas tem arredondamentos.

6 Salve seu modelo.
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Exercicio 67— Criando um frasco de apertar (dispens  er)

Alguns modelos exigem mais atengao aos detalhes. Este € um exemplo de um modelo que requer técnicas de
modelagem precisas. Este exercicio também requer um nimero de diferentes técnicas de criagdo de superficies.

O desenho técnico esta incluido para ajudar a criar um modelo muito preciso.
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Open o modelo Squeeze Bottle.3dm.

2 Use retangulos pré-desenhados para criar um circulo, uma elipse e um curva de
perfil.

Estas curvas serdo usadas para gerar as superficies do frasco.

Nota: Um conjunto destas curvas ja esta incluido no modelo nos layers Rail Curves e
Profile Curves. Estes layers sdo sublayers de um layer chamado Bottle Curves.

Robert McNeel & Associates 206



CRIANDO SUPERFICIES

3 Faca outra elipse (menor) que sera usada para a
parte concava do fundo do frasco.

4 Mova esta elipse verticalmente .25 unidades.

Para criar as superficies do frasco:

Mude para o layer Bottle Srf e desative o /layer Construction.

2 Selecione a elipse menor.

Use o comando PlanarSrf (menu Surface > Planar Curves) para fazer uma
superficie plana.

Selecione a elipse maior e o circulo.

5 Inicie o comando Sweep2 (menu Surface > Sweep 2
Rails).
A elipse e o circulo pré-selecionados serdo as guias
para a varredura.

6 Para Select cross section curves, clique o perfil
curvo e entdo pressione Enter.

7 Na caixa de didlogo Sweep 2 Rail Options, clique
Do not simplify e marque Closed sweep e entdo
clique OK.
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Para criar uma superficie combinada para o fundo do frasco:

Hide as curvas guia e do perfil.

2 Inicie o comando BlendSrf (menu Surface > Blend
Surface).

3 Para Segment for first edge, selecione a aresta da
superficie da elipse e entdo pressione Enter-.

4 Para Segment for second edge, selecione a aresta
da superficie do frasco e entdo pressione Enter.

5 Para Drag seam point to adjust, mova os pontos
de costura para se alinharem uns com os outros e
entdo pressione Enter.

6 No didlogo Adjust Surface Blend, clique Preview.
Faca os ajustes necessarios e clique OK.

7 Join as trés superficies.

Fechar o topo

Se vocé fechar o frasco, criando assim um sélido, o Rhino pode calcular o volume do frasco. Se vocé estivesse
criando este frasco na vida real, saber o volume seria importante. Normalmente um frasco deve ser projetado
para conter um volume especifico.

Se as arestas das superficies abertas restantes sdo curvas planas, vocé pode usar o comando Cap para fecha-las.
As extremidades abertas no frasco sdo a forma circular de topo e a forma eliptica do fundo e s&o planas.

Para fechar o topo e o fundo:
1 Selecione a superficie.

2 Use o comando Cap [ji (menu Solid > Cap Planar Holes) para fechar os furos.
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Planificar os lados

Nesta parte do exercicio, vocé ira criar superficies personalizadas para cortar uma area de cada lado do frasco
para um rétulo. A nova superficie tera curvatura em uma Unica direcdo.

Para criar a superficie de corte:

Mude para o layer Default.

2 Na viewport Front, desenhe duas linhas. Uma linha no
meio e uma ao lado.

Certifique-se que as linhas prolongam-se um pouco
mais abaixo e acima da altura do frasco.

3 Na viewport Right, Move as linhas para que cruzem o
frasco, como na ilustragdo a direita.

4 Mirror a linha do lado para o outro lado do frasco.

Estas linhas serdo usadas para criar uma superficie de corte para o lado plano
do frasco.

Nota: Um conjunto destas curvas ja esta incluido no modelo no /ayer Cut Curves,
um sublayer do layer Bottle Curves.

5 Mude para o layer Cut Srf.

Selecione as trés curvas recém criadas.

7 Use o comando Loft (menu Surface > Loft) para fazer
a superficie de corte.

8 No didlogo Loft Options, desmarque Closed loft,
clique OK.

Uma superficie lofted intercepta o frasco.
9 Mirror a superficie para o outro lado do frasco.

10 Save seu modelo.
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Para remover a superficie do frasco:

Mude para o layer Bottle Srf.

2 Use o comando Dir (menu Analyze > Direction) para
verificar a direcdo normal da superficie. Inverter as
normais, se necessario.

As normais devem estar apontando para o centro do
frasco.

3 Selecione o frasco.

4 Use o comando BooleanDifference @ (menu Solid
> Difference) para subtrair as duas superficies loft do
frasco.

Nota: E possivel criar uma casca oca de uma polysurface sélida, como este frasco. O comando para fazer isso &

Shell.

Shell somente funciona em polysurfaces multiplas simples, sélida. Para mais informacgdes sobre este

comando veja o tépico de ajuda Shell.

Criar o topo do frasco

Para criar a parte superior do frasco, vocé vai revolver uma curva de perfil para criar uma superficie.

Para criar a curva de perfil:

Mude para o layer Default.

0.125,0.125
2 Na viewport Front, use o comando Lines (menu Curve > Line > Line
Segments) e o comando Arc (menu Curve > Arc > Center, Start, Angle)
para criar a curva do perfil para o exterior e o interior do topo.
3 Use o desenho a direita para desenhar as dimensdes corretas.
Lo
4 Comece o desenho em qualquer lugar da viewport. c’;
Vocé vai mové-lo para uma localizacdo precisa depois de feito. o
Dica: Ao desenhar segmentos de linha, vocé pode usar snaps de objeto, —
restricdo de distancia e ortho para desenhar com precisdo. S,
o
5 Use o comando Join (menu Edit > Join) para unir os segmentos.
0.188
0.063—+
Nota: A curva de perfil para o topo ja esta incluida no modelo no /ayer Bottle
Top Curve, um sublayer do layer Bottle Curves.
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6

Use o comando Move (menu Transform > Move) para
mover o perfil do ponto médio da aresta inferior ao
ponto médio do topo do frasco.

Mude para o layer Bottle Top.

Mid

Para criar a superficie do topo:

Mid

1 Selecione a curva do perfil.

2 Use o comando Revolve ? (menu Surface > i
Revolve) para fazer a superficie.

3 Digite 0 e pressione Enter para o primeiro ponto do J--L
eixo.

4 Ative Ortho e clique outro ponto acima ou abaixo do
primeiro ponto para o outro ponto do eixo.

5 Para Start Angle clique FullCircle.
O topo é criado.

6 Use o comando BooleanUnion @ (menu Solid > Union) para unir as duas
polysurfaces.

Nota: Pratique técnicas de modelagem de superficie adicionais criando roscas sobre o modelo da parte superior

do frasco. Aqui estdo dois links da web que incluem um video sobre técnicas para fazer tépicos com o

Rhino:

Modeling Screw Threads, Part 1

Modeling Screw Threads, Part 2
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Importando e exportando

O Rhino suporta muitos formatos diferentes de importacdo e exportacdo, tornando possivel modelar no Rhino e
depois exportar o seu modelo para processos posteriores, ou importar modelos de outras aplicagdes de software
para o Rhino. Para uma lista completa de tipos de arquivos de importacdo e exportacao consulte Rhino Help >
Contents > File I/0 > File Formats.

Informacgdes do Arquivo de Exportagédo Rhino

Quando vocé exporta para um formato como 3DS, STL ou DWG, o Rhino tem de converter de superficies suaves
NURBS para uma representacdo de malha de poligono feita de tridngulos. Para fazer uma boa aproximacao das
superficies curvas, o Rhino pode as vezes usar muitos poligonos. A densidade de tridngulos pode ser ajustada ao
exportar. Vocé pode criar um objeto de malha e exporta-lo, ou Rhino pode criar a malha durante o processo de
exportagao.

Existem dois métodos para exportar modelos para outros formatos. Vocé pode usar o comando Save As para
escolher um formato especifico de exportacao para exportar um modelo inteiro. Ou, vocé pode selecionar alguns
objetos e usar o comando Export Selected para escolher um formato de exportacao especifica para exportar
uma parte do modelo. No exercicio seguinte, vocé vai usar o Save As como método para exportar trés dos
formatos de arquivos mais comuns.

Importando de outros formatos de arquivo para Rhino

Nés ndo vamos importar quaisquer modelos nesta aula. Importacdo de arquivos de outras aplicagbes € abrangido
em nosso curso de Treinamento Nivel 2. Se vocé tem alguma duvida especifica sobre a importacdo de modelos
para o Rhino, consulte o seu instrutor.

Exercicio 68—Exportando modelos

Para exportar um modelo para um formato de malha:

Open o modelo Export.3dm.
No menu File clique Save As.

Na caixa de didlogo Save, mude Save as type para Stereo lithography
(*.stl).

4 Na caixa nhome do arquivo digite Export e clique Save.
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5 Na caixa de didlogo STL Mesh Export Options, defina Tolerance para

0.01 e clique Preview.

Defina a Tolerance para 0.1, clique Preview e entao clique OK.

Na caixa de didlogo STL Export Options, selecione Binary, marque
Export open objects e clique OK.

Controles de malha detalhados serdo discutidos com mais profundidade
na aula de Treinamento Nivel 2.

Para exportar um modelo para IGES:

No menu File clique Save As.
2 Na caixa de didlogo Save, mude Save as type para IGES (*.igs).

Na caixa de didlogo IGES Export Options, selecione Pro E
Windows solids como IGES type, clique Detailed Controls.

Controles detalhados permitem ao usuario entrar mais dados.

4 Clique Cancel para terminar, ou OK para criar o arquivo IGES.

Para exportar um modelo para STEP:

1 No menu File clique Save As.
2 Na caixa de didlogo Save, mude Save as type para STEP (*.stp, *.step).

3 Na caixa de didlogo STEP Options, use a configuracdo default.

E STL Mesh Export Options ﬁ
Tolerance -

The maximum distance between the original surface or solid and the
polygon mesh created for the STL file

po1 millimters
oK Cance»l Pveview| Help J Detailed Contrals. I

STL Export Options ﬂ
File type Approximate Size
@ Binary 7878Kb

" Ascii 43960Kb

[v Exportopen objects

oK l Cancel AdjustMesh J

1GES Export Options — -

- 1 BE - = §

I Inventor 5
=] lronCAD

=

IGEStyps: | Default

- D

I Atways use 305 MAX 3.0
3DS MAX 50

oK | Alias V8x
Ashlar Vellum
AUTOFORM
Autoship

efault

Breault Research's ASAP
CADCEUS
CamSoft

CATIA solids
CATIA surfaces
Cosmos/M
Delcam
Edgecam
EZ-CAM
FastShip
FastSURF

HEEQrFORM OPEN MIND
IGES 144

Integrity Ware

LUSAS
Mastercam
Mastercam X
Maxsurf
Maya

STP Export Options ﬂ‘ﬂ

STEP schema:
{APZﬂJConﬁgCo ntrolDesign - ‘

[ Export parameter space curves
Letimparting application set color for black objects

["|Always use these settings. Do not showthis dialog again
[ oc ][ camel |[ Hap ]

STP Export Options

¥

STEP schema:

AP203ConfigControlDesign -
AP203ConfigControlDesign

AP274AutomotiveDesign

AP214AutomativeDesignCC2

[] Aways use these settings. Do not show this dialog again.
[ ok ][ cancet |[ Hew

—— =
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11

Renderizacao

Renderizacdo esta disponivel para mostrar o seu modelo como se fosse fotografado ou esbogado. Se vocé
renderizar para parecer uma foto, isto é chamado de renderizacdo foto-realistica. O Flamingo nXt é um exemplo
de plug-in de renderizacao foto-realistica para o Rhino. Se vocé renderizar para parecer esbocado a mao, isto é
chamado de ndo-realistico. O Penguin é um exemplo deste tipo de renderizacao

Ambos os tipos de renderizadores estdo disponiveis como plug-ins para o Rhino. O renderizador incorporado no
Rhino pode ser bom o suficiente para muito do seu trabalho. Se ndo, use outro programa de renderizagao, tais
como Flamingo nXt, V-Ray, Maxwell, Brazil ou outros plug-ins para resultados de maior qualidade. Plug-ins para o
Rhino estdo listados na pagina Rhino web site.

O renderizador incorporado no Rhino usa materiais com configuragdes de cor, brilho e transparéncia, spotlights,
exibe sombras e faz suavizacao (antialiasing). Ele também permite a anexacdo de texturas e mapas de relevo.
Neste exercicio, vamos nos concentrar na capacidade completa de renderizacdo.

Exercicio 69— Pratica de renderizacdo de um modelo

Open o modelo Render.3dm.

2 No menu Render clique Current Renderer e entdo clique Rhino \“““ﬁ\
Render. @ \ 2

3 Clique com botdo direito na barra de titulo da viewport Perspective e
entao clique exibicao Rendered. ™\
A viewport imita mas ndo duplica exatamente o que vocé vai obter em /

uma renderizacao.
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Para atribuir um material para o cabo por objeto:

Para renderizar o cabo em cores, vamos primeiro atribuir um material vermelho brilhante para o objeto cabo. Este
material atribuido ao objeto prevalecerad sobre qualquer material que possa ser atribuido ao layer do objeto.

1 Selecione o cabo. s @
2 No painel Properties, clique na pagina ol .
- ) =t
Ma terlal' Type closed polysurface
Mame
Layer W Handle ’T
Display Color [IByLayer ’T
Linetype ByLayer 2
Print Color <> By Layer v
PrintWidth ByLlayer >
Hyperlink D 3
Render Mesh Settings i
Custom Mesh D
Settings [ E\Q}lﬁ :
Rendering
Casts shadows @
Receives shadows Iﬂ
Isocurve Density
Density 1 =l |
Show surface isocurve @V\sible
| W
3 Na pagina da caixa Material, em O Propertes © Propertes &
Assigned material by: escolha Object. (Ol Ol
.. . }Asslgnmateualby Assign material by.
4 Na pagina Material, no campo nome w5
digite Red_glossy. l:m_gsnw -
B o New 7 Edit Duplicate
'r f - / Name L_
Red_glossy ‘
Basic Settings \‘ ==
Gloss finish: T
Reflectivity: ..
Transparency: ... . IOR:[100
Textures =
Color i
Match. ]
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5

Em seguida, clique na
amostra de Color.

Na caixa de didlogo
Select Color, selecione
uma cor, como Red e
clique OK.

Para dar um destaque ao
cabo, altere a
configuragao
acabamento Gloss.

O Properties

cde®

32 | sedact Lok -

Assign material by [Objar.l

‘ I‘-n‘nl-r
-
I o Gy
|5
Ik Camp
Ape

-‘
jRed_glossy

Altere o controle deslizante Gloss finish setting para

90.

Um acabamento de brilho 0 significa que o objeto ndo é brilhante em tudo e

= g New Duplicate
w3em
Name : el
Red_gloss: i
|_glossy ‘ j"-'-—".ﬁ
Basic Settings = e
rwEn
Color | |' ‘ e ]
$ e
Glossfinish: £8%100 il E e
Reflectivity: .. |:|' Lo
- o = '...'I it
Transparency: .. . IOR: |1.00 = i il
=1
Textures i Crack San
Color = | Frpis
Match J gy
I L L
) —
um valor entre 80 e © Fropeties o
—_— = o
ode®
Assign material by: {Object -

ele ndo terd um realce especular. Um valor baixo de acabamento brilhante
faz com que a area brilhante seja pequena, e o objeto vai ficar mais
brilhante. A medida que aumenta o valor do acabamento brilhante, a area
brilhante se torna maior, o que faz que o objeto pareca mais que é feito de

um material refletor.

A area brilhante sé aparece quando vocé esta olhando para um objeto em
um determinado angulo em relagdo ao angulo da luz.

No menu Render clique Render. Q

A janela de exibigao aparece com a viewport atual renderizada em
cores, mas provavelmente faltam detalhes. Vocé pode aproximar a
Display Window sem afetar o seu modelo. Colocar luzes vai acrescentar
profundidade e detalhes para a imagem renderizada.

“Hedﬂlus&y
|

=) New #
Name
Red_glossy
Basic Settings
Color:
Gloss finish
Reflectivity:

1
Transparency: ;.. 100

IOR: (100 =

Textures

Color

Duplicate

-

Match.
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Para atribuir um material para a haste por layer:

Para renderizar a haste em cor, vamos em seguida atribuir um material amarelo brilhante para o /ayer blade.
Todos os objetos no /ayer blade que ndo tenham uma sobreposicdo material de objeto, serdo renderizados no
material. Isto € uma vantagem da renderizacdo com o material definido para /ayer. A troca de material do layer
ird resultar em todos os objetos nessa atualizacdo do /ayer.

Selecione a haste. | © Prgpeties Right-click on |
i © Ho Properties tab
2 Clique com botdo direito no painel | Verfica .
Properties. (O Tabsize T
| Type =
~ T . | Name Box Edit
3 No menu do botao direito clique em | Layer | Calculator
Layers. | Display Display
| Linetype Environments
| PrintCol Ground Plane
! Print Wit Help
i Hyperlin Layer S L
Render Luwers
| Custom Li&aries
| Setlings Lights
l e Macro Editor
|f Castas: Materials
| Becei Mesh Repair
! SsocuEl] Named CPlares
| Densiy Named Positions
! Shoiey Named Views
IR Notes
v | Properties
o RPN Icw
4 No painel Layers, clique no icone Material. | O Properties (B Layers @ Layer Material o G
DB Xav 47D >0
5 No didlogo Layer Material, digite o nome [Name ‘Material  Linetype
Handle v L Continuo. yellow_glossy b
Yellow_glossy. | Blade & = W Conlinuaud A
E de New ’ Ed Duplicate
Name <

yellow_glossy

- SO R N o Basic Settings -

m

Gloss finish: . e D.
Reflectivity: ., i [l
Transparency. ., 5 IOR I100 : el e
N Textures -
Color
[ (empty - click to assign) = [0
Transparency -
‘ Match. . ]
{ oK ] [ Cancel ] [ Help ]
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6 Em Basic Settings, clique
em amostra de Color.

7 Na caixa de didlogo Select
Color, selecione uma cor,
como Yellow e clique OK.

Name =

yellow_glossy

Basic Settings

Gloss finish: 1:—11 |_‘v

Reflectivity: ik
Transparency: ..

Textures

Color
["] (empty - click to assign) o [100%

Transparency

s or [0 H[F &

[ Select Color

Charreuse
Green
DarkGreen
SeaGreen
Aquamarine

Lavender
Blue

Dark Blue
Purple
Magenta

| »

-

i

Hue: 60 R 255
sat 255 G 25
vak 285 B 0

8 Altere o controle deslizante Gloss finish setting para um valor entre 80 e

90.

9 No menu Render clique Render. a

@ Layer Material

Yellow_glossy -

B dr New #

Duplicate
B

Name =

Yellow_glossy
Basic Settings

Gloss finish " e

Reflectivity:

s
Transparency: ... w0 IOR: [1.00

i Textures p
Color
[ (empty - click to assign) ... [100% :.3
Transparency -
| Match. |
[ ok || caneel |[ He |

h——
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Para acrescentar um novo material para um layer:

No painel Layers, clique no icone Material.

2 No didlogo Layer Material, clique na seta
para baixo préxima do material
Yellow_Glossy.

3 Quando a lista de materiais aparecer, clique
Default material.

E melhor usar o Default material ao fazer
novos materiais.

4 Na caixa Name digite White_glossy, e altere
o controle deslizante Gloss finish setting
para um valor entre 80 e 90.

5 Render o modelo.

Na préoxima vez que vocé clicar na seta para
baixo para uma lista de materiais na caixa de
didlogo Layer Material, vocé vera uma lista
com o Default material e os trés materiais que
vocé recém criou.

Vocé pode alternar entre quaisquer dos
materiais no modelo ou fazer um novo a
qualguer momento. Isto funciona se vocé
esta atribuindo o material por /ayer ou
objeto.

Para colocar uma luz:

“ellow_Glossy I

Duplicate

-

Name

Yellow_Glossy

Basic Settings =

Colar: v

Gloss finsh £7% 00 l:lv
Refleclvity. .. 00 l:l'
Transparency or [1on [~
Textures __ I

Yellow_Glossy

1 Default matenal

Red_Glossy

Yellow Glossy

WIS

Layer Matzri u

‘Whlle_G\ossy -

Name
Basic Settings -
Colar:

Gloss finish:

Reflzctivity

wlor 1m0 [

Transparency: .

Textures = |id
( Match... ]

[ oK ] [ Cancel ] [ Help ]

.Whne_GLossy

1 Default maternal

Red_Glossy

Yellow_Glossy

. White_Glassy

Cancel ] [ Help

Inicie com um esquema de iluminacdo padrdo. Vocé pode testar para desenvolver seus esquemas de

iluminacao mais tarde.

1 Faga zoom out na viewport Top e Front.
Mude para o layer Lights.
3 No menu Render clique Create Spotlight.

Para Base of cone, digite 0 e pressione Enter.

5 Para Radius, clique um ponto para que o
circulo seja maior do que a chave de fenda
inteira na viewport Top.

6 Para End of cone, mantenha pressionada a
tecla control, e escolha um ponto abaixo e a
direita no viewport Top.
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Isto inicia o modo elevator.

7 Para End of cone, clique acima do objeto na
viewport Front.

Esta sera a sua luz principal.
8 Clique na viewport Perspective.
9 No menu Render clique Render.

A imagem tem alguns realces e sombras.

Para colocar uma segunda luz:

Faca zoom out na viewport Top e Front.
2 No menu Render clique Create Spotlight.

Para Base of cone, digite -75,0 e pressione
Enter.

4 Para Radius, clique um ponto para que o
circulo seja maior do que o cabo da chave de
fenda na viewport Top.

5 Para End of cone, mantenha pressionada a
tecla control, e escolha um ponto abaixo e a
esquerda na viewport Top.

Isto inicia o modo elevator.

6 Para End of cone, clique acima do objeto na
viewport Front.

Esta serd a sua luz secundaria (fill).
7 Clique na viewport Perspective.

No menu Render clique Render.

Para atribuir propriedades a luz:

1 Selecione a nova luz.

No painel Properties, clique na pagina
Light.

3 Na pagina Light, mude Shadow intensity
para 0 e Spotlight hardness para 60.

Experimente estas configuragdes para
obter o efeito desejado.

4 Clique na viewport Perspective.

o Properties I B Layers

&
3
Object M
Type Spatlight
Name
Layer . Handle ’T
Display Color By Layer F
Linetype By Layer el
Print Color <> By Layer .
PrintWidth By Layer F
Hyperlink D
Render Mesh Settings
Custom Mesh |_I
S
ﬂ?s S ——— rr’ o o

ﬂo Properties i@L@yers &
Color
| §
[#]on
Intensity
100 ]
Shadow intensity
A
Spatlight hardnes:
60 D\
S g Y &
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5 No menu Render clique Render.

Para adicionar uma superficie irregular para o cabo

1 Selecione o cabo. C pooetics [P iayes
‘@@E@

Obi Maierial

)

2 No painel Properties, clique na pagina Material.

Type closed polysurface
Name

Layer W Handie
Display Color [ By Layer

Linetype By Layer

Print Color <> By Layer
N / SRR o

3 Na pégina Material Editor, em Bump, clique (empty- ©de¢D |© Proese R @
click to assign). dgeE
H | Assign marenaiby
. . . ~ Red_gloss; - |
4 Na caixa de dialogo Open, selecione cell2.bmp e entao i S i
Clique Open (= ] New 7 Edit Duplicate | 2eLE
' Name o = ] New - Edit Duplicate
Red_glossy | |
5 5 = Gloss finish:
Nota: Vocé pode usar qualquer arquivo bitmap para criar Ec’afmse“'”gs Refeciiy: .
irregularidades. As irregularidades vém a partir do = Transpareney: . i IOR:[100 [2
~ . ~ . . Gloss finish:
padrao de luz e escuriddo na imagem bitmap. . = Textures B
eflectivity: Coiar

Transpatency ., 1R 100 | 1T = [7] (empty - click to assign) o [100% B

Textures - Transparency ) N

okt [] (empty - click to assign) o [100%
- clickto assign) % [ e b
Bl ik 20 Bl :enzbmp . [100% 5] |7

Transparency _ = — d

Emfmpty—mkmassngn) o [100% 2 5 I . i

[7] (empty - click to assign) o [100% 2 Advanced Settings =

Environm =i -
[ (empty - elick to assign) 'mo%f,":' | i:::':‘nc::r _v )
[ Match [7| Enable difiuse lighting ).
[ Match. ‘
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5 Na caixa de didlogo Material Editor, em Bump, clique

cel2.bmp.

6 Na area Mapping, altere U Repeat para 2.0 e V

Repeat para 2.0, clique OK.

7 A exibigdo Render sera
atualizada para exibir as
irregularidades.

A superficie do cabo tem uma
aparéncia irregular, no
entanto, a cor do material e
configuracdo de brilho é ainda
usada.

8 No menu Render clique
Render.

8 No menu File no didlogo
Render, clique Save As.

9 Em Save as type, clique PNG. Informe o nome do seu

arquivo e localizagao.

10 Clique o botdo Save.

Gloss finish:
Refecivity
Transparency:

Textures

Color

[ {empty - click to assign)

Transparency

[77 (empty - click to assign)

Bump

cell2 by
Environm E

[77 (empty - click to assign)

Advanced Settings

Emission color.

Ambient color:

Edlitil 112.bi
O

4 s [_I” T Y
cellzbry )|
; al IF e =

&S F &3 E
o w loR 100 B[]

Name e

celizbmp

1

sl || Bitmap Texture Settings -

504 x504 pixels
Color depth: 24
bits

Image size: 744KB
File size: 744KB

[ Enable fitering

L} Filename

9] Enable difise lighing L CideviLevel 1\RhinoRendering\Text [ ] |=
Transparentcolor [T] | |7 0% E
— i
Mapping =
i

Ofiset Repeat Rotation
U o0 [ o0 B |
v Yoo [ *f20 Ff Foecal |

() View based

| () Envionmentmap  |Auomatc v |

Preview local mapping [¥]

(FIWES {box style)
(@ Mapping Chamnel |1

DisplaylnViewpon | .

ok ][ cancel |[ mep | |

Bitmap texture is an image file

600 [#0

Tane mapging
|Nore -

(1 co——
| | Show this panel by defaul

Completed, rendering time 00:C Image: 375 x 351 Zoom: 1:1 RGH

-

Organize = Rew folder = - (7]

+ b My Pictures » Slide Shows

I Contacts ¥

I Desitop

I Devarileads

L Favorites

B Links

b My Dumumenis.

B My Music

£ My Rctures.

b AutoCollage

). Skide Shows

b My Videos

I Saved Games i
Fil: name: -

Save 3 type: [IPEG - FIF Compliant (*jpg, *jpeg. *jpe) z |
Windowe Bitmag (*.bmp]
JPEG - WIF Complian
ortable Networe (e
Tagged Image File For

| & Hide Folders
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Para adicionar uma textura para o cabo:

1 Selecione o cabo. No painel Properties, clique
na pagina Material.

2 Na area Textures, desmarque Bump.

Na area Textures, para Color clique (empty
click to assign).

4 Na caixa de didlogo Open Bitmap,
selecione Wood.jpg e entdo clique
Open.

Textura cor de madeira é
mapeada para cabo.

[ © Properties [@Layers

(E e
l opjdMaterial

| Type

Name
=
| Display Color
| Linetype
|

Pt Cojor /

&> By Layer

closed polysurface

W Handle
[IBy Layer
By Layer

Bagic Settings

Color N
. I P I .
Gihssfinish P
N I -
& wo[]
= ! - - -

transparency: ok e ][]

Textures

Refertiviy

O Fuoperies  KZ Layers o
ocde=

Assign mate by
ﬂnmww .
E & MNew it Duplcate
Name i
Rec_glossy

1

Cular
[T iemply - sick 1 assion) . 100% |5
Transparency

[ (empty - click to assign) . 100% (L
Burno

[T cetzbmp . 100% [
Envircnmert

[F] jempty - slick to assign o 100% |5
[ Match.

Desmarque Bump e clique

em Color para tribuir
texturas e cores.
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5 Clique Wood para abrir o didlogo Editing
Wood.

6 Na area Mapping, defina U Repeat para
4 e V Repeat para 6.

7 Clique OK para fechar o didlogo Editing
Wood.

ogem

Assign material by [Ob}sct -

H Red_glossy -

B New e Duplicate

Name =
Red_glossy
Basic Settings

Color

Gloss finish

m

Reflectivity:

— e
Transparency: ... 1o IOR: [1.00 _.;|7|'

Textures -
Color
[ waod e [100%
Transpﬁ

[] (empty - click to assign) 'IDE“IE.I =

ncy

Bump
[7] celzbmp . |100% 5
Environment

[™] (empty - click to assign)

Match...

8 No menu Render clique Render ou use a viewport Rendered.

A superficie do cabo tem uma aparéncia da textura de madeira ladrilhada 4

vezes em U e 6 vezes em V.

Name

Wood

Bitmap Texture Settings

125x 125 pixels
Color depth: 24
bits

Image size
45.3KB

File size: 3.35KB

|| Enable fitering

Filename
Ci\deviLevel T\ModelsiWood.jpg |:]

Transparentcolor [ T 0% =
Mapping =

Offset Repeat Rotation
) 0 ]
U 00 = &40
v o

( :_'VIEW based

(C)Environmentmap  Automatic v

! = | Setnae Preview local mapping
@wes

(TIWES (box style) .

(@ Mapping Channel 1 -

Display In Viewpor

»
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Para fazer o cabo de madeira transparente:

1 Selecione o cabo. No painel Properties,
clique na pagina Material.

2 Na area Basic Settings da caixa de didlogo
Material Editor, altere o controle
deslizante Transparency para 30.

3 Clique novamente na area grafica.
4 No menu Render clique Render.

O cabo vai parecer transparente com a textura Wood.

[Crais

agem

OpjaMateral
Type closed polysurface
Name
Layer W Handle
Display Color [ By Layer
Linetype By Layer

I urf & By Layer

Name

Red_glossy

Basic Settings

Gloss finish e I
Reflectivity w1
Transpareney: oo . OR:[100 [ |-
Textures

Color

[¥] Wood

Transparency
[T] (empty - click to assign)

11,
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Para fazer o cabo vermelho transparente:

1 Selecione o cabo. No painel Properties, [e)%0]=)
cliqgue na pagina Material. Assgnmaterialhy  [Obet ¥]
2 Na area Basic Settings da caixa de dialogo Hmuw -
Material Editor, altere o controle ST T W D
deslizante Transparency para 30 e TP =
desmarque a textura Color. Rl
Easic Settings =

oor

—_—

Closs firish: Py |
I — Fefloctiy. .. w1 |2
N B — =—
© Properties (P Layers o Transparsncy: 5 s o 0R: [100 2| ]
(] T -
- |Material =
Obj Color
Type closed polysurface SWuad - |1005% 5
Tame — ’7 Transpanency
- = =
ayer Wl Handle U1 (empty - click to assigr) . [100% |5
Display Color [ByLayer F
Linelype By Layer = L <
P'i'gmo[”'/ <> By Layer , £ celizbmp « (M
M Environment
i :(eml:ly-clu:kluassngr] - [100% | o

Makch

3 Clique novamente na area grafica.
4 No menu Render clique Render.

O cabo vai parecer transparente com
material vermelho brilhante.
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Adicionando um plano de fundo:

O Render Rhino tem uma opgdo de plano de fundo. O plano de fundo fornece uma plataforma horizontal infinita
para a imagem que se estende até o horizonte em todas as direcGes posicionado a uma altura definida. Um plano
de fundo renderiza muito mais rapido do que o uso de uma superficie como fundo. Qualquer material pode ser

atribuido ao plano fundo.

1 Clique com botdo direito a aba do
painel Properties.

2 Clique o painel Ground Plane.

No painel Ground Plane clique On.

A viewport ird agora mostrar um

plano de fundo. Vamos atribuir um

material.

4 Na area Material atribua
yellow_glossy existente, um

material criado anteriormente neste

exercicio.

A viewport ird agora mostrar um
plano de fundo amarelo brilhante.

5 No menu Render clique Render.

©  Horizontal
Vertical
Tab Size 13

Box Edit
Calculator
Display
Environments

_Ground Plane
Hel

Layer States

v Llayers

Libraries
Lights

Macro Editor
Materials
Mesh Repair
MNamed CPlanes
Named Positions
MNamed Views
Notes

v Properties

RPN Calculator
Sun

Textures
WebBrowser

Lock Docked Windows
Help

Close

| O Properties 1@ Layers
Ground plane options

Flon

__|Show underside

Ground plane options

[¥]on
|| Show underside

Height above world XY plane:

Material

EYEMEW_QIBS&

B New 7

Duplicate

Name
| Yellow_gloss

I Basic Settings

Color: |

Gloss finish:
Reflectivity:

Transparency: .. 100

Textures

Color
D Wood

Offset (units)
|x o 00 B

‘ Texture mapping
|
|

t oo

:LY

Size (units)

Rotaton
[oXe}

1
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6

10

11

12
13
14

15

No painel Ground Plane, clique seta
para baixo préoxima ao material
Yellow_Glossy.

Quando a lista de materiais aparecer,
clique Default material.

Um novo material default sera
acrescentado.

No didlogo Material editor na area
Name digite Wood__table.

Na area Textures, marque Color
texture.

Na caixa de didlogo Open Bitmap,
selecione Wood.jpg e entdo clique
Open.

Na area Texture mapping, em X size
digite 100 e em Y size 75.

No menu Render clique Render.

5 o

o Properties @ Layers
Ground plane options
[¥]on

[ show underside

Height above world XY plane

Material

@

l.‘Defauﬂmatera

New

Name

Default material

Basic Settings

Duplicate

Color: | i'
1 —
Gloss finish o 00 ‘ |2
s~ —
Reflectivity: % S ‘ [i:1
—_ 1
Transparency: ... o IOR 100 |5 ‘ 17
Textures
Color
["] (empty - click to assign) 100% =
Texture mapping
Offset {units) Size {units) Rotation
X & |00 B 10 - 00
v * |oo H *he 3

-

m

o Properties E Layers

(=]

No menu File no didlogo Render, clique Save As.

Em Save as type, clique PNG. Informe o0 nome do seu

arquivo e localizacdo.

Clique o botdo Save.

A viewport ird agora mostrar e renderizar um plano de

fundo de madeira.

Ground plane options
lon
|| Show underside

Height above world XY plane: 0.0

Material

&)

‘-
L wood_table

9
o™

New

Name

wood_table

Basic Settings

Duplicate

—_—
Color. |—iv
—
Glossfinish: wl |7
— e
Reflectivity % wl |7
Transparency: .. 400 10R:1.00 7 [ F
Textures
Color
E Wood 100%
Texture mapping
Offset (units) Size (units) Rotation
X g [oo 5 (1000 | |00
v “ loo 3 Ym0 B

P
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12

Anotando em seu modelo

O Rhino também pode produzir desenhos 2D dos seus modelos. O Rhino tem estes objetos de anotacdo:

» Dimensbes

» Texto de Anotacdo

e Linhas de chamada (Leaders)
¢ Dots

e Hachuras

Dimensdes

Vocé pode criar dimensdes em todas as viewports. Elas serdo criadas paralelamente ao Cplane da viewport atual.
Comandos de dimensao sdao combinados com snaps de objeto para se obter valores precisos. Existem muitos
tipos diferentes de dimensdes que sdo usadas para anotar um modelo. Nds vamos ver linear, radial, didmetro e
angular. Anotacdo texto 2D, Leaders (linhas de chamada) e Dots serdao também abrangidos.

Estilo de dimensdo controla a maneira como uma dimensdo é exibida. Por exemplo, a localizagdo texto da
dimensado pode estar acima da linha de dimensao ou na linha de dimensdo. O fim de uma linha de dimensao pode
exibir uma seta, uma marca ou um ponto. O texto da dimensdo pode mostrar decimais, fracionarios ou numeros
em pés e polegadas. Um novo modelo serad aberto com Default como estilo de dimenséo.

Vocé pode fazer estilos de dimensado adicionais, assinalar dimensdes existentes a um estilo diferente ou atualizar
um estilo para fazer todas as dimensdes assinaladas para essa atualizacdo de estilo. Vocé também pode importar
um estilo de dimensao de outro modelo. Ou adicionar o estilo de dimensdo a um template, assim novos modelos
terdo sempre este estilo.

Vamos ver os tipos de dimensao:

Tipos de Dimensé&o

15.00 e Aligned
Haorizontal

_ R 4.00 1 8.00
Yertical Radius Diameter

| 15,00

RS

-3

w2

Rotated Angle
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Ferramentas de Dimensao

Botao Comando Descricao
i; 3 Dim Linear Dimension cria uma dimensé&o horizontal ou vertical.
n\> DimAligned Cria uma dimensao alinhada.
n\}\ DimRotated Cria uma dimensao rotacionada.
|*"E§ DimAngle Cria uma dimens&o angular.
DimRadius Cria uma dimensao radial.

DimDiameter

Cria uma dimensao diametro.

Desenha uma linha de chamada com seta.

TE=T Text Cria uma anotacao de texto 2D.
n:j Leader
O Properties Edita dimensdes e texto.

DimRecenterText

M

o=
o=

original.
Make2-D

K

Exercicio 70—Dimensionando o modelo

Para fazer um novo estilo de dimensao:

Retorna o texto que foi deslocado da sua posi¢éo padrdo para a sua localizagdo

Cria curvas dos objetos selecionados como silhuetas em relagéo ao plano de
construcdo ativo. As curvas de silhueta sdo projetadas planas e entdo colocadas
sobre plano x,y global.

Para iniciar este exercicio, vamos criar um novo estilo de dimenséo.

1 Open o modelo Dimension.3dm.

2 No menu Tools clique Options. EES

3 No didlogo Rhino Options, clique o +
proximo de Annotations, clique o +
proximo de Dimensions para expandir a
lista.

4 Clique Dimensions e na pagina Current
Dimension Style, clique New.

5 Selecione (built-in) Millimeter Small
como o novo template de estilo de
dimensao.

ﬁ' Rhino Opficns
- Document Properties +  Cument Dimension Style
- Annotation
- Dimensions [
Default
Hateh -
Linetypes ¥ New Dimension Style =

Grid
Mesh
MNotes LTI

+ Rencering Millimeter Small

+ Rhino Rencer -

1 Units Copy setirgs from
Web Browsar Default

- Rhino Options (uiltsin} Inzh Decirrsl (-\(ZXN

Alener {built-in) Inzh Fractional
From huittin) Faat-Inch Architachirsl

pioppaamcy {ouitin) Mllimeter Large

 Context Menu (buiit-in) Millimeter Architectual

+ Files
General
Idle Frocessor
Keyboard
Libraties
Licenses

+ Modeling Ads
Mouze
Plug-ns
Rencering OK | Cancel
Rhino Rencer Opion:
R
Selection Menu

+ Toolbars ————
Undstes and Statstics 5 OK Cancel

New.

Imgort
Edit

Mach \

Help
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6 Clique o botdo Edit.

7 Altere Model space scale para 1.0. Clique
OK.

As dimensdes criadas serdao assinaladas
ao estilo de dimensao Millimeters Small.

Dimensdes Lineares

Para fazer dimensoes lineares:

¥ Raino Optiors S
A . - .
-} Docement Properties - MNamne Millimeter Small o ‘
= Annotation
& Dimensions Fort Asiarl - Asial - |
Default Mumber format |
© Decimal |
E:f;pes ) Fragtional =
e Feet & Inzhes |
sl Precision: |1.00
Motes .
B Rendaring Angle precision: :1.0 |
- Rbno Hender Angleformat |Degrees
- Units
Web Browser Layout sizes
I~/ Rhino Options = Texd height 25 |
Alzrier W
: 0g
Alases Textgap: |
+-Appearznce Extension lire extension: 10 |
it Gonkr Mo Extension e offset 05
+-rues
General Dimension ling extension: 00
Idie Processor Centermark sige: 25
Keyboard -
Libraries Mo space scal: 10 \ '|_:| - |
Licenses .
nsion kne 1 |
+ Madeling Aids ISLppnssm slontne
Mouse Suppress extension kne 2
Plig-ins
Rendearing X
Fu!no Raflder Dptiors Preview
RbinoScript
Selaction Many [ e ] T |
+ Toolbars i | ) L3 | |

—a

I
Dimens&o Linear cria uma dimenso horizontal ou vertical. = lel

A W N =

© 0 N & U

da pecga na viewport Front.

i
No menu Dimension clique Linear Dimension. |

i
No menu Dimension, clique Linear Dimension. 1

—a

Faca snap na extremidade inferior direita da pega na viewport Top.

Clique um ponto abaixo da pega na viewport Top.

—a

Clique um ponto a esquerda da peca na viewport Front.

Faca snap na extremidade inferior esquerda da peca na viewport Top.

Faga snap na extremidade inferior esquerda da pega na viewport Front.

Faca snap na extremidade superior esquerda da pega na viewport Front.

Crie mais duas dimensdes lineares adicionais nos lados superior e direito

Nota: Use snaps de objeto para localizar as origens da linha de extenséo.
Para mover a linha de extensdo ou locais de texto para dimensoes,
ative pontos de controle para a dimensdo e mova os pontos de

controle.
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Leaders (Linhas de Chamada)

Para desenhar uma linha de chamada com seta e texto:

No menu Dimension clique Leader n: .

2 Clique no topo da peca na viewport Front. Este sera o lugar onde a seta
sera criada.

3 Ative Grid Snap e clique um ponto a direita e em angulo do primeiro ponto.

4 Clique a direita do segundo ponto e pressione Enter.

5 Na caixa de didlogo
Leader Text, digite
Finish Smooth e clique
OK.

6 Para editar o texto,
clique duas vezes e faga
as alteragbes na caixa de
texto. Clique na area

grafica quando terminar
a edigao.

Smooth Finish|

Para notas longas tente
Wrap. Wrap ativa o
recurso quebra e
automatica de linha =

sobre o objeto /eader.

Dimensao Radial e Diametro

Para fazer uma dimensao de raio ou diametro:

1 No menu Dimension clique Radial

. . R
Dimension. {

2 Selecione o quadrante inferior direito
do arco na viewport Top.

3 Clique para posicionar o texto da
dimensao.

4 No menu Dimension clique

FIMIZH SMRTH

Diameter Dimension. - :

5 Selecione o quadrante superior direito do furo na viewport Top.

6 Clique para posicionar o texto da dimensao.
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Dimensodes Lineares Continuas

O comando Dim tem uma opgao Continue, que quando ativada acrescenta dimensdes encadeadas ao longo da

mesma linha de dimensdo. Esta opgdo necessita ser ativada para cada comando Dim que vocé iniciar.

Para fazer dimensdes continuas (encadeadas):

a 1 A W N

N

9

—a

i
No menu Dimension clique Linear Dimension. |

Na linha de comando, clique Continue=No. Ele ira alternar para
Continue=Yes.

Facas snap na extremidade esquerda da peca na viewport Top (1).
Faca snap na extremidade da parte vertical na viewport Top (2).
Cligue um ponto acima da pega na viewport Top (3).

Continue a fazer snap no centro do furo (4) e na extremidade direita do
objeto (5).

Pressione Enter para terminar a dimensdo linear continua.

Crie uma dimensao linear adicional no lado direito da peca na viewport Top
e no topo da pega na viewport Right.

Dimensione o resto do desenho usando /eaders, blocos de texto, dimensdes
horizontal, vertical, raio e diametro.

10 Save seu modelo.

5D (o]

Continuous Dimensicon I

Rz0

@20
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Fazendo um Desenho 2D a partir de um Modelo 3D

O Rhino tem a habilidade de gerar um desenho bidimensional a partir de um modelo tridimensional, projetando a
geometria para o plano de coordenadas global e alinhando as vistas. Opcdes para projecao de primeiro diedro ou
terceiro diedro estdo disponiveis. Além das trés vistas ortogonais, um desenho em perspectiva bidimensional

também é gerado. As linhas ocultas sdo removidas e colocadas em um layer separado.

OpcOes para criar quatro vistas (trés viewports paralelas e uma viewport perspectiva) ou vistas simples de

viewports individuais sdo suportadas.

Exercicio 71— Pratica fazendo um desenho 2D

1 Open o modelo Make2D.3dm.
Selecione o modelo 3D.

3 No menu Dimension clique Make 2-D

Drawing.

4 Na caixa de didlogo 2-D Drawing
Options, clique 4-view (USA) e marque
Show hidden lines e entao clique OK.

Os desenhos 2D sao criados no CPlane
Top perto da origem no plano xy global.
Visualize na viewport Top.

5 Dimension o desenho 2D.

2-D Drawing Options |
Drawing layout

(" Current View

(" Current CPlane

@ 4View (USA)

" 4 View (Europe)
QOptions

[ Showtangentedges

[v" Show hidden lines

[v Maintain source layers
Layers for hidden line objects

Visible lines:

Hidden lines

Annotation:

OK Cancel | Help ‘
=T
e
2 N
20 S
: ot
“—R20
———5()—»
—— -—
14 =~ 10= 20 = 10

3

~

1 [ R5

T
‘ | o |
—
r N 4 |

! 12 b=
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Imprimindo o Modelo

O comando Print do Rhino permite que vocé imprima uma janela de cada vez.

Exercicio 72—Imprimindo o modelo

1 Open o modelo Dimension.3dm.

2 Ative a viewport Top e no menu File clique
Print.

3 No didlogo Print Setup Destination, selecione
a impressora, papel Letter Size, orientagdo
Landscape, Raster Output e Display Color.

4 Na area View and Output Scale, selecione
Scale de 2:1, On Paper 1.0 Millimeter e In
Model 0.5 Millimeter.

O Rhino ird imprimir 0.5 mm do modelo em
cada 1 mm da folha impressa.

Impressao e Layouts

I
I

P Print Setup

I

Destination =

[@PorFass -]
Size |Letter -
Properties

@ Portrait

@ Landscape

Copies 1 =

[C]Print To File
Output Type

) Vector Quiput

(© Raster Output (slow)
Output Color

) Print Color

(@ Display Color

() Black and White

View and Output Scale
Margins and Position
Linetypes and Line Widths
Visibility

i B T R G

Printer Details

50.00

b 2. ——
14.00, 36.00
“_’_H

5000 -‘

@20.00

R20.00

Pint_ | [ Glose

] [ cancel

View and Qutput Scale

@ | Top

@)V ewport

1) =tents

D) Wincow Set.
* Muliiple Layouts
(CI Al Layouts

Scale 200 00%

=1 -

=)

QnPapar

In Model 127

Margins and Position

Linetypes and Line Widths

10 Inch -
Mllimeter -

+
+

m

View and Output Scale

@ HEiTap

@ Viewoon

() Extents

D wirdow Set.
(2 Muliple Leyouts
(AN ayous
Suale. 200.00%

1

|

OnPaper 10

nMaodel ns

Millimeter -
Millimeter -
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Imprimindo Todas as Vistas

O Rhino tem uma funcionalidade Layout que imprime multiplos detalhes do modelo em uma folha. Os detalhes
podem ter diferentes escalas, tamanhos, cores de layer, visibilidade de /ayer e visibilidade de objeto. Além disso,
vocé pode acrescentar varios layouts em um modelo.

Para acrescentar um layout:

1 No menu View clique Layout e New Layout. Ou clique em '{h na barra @

Viewport Tabs, localizada abaixo da area gréafica do Rhino. oz (IR

Select Prirter

Perspective | Front | Right | <+ * Pinter [ None -

Sire Costom -

CPobEl @) Landscape

Cuslom

Wit 2794 [milimeters |

Feight 2159 millimeters

Inilial Detal Coun.

2 O nome do layout é Page 1, por default. O tamanho da folha esta disponivel
nas unidades do modelo.

No entanto, a selecdo de outra unidade aqui como polegadas permite que
vocé especifique a folha em uma unidade mais familiar, sem alterar a oK

unidade do /ayout.

3 No didlogo New Layout, selecione Inches, defina Width em 11 e Height  [¥nion S S

em 8.5. Defina Initial Detail Count em 4. e PR
SelectPrirter
Printer |§ Nona -
Sirer Costom A4
(T Pomrait @ Landscape
Custom
Width. 110 nchas =
| eight &5 nches \
il Detal Coun. [4 =
oK Cancel

4 Duplo-clique para ativar o detalhe

Perspective. No menu View, escolha o o
modo de exibicdo Shaded. oy s
311
8 8
1]
50,00

p
FEYY

4700

14.00
/— FINISH SMOOTH 1
R501
+

3
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Para configurar o detalhe em perspectiva:

Vocé pode suprimir a exibicdo de geometria em qualquer detalhe, escondendo o objeto no detalhe ou desativando
o layer no detalhe. Objetos sdo escondidos nos detalhes com o comando HideObjectInDetails e tornados visiveis
com o comando ShowObjectsInDetail.

Além disso, o painel Layers permite que um /ayer possa ser desativado somente no detalhe, mas permanecer
visivel nos outros detalhes ou viewports.

1 Duplo-clique para Perspective detail. No
painel Layers, role para a direita ou

desacople e estique o painel Layers. T o]
2 Selecione o layer Dimension e clique no
icone lampada na coluna Detail On. il C_I_
5000
Rhinoceros
i @Layers
ODhXawdy¥ » @
L Name Material Linetype Print Width Detail PrintColor  Detail Print Width
Model Qom Continuous € Deault (| 0 Default
[l Dimenstic [] o o Defa Defa
. Dimensions-Persp ol Continuous 4 Deault O 0 Default
Make2D visible lines ol Continuous 4 Deault o | 0 Default

Todos os objetos no /layer que foi
desativado na coluna Detail On nao sdo o]
visiveis na vista Perspective, mas
permanecem visiveis em todos os outros i

detalhes. L G

50.00

Rhinoceros
ELayers
DB Xavdy » @
Name Material Linetype Print Width Detail Print Color  Detail Print Widthj
Model L= Continuous € Default N | $ Default
D e o [ ] onii 0 Defa L] Defa
Dimensions-Persp = | Continuous 4 Default #l 2 Default
Make2D visible lines = | Continuous 4 Default N | 4 Default
3 Duplo-clique em Perspective para — O Properties  giGraundone | layers ¢,

desativar. Selecione a aresta da fronteira do Select the @[]
detalhe. Em Object Properties defina Print detail ot

—non

Width para No Print Typo sotail view
Mame

A aresta do detalhe ndo sera impressa a Layer Ewakemsm‘e'm- ’Z
n . Display Color By Layer -
menos que vocé atribua uma espessura. Lngs P =
Print Color > By Layer -
00 Print Width Ko Print, ’;
Hyperlink E]

Render Mesh Szngs

Custem Mesh
Settings Adjust
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Para atribuir uma escala para detalhes:

Detalhes que sdo paralelos podem ter uma escala atribuida a eles. A escala vai dizer ao Rhino quantas unidades
do modelo estdo em cada unidade de papel. Ao atribuir a escala para o detalhe, o layout pode ser plotado 1=1.
Também atribuindo a escala para um detalhe, detalhes podem ter diferentes escalas.

1 Selecione o detalhe Top. Nao faca duplo-clique para ativa-lo.

2 No painel Properties, clique a pagina Detail.

3 Na éarea Scale, defina 1.0 mm no layout igual a 1 mm no modelo.
A escala agora estd definida para 1=1.

Se vocé definir 1 mm no /layout igual a 2 mm no detalhe do
modelo, ele tem a metade do tamanho ou 1=2.

Se vocé definir 1 mm no /ayout igual a 10 mm no detalhe do
modelo, a escala é 1=10.

4 Ative o detalhe clicando duas vezes e faga pan da geometria até o
centro da viewport. Desative o detalhe com duplo-clique.

5 Selecione o detalhe e no painel Properties, clique a pagina Detail
e entdo clique Locked.

Detalhes que estdo bloqueados impedem zoom ou pan, tornando
mais facil manté-los sem alterar escalas.

6 Repita este procedimento para os detalhes Front e Right.

Click edge of
detail to
highlight.

5800

SNl

O Properties %Grﬂurﬂj Plane @ Layers

(e}l”d

[ |Locked

|Scale -
10 millimeters on layout
1.0 millimeters in model

Pt b TN

o Properties %Gmunﬁ Plane @ Layers

(e)7d|(=)
wlocked

|Scale —
10 millimeters on layout
10 millimeters in model

P oot o P

o /T
e i U N
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Para rotular detalhes:

1 Crie um novo /layer chamado Notes. Faca
ele Red e corrente.

2 Desative Ortho e desative qualquer
detalhe. Vocé deve estar no /ayout e ndo
em um detalhe ativo.

3 No menu Dimension clique Text Block.

4 Clique um Start point, abaixo da vista Top
da pega.

5 No didlogo Text defina Height em 7mm e digite Top View.

Layout scaling

BI[El=s—=Hi5

6 Repita para acrescentar rétulos para a Vista Front
e Vista Right.
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Para acrescentar uma borda:

1 No menu Curve clique Rectangle,
Corner to Corner. Faca snap no
canto inferior esquerdo do limite
do detalhe Front e no canto
superior direito do limite da
viewport Perspective.

2 Selecione a borda. No painel
Properties, na pagina Object,
clique Print Width e entdo clique
0.70mm.

3 Clique com botdo direito em Layout Title (Page 1), e entdo
clique Print Preview.

O layout tem uma espessura de borda em torno das viewports
detalhadas.

Vocé também pode adicionar um bloco de titulo nesta fase, se
vocé quiser.

< Pmper,,{!ﬂ(imun, 1 ‘ Layers {i Uisoley \@

(<PIED

Object
Type
Maine
Layer
Display Coler
Linslyps
Print Color
Print Width
Hyperlirk
Render Mesh Settings
Custom Mesn
Setings
Rendering
Casts shadows

Reveves shavows

'socurve Denzity Ll
Density nan
Showeriace 090

OW SLIace I1Isocunve 100
120

I

closed curve

W Text

[ ByLayer
By Layer

<> ByLayar
By Layer

By Laver
Deflaul

By Parent
Hairline
013

oo

025

030

035

050
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Para imprimir o layout:

No menu File clique Print.

2 Selecione uma impressora fisica ou uma
impressora virtual como PDF995. Selecione
sheet size como letter ou 11x81/2 /andscape.

3 Na area View e Output Scale, defina a escala
para 1=1.

4 Alterne Output color entre Black & White e
Display Color.

5 Clique OK para imprimir. Cancele se a impressora
ndo estiver disponivel.

6 Save o arquivo.

Sy print Setup
Destination
@ FoFes
Sue [Lamer
Portal
® Landscape
Copies 1
PrintTo File
ulput Type
@ Veck Ouput
Rastar Output fkoe)
| oupucaer
Pr Colex
Display Cobar
@ Black snd Wihe

View and Output Scale
o [iPaoet

@Layau
Extents

| mupie Layous

|| AnLayous
Seale: 10000%

| [

OnPaper 0

B kst =4

Window. [ et

- 50-

Top View

—

~ FINISH SNOOTH

i ! e/

Front View

.
L
dolend L}

W Frint Setup

emset 1

Destination
& v
Se Later
Porait
@ Lsngscape
[
1Print ToFie
Cuput Type
@ Vector Ouut
Rastor Dutputision)
Gutput Color
PantCoroe
@ Display Golor
S e W

View and Output Scale
& [D1-Pegad
& Layout
Estare:

Midtple Layous
AllLayouss
Seale: 10000%

Windaw SaL

b
#

14 36— -20-
T T W—ozu

L—bD—-J \\—Rzn

Top View
iy

— FINISH SHOOTH
/

& RS

L £

Front View

m;?%i\:-luz[!‘
3 o
= |
I
%t 3
Right View

i1

I OnPaper 0

InModel 24

foan =]

Mdimeler -

Print Close
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Exercicio 73— Escalando e bloquendo detalhes em um layout.

1 Open o modelo s NewLayout [

SimpleLayout_Print.3dm.

Name: [EREH
2 Clique na viewport Top. Select Printer
Printsr [@Nuna =
No menu View, clique Layout, clique T =

New Layout.

‘f_‘Portrat ‘5‘Landscape
Custom

Width: 170 _im:hcs -

Height 11.0 inches

Initial Detail Count

4 No didlogo New Layout, clique
Landscape. Defina Initial Detail
Count para 4. Ajuste quaisquer
outras opgdes apropriadas para a
impressora ou plotter, clique OK.

Uma pagina de /ayout abre e uma aba viewport nova rotulada Page 1 aparece na borda inferior da janela do
Rhino.

O novo /ayout tem quatro vistas de detalhe, mostrando o objeto na mesma diregdo que as quatro viewports
default Rhino.

Detalhes sao janelas para o modelo 3D. Eles podem ser ativados como viewports de modelagem clicando
duas vezes na viewport.

5 Duplo-clique no detalhe Right.

%
5
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Definir escala e bloquear detalhes:

1 Se o painel Properties nao esta aberto, abra agora
(menu Edit > Object Properties) e encaixe em um
lado.

Sem nada selecionado, o painel de propriedades
mostra as propriedades da viewport.

Sem nenhum detalhe ativo, as propriedades sao
indicadas para o /ayout como um todo.

O Properties

Detail
Title
Locked
Scale
Layout: Madel

Right

Tmm:Tm

Tmm:Tm

Edt|

Clique o botdo Edit para editar o titulo, tamanho e propriedades da impressora.

Na linha de comando, para Distance on layout (mm), defina para 1 e pressione

Enter.

4 Na linha de comando, para 1.000 millimeter on layout = Distance in model

(m), defina para 1 e pressione Enter.

5 Altere o titulo para Right Profile, e Lock o detalhe.

6 Repita isto para os detalhes Top e Front para definir todos estes detalhes com a

mesma escala.

7 Ative o detalhe Perspective.

No menu View, clique Shaded.

O Properties
Layout
Title Page 1
Layout Settings
Printer unset
Layout Width 431.80 mm
Layout Height 27940 mm
O Properties
Detall
Title Right Profile
Locked v
Scale
Layout: Model Trmm:1m
Tmm:1m
EaiL|
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Para desenhar bordas e blocos de titulos no espacgo /ayout:

1 Duplo-clique no detalhe Perspective para desativar e tornar o
espaco de /ayout ativo.

2 Desenhe um Rectangle (menu Curve > Rectangle >Corner to
corner) ao redor das viewports no Layout.

3 No menu File, clique Insert.

Na caixa de didlogo Insert, marque Prompt for Insertion
point, desmarque Prompt for Scale e Rotation.

5 Na caixa de didlogo Insert, clique File..., selecione

= | <R

—al

TitleBlock.3dm, clique Open, clique OK, clique OK para fechar a
caixa de didlogo Insert e inserir o bloco de texto

6 Para Insertion Point faca snap no canto inferior direito do retangulo.
O title block é inserido no layout.

7 Vocé pode acrescentar informagdes no bloco de titulo com o comando de
texto.

Para editar o texto no bloco de titulo, primeiro exploda o bloco.

Para acrescentar dimensodes ao espago de layout:

1 No /ayout use dimensdes lineares para medir algumas features.

As dimensoes estdo localizadas no /ayout. Elas ndo serdo exibidas nas
vistas do modelo.

2 Acrescente mais dimensoes se necessario a outras viewports de /ayout.

Ship Model-Layout and Printing
Training

Rhinoceros-Level 1

‘:’F -
-
Para definir tipos de linha e espessuras de linha para as curvas:
Elas sdo usadas na impressao e podem ser exibidas nas vistas Rhino usando o PrintDisplay e comandos
LinetypeDisplay.
1 No menu Edit, clique Layers entao clique Edit. k
2 No painel Layers, na coluna Print Width, altere as espessuras de alguns
layers. —
3 Selecione o retdngulo da Borda e o Title Block. £ -
No painel Properties, altere Print Width para uma espessura maior. N 2
5 Clique com botdo direito em Layout Title (Page 1), e entdo clique Print i
Preview. Y e
Note a diferenca na espessura das curvas.
Tipos de linha podem ser ajustados da mesma forma.
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Extras
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14

Transformando soélidos

E muito mais facil modelar coisas em uma superficie plana do que em uma superficie organica ou qualquer outra

forma 3D. O Rhino tem varias ferramentas que permitem modelar alguma coisa de uma forma simples e, em
seguida, transforma-lo em uma superficie ou curva no espaco 3D. Neste capitulo, vamos demonstrar dois
comandos que tornam isto facil de realizar- Flow e FlowAlongSrf.

Fluxo ao longo da superficie

Transforma objetos de uma superficie origem para uma superficie alvo.

Opcoes Descricao

Copy=Yes/No Especifica se os objetos que estéo fluindo séo copiados ou ndo. Um sinal de mais aparece no
cursor quando o modo de cépia esta ativo.

Rigid=Yes/No Nota: Esta opc¢éo nédo se aplica a polysurfaces e ndo sera exibida se polysurfaces séo
selecionadas para edigéo.
Yes Objetos individuais ndo sdo deformados quando séo transformados.
No Objetos individuais selecionados sdo deformados.

Plane Permite desenhar em um plano em vez de usar uma superficie ja existente como objeto de
base.

Exercicio 74—Fluindo Sélidos para uma Superficie

Modelar numa superficie curva é dificil e também é dificil obter resultados precisos. O comando FlowAlongSrf
simplifica o processo, permitindo-lhe modelar primeiro sobre o plano de construgdo. Entdo FlowAlongSrf
transforma objetos de uma superficie de origem para seguir a superficie alvo.

Para fluir Texto Sélido

1 Open o modelo FlowAlongSrf.3dm

2 No menu Transform clique Flow Along
Surface.

3 Para Select objects to flow along a
surface, selecione o texto sdlido e pressione
Enter.

O texto é um grupo e selecionado como tal.
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4 Para Base surface, selecione o canto inferior
esquerdo da superficie ciano.

5 Para Target surface, selecione o canto
inferior esquerdo da superficie alvo magenta.

O texto é fluido para a superficie alvo.

6 Undo o comando FlowAlongSrf.

Para verificar a direcdao da superficie:

O sucesso do FlowAlongSrf é dependente da diregdo da superficie base e alvo. Cada superficie tem uma diregdo

normal, uma diregdo U e uma diregdo V.

O ideal é que a normal e diregdes U e V na superficie base devem corresponder a normal e direcdes U e V da
superficie alvo.

As cores das seta de diregdo sao:
e U=Red
* V=Green
e Normal=White
Selecione ambas superficies coloridas ciano e magenta.
2 No menu Analyze clique Direction.

Em Select object to flip direction, vocé pode clicar em
qualquer superficie para mudar a diregdo normal, pressione
Enter quando feito.

Vocé pode usar a opgao NextMode para alternar entre todas
as alteragdes possiveis para as diregdes U, V e Normal.

4 Se vocé sO precisa mudar uma superficie, selecione ela e inicie
o comando Dir novamente.

5 Faca as alteragBes necessarias para a direcdo da superficie, de

modo que diregdes U, V e a Normal coincidam entre as duas
superficies.
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Para Flow com Histérico e Gumball:

Agora, vamos combinar FlowAlongSrf com RecordHistory. RecordHistory mantém os objetos a serem fluidos e
objetos que foram ligados fluido. Se os objetos originais sdo movidos, escalados ou girados, os objetos fluidos se
atualizardo.

1 Na Status bar ative Gumball e RecordHistory.

SmartTrack [Gumball] [Record History] Fiter | |

2 No menu Transform clique Flow Along Surface.

3 Para Select objects to flow along a surface, selecione o texto sdlido e
pressione Enter.

4 Para Base surface, selecione o canto inferior
esquerdo da superficie ciano.

5 Para Target surface, selecione o canto inferior
esquerdo da superficie alvo magenta.

O texto é fluido para a superficie alvo.

Nota: O painel Record History é desativado t3ao logo o comando Flow é completado. Por default a opgdo
Always Record History ndo é marcada. Se vocé quiser gravar o histdrico de outro comando, vocé
precisara seleciona-lo antes de executar o préximo comando que suporta histoérico.

Consulte Help para uma lista completa de History Enabled Commands.

6 Selecione o texto original na superficie base.

7 Use a seta do Gumball para mover o texto para a
direita.

Note que depois de liberar o texto na superficie
da base, o texto fluido é atualizado na superficie
alvo.

'l s

Dica: Se o texto fluido ndo se atualiza, volte para o passo 1 e certifique-se que Record History esta ativo antes
de iniciar FlowAlongSurface.
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8 Selecione o texto original na superficie base.

9 Use o arco Gumball para girar o texto para
esquerda. Libere o botdo de seu mouse e veja a
atualizagao do texto fluido.

10 Selecione o texto original na superficie base.

11 Usado a alga de escala vermelha do Gumball, e a
tecla Shift pressionada, puxe a alga para a
esquerda. Libere o botdo de seu mouse e veja a
atualizagdo do texto fluido.

Exercicio 75—Fluindo um logotipo para uma superfici e de forma livre
Para criar a superficie base:

1 Open o modelo PenguinBrand.3dm.

2 No painel Layer, torne o layer Curves corrente.

3 Selecione a superficie magenta (painel front) no
pinguim.

4 No menu Curve clique Curve from Objects, entdo

Create UV Curves @ e pressione Enter.

As curvas UV sdo criadas na origem do plano XY
Global.
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5 No painel Layer, torne o layer Surface corrente.

6 Selecione a curva fechada e no menu Surface clique
Planar Curves.

Para fluir o Logotipo:

1 Ative RecordHistory na Status bar.

2 No painel Layer ative o layer logo.

O logotipo aparece.

3 Selecione o logo.

4 No menu Transform clique Flow Along Surface e
pressione Enter.

5 Para Base surface, selecione o canto inferior
esquerdo da superficie verde.

6 Para Target surface, selecione o canto inferior
esquerdo da superficie magenta.
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7 Ative o Gumball na Status bar.

Use o Gumball para move, scale e rotate o logotipo
original na superficie base.

O logotipo fluido se atualiza.

9 No menu Render, clique Render para renderizar o modelo.
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Flow

O comando Flow realinha um objeto ou grupo de objetos a partir de uma curva base para uma curva alvo.

Passos

1 Selecione objetos.
2 Selecione a curva base perto de uma extremidade.
3 Selecione a curva alvo perto da extremidade correspondente.

Opcoes

Descricaoption

Copy=Yes/No
Rigid=Yes/No

Line
Stretch=Yes/No

Especifica se 0s objetos que estéo fluindo s&o copiados ou ndo. Um sinal de mais aparece no cursor quando
0 modo de copia esté ativo.

Yes Obijetos individuais ndo séo deformados quando sé&o transformados.

No Objetos individuais selecionados sao deformados.

Permite que vocé desenhe uma linha para ser usada como a curva base.

No O comprimento dos objetos ao longo das dire¢des da curva ndo sao alterados.

Yes Os objetos séo esticados ou comprimidos na dire¢do da curva de modo que a relagdo com a curva alvo
€ a mesma da curva de base.

Fluindo objetos para uma curva

Semelhante a Flow Along Surface, Flow permite fluir solidos ao longo de uma curva. Isto torna mais facil projetar
em 3D e permite ao Rhino fazer todo o trabalho de transformagdo. O comando é chamado Flow.

Exercicio 76—Fazendo um Anel com Flow

Para fluir as partes de um anel ao longo da haste curva:

1 Open o modelo Flow_ring.3dm.
2 Selecione a polysurface verde como objeto para fluir.

3 No menu Transform clique Flow along Curve.
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4 Selecione a curva linear vermelha na
extremidade esquerda para a curva
Base.

5 Pare nesta fase e confirme as
configuragdes de opgao a seguir na
linha de comando (Copy=Yes
Rigid=No Stretch=No).

Targel curve
pick near
"oint object

6 Selecione a curva circulo um pouco
abaixo do local do ponto como Target
curve.

Base curve

A polysurface é transformada ou fluida para a forma da curva alvo.
Note que o polysurface ndo flui completamente em torno do circulo.
7 Undo.

No6s vamos fluir esta polysurface mais algumas vezes usando diferentes opcées.

Primeiro, vamos mudar a direcao do Flow.
Para fluir as partes de um anel ao longo da curva haste numa direcao diferente:

1 Repita Flow along curve com passos
idénticos, exceto clicar a Base Curve
perto da extremidade oposta.

2 Selecione a curva circulo um pouco
abaixo do local do ponto como Target
curve.

Targel curve
pick near
Point object

Bese curve
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Note que o interior e o exterior da
polysurface original foi invertido.

3 Undo novamente.

Bottom of original

rolysuface is on the
outside .

Top of ariginal
polysuface is on
the inside .

Segundo, vamos esticar a polysurface original, para que ela se encaixe completamente em torno do circulo.

Para fluir as partes de um anel ao longo da curva haste, estendendo para que se ajuste na curva
inteira:

1 Repita Flow along curve da mesma
forma que vocé fez a primeira vez,
clicando Base Curve na extremidade
esquerda.

2 Pare nesta fase e confirme as
configuragdes de opgao a seguir na
linha de comando (Copy=Yes

Target curve
Rigid=No Stretch=Yes). 9
pick near
3 Selecione a curva circulo um pouco Point object

abaixo do local do ponto como Target
curve. Base curve

A polysurface é transformada ou
fluida completamente em torno da
forma circular da curva alvo.

polysurface
D: 5139646-6h3e-4e3f-a2T1-fa7e 163714466 (1202)
Layer name: Ring
Render Material:
source = from layer
index = -1

4 Use o comando What para confirmar
que é um polysurface sélida fechada.

Vald polysurface.
Closed solid polysurface with 226 surfaces.
Edge Tally
672 manifold edges
Edge Tolerances: 0.000 to 0.001
median = 0.000 average = 0.000
Vertex Tolerances: 0.000 ta 0.001
median = 0.000 average = 0.000
Render mesh: 226 fast meshes 11221 vertices 10734 polygons
Analysis mesh: none present

CopyAll ][ Saves.. ][ Glose |
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Para fluir as gemas e bezels:

Oculte ambas polysurface original e polysurface fluida.
2 No menu Transform clique Flow along Curve.

Para Objects to flow, selecione o grupo de gemas e bezels.

Eles sdo um grupo e serdo selecionados como tal.

Selecione a Base Curve proximo da extremidade esquerda.

5 Pare nesta fase e confirme as configuragdes de opgdo a seguir na linha de
comando:
(Copy=Yes Rigid=No Stretch=Yes).

6 Selecione a curva circulo um pouco abaixo do local do ponto como Target
curve.

Os bezels e gemas sao transformados para se ajustar ao longo do
circulo.

7 Examine os resultados.

Os lados dos bezels ndo sdo perpendiculares, a superficie superior ndo é
plana e gema esta esticada.

8 Undo.
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Para fluir as gemas e bezels com Rigid=Yes:

1 No menu Transform clique Flow along Curve.
2 Para Objects to flow, selecione o grupo de gemas e bezels.

Eles sdo um grupo e serdo selecionados como tal.

3 Selecione a Base Curve proximo da extremidade esquerda.

4 Pare nesta fase e confirme as configuragdes de opgao a seguir na linha de
comando:
(Copy=Yes Rigid=Yes Stretch=Yes).

5 Selecione a curva circulo um pouco abaixo do local do ponto como Target
curve.

Os bezels e gemas sdo esticados para se ajustar ao redor do circulo. Mas
os objetos ndo sdo deformados.

6 Examine os resultados.

Os lados dos bezels sdo perpendiculares, a superficie superior é plana e
gema ndo esta esticada.

7 Show a polysurface verde novamente.
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Para ver o anel em uma viewport renderizada:

1 No menu View clique Rendered.

Um material Ruby foi atribuido ao layer
Gem_ruby. Um material Ouro foi atribuido aos
layers Bezel e Ring.

2 Render o anel.

OPropert.. | B Layers | Materials

DEXa~4F0D &

heme
Skank Curve

Material
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