CREAZIONE DI SUPERFICI

Esercizio 67—Creazione di una bottiglia ergonomica

Alcuni modelli richiedono una maggiore attenzione ai particolari. Il seguente modello ne & un chiaro esempio e
richiede delle tecniche precise di modellazione. Per modellarlo, occorre anche saper usare varie tecniche di
creazione di superfici.

Per aiutarvi nella modellazione, abbiamo incluso un disegno tecnico.
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Aprire il modello Bottiglia ergonomica.3dm.

2 Usare il rettangolo gia disegnato per creare un cerchio, un'ellisse ed una curva
di profilo.

Queste curve verranno usate per generare le superfici della bottiglia.

Nota: Questo gruppo di curve viene gia fornito con il modello e si trova nei livelli
"Curve di binario" e "Curve di profilo". Di fatto, si tratta di sottolivelli del livello
denominato "Curve bottiglia".
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3 Creare un'altra ellisse pil piccola che verra usata per
la zona concava della parte inferiore della bottiglia.

4 Spostare quest'ellisse in direzione verticale di .25
unita.

Creazione delle superfici della bottiglia:

1 Passare al livello "Superfici bottiglia" e disattivare il livello "Costruzione".

Selezionare I'ellisse piu piccola.

Usare il comando SrfDaCrvPiane (Superfici > Da curve planari) per creare una
superficie piana.

Selezionare I'ellisse pil grande ed il cerchio.

5 Eseguire il comando Sweep2 (Superfici > Sweep 2
binari).
L'ellisse ed il cerchio preselezionati saranno i binari
dello sweep.

6 Al prompt Selezionare le curve di sezione,
selezionare la curva di profilo e quindi premere Invio.

7 Nella finestra di dialogo Opzioni sweep a 2 binari,
selezionare Non semplificare, spuntare la casella
Sweep chiuso e quindi cliccare su OK.
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Per creare una superficie di raccordo blend per la parte inferiore della bottiglia:

1 Nascondere le curve di binario e di profilo.

2 Eseguire il comando RaccordoBlendSrf (Superfici >
Raccordo blend superfici).

3 Per il Segmento per il primo bordo, selezionare il
bordo della superficie dell'ellisse e quindi premere
Invio.

4 Per il Segmento per il secondo bordo, selezionare
il bordo della superficie della bottiglia e quindi
premere Invio.

5 Al prompt Trascinare il punto di giunzione da
regolare, spostare i punti di giunzione in modo che si
allineino tra di loro e quindi premere Invio.

6 Nella finestra di dialogo Regola raccordo blend
superfici, cliccare su Anteprima. Eseguire le
eventuali regolazioni necessarie e quindi cliccare su
OK.

7 Unire tra di loro le tre superfici.

Chiusura della parte superiore

Se la bottiglia viene chiusa tramite la creazione di un solido, Rhino € in grado di calcolarne il volume. La
conoscenza del volume della bottiglia puo risultare di fondamentale importanza. In genere, quando si disegna una
bottiglia, gli si attribuisce un determinato volume, una determinata capienza.

Il comando Chiudi si puo usare per chiudere delle superfici se i bordi delle superfici di chiusura sono delle curve
planari. I bordi aperti della bottiglia sono rappresentati dalla forma circolare superiore e dalla forma ellittica
inferiore, e sono delle curve planari.

Per chiudere le due estremita:
1 Selezionare la superficie.

2 Usare il comando Chiudi m (Menu Solidi > Chiudi fori piani) per chiudere i fori.
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Appiattimento dei lati
In questa parte dell'esercizio, creerete delle superfici con cui troncare la bottiglia su entrambi i lati per creare la
zona dell'etichetta. La nuova superficie sara curva in una sola direzione.

Per creare la superficie di taglio:

Passare al livello "Predefinito".

Nella vista "Frontale", tracciare due linee. Una
centrale e l'altra laterale.

Assicurarsi che le linee si estendano leggermente
oltre la parte superiore e quella inferiore della
bottiglia.

3 Nella vista "Destra", spostare le linee in modo che si
intersechino con la bottiglia, come nell'immagine sulla
destra.

4 Creare una copia speculare della linea laterale sull'altro lato della bottiglia.

Queste linee verranno usate per creare la superficie di taglio per il fianco della
bottiglia.

Nota: Questo gruppo di curve viene gia fornito con il modello e si trova nel livello
"Curve di taglio"”, un sottolivello del livello "Curve bottiglia".

5 Passare al livello "Superficie di taglio".

6 Selezionare le tre curve appena create.

7 Usare il comando Loft (Menu Superfici > Loft) per
creare la superficie di taglio.

8 Nella finestra di dialogo Opzioni superfici Loft,
deselezionare Loft chiuso e fare clic su OK.

Una superficie loft interseca la bottiglia.

9 Creare una copia speculare della superficie sul lato
opposto della bottiglia.

10 Salvare il modello.
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Per rimuovere la superficie dalla bottiglia:

1 Passare al livello "Superfici bottiglia".

2 Usare il comando Dir (Menu Analizza > Direzione) per
verificare la direzione delle normali alla superficie. Se
necessario, invertirne la direzione.

Le normali devono puntare verso il centro della
bottiglia.

3 Selezionare la bottiglia.

4 Usare il comando DifferenzaBooleana 6) (Menu
Solidi > Differenza) per sottrarre le due superfici
generate con il loft dalla bottiglia.

Nota: Da una polisuperficie solida come questa bottiglia, € possibile creare uno svuotamento. Il comando per
farlo € Svuota.

Svuota funziona solo su polisuperfici semplici, solide e manifold. Per ulteriori informazioni su questo
comando, si vada all'argomento "Svuota" della guida in linea.

Creazione della parte superiore della bottiglia

Per creare la superficie della parte superiore della bottiglia, eseguirete la rivoluzione di una curva di profilo.

Per creare la curva di profilo:

Passare al livello "Predefinito". 0.125,0 125

2 Nella vista "Frontale", usare i comandi Linee (Menu Curve: Linea >
Segmenti di linea) ed Arco (Menu Curve: Arco > Centro, Inizio, Angolo) per
creare una curva di profilo per I'interno e I'esterno della parte superiore K

della bottiglia.

3 Per diseghare con le esatte dimensioni, si usi il disegno sulla destra.

0.375

Potete cominciare il disegno da un punto qualsiasi della vista.

Dopo averlo creato, lo potrete collocare nella sua esatta posizione.

Suggerimento: Per disegnare dei segmenti di linea in modo preciso, potete
usare gli snap all'oggetto, il vincolo di distanza e la modalita "Orto".

0.141

5 Usare il comando Unisci (Menu Modifica: Unisci) per unire i segmenti tra di 0.188
loro. 0.063-+

Nota: Questa curva di profilo per la parte superiore della bottiglia viene gia
fornita con il modello e si trova nel livello "Curva bottiglia superiore", un
sottolivello del livello "Curve bottiglia".
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6 Usare il comando Sposta (Menu Trasforma: Sposta)
per spostare il profilo dal punto medio del bordo
inferiore al punto medio della parte superiore della
bottiglia.

7 Passare al livello "Bottiglia superiore".

Medio Medio

Per creare la superficie superiore:
1 Selezionare la curva di profilo.

2 Usare il comando Rivoluzione ? (Menu Superfici >
Rivoluzione) per creare la superficie.

3 Digitare 0 e premere Invio per il primo punto
dell'asse.

4 Attivare la modalita "Orto" e selezionare un altro
punto sopra o sotto il primo punto per I'altro punto
dell'asse.

5 Per I'Angolo iniziale, fare clic su CerchioCompleto.

Viene creata la parte superiore.

6 Usare il comando UnioneBooleana @ (Menu Solidi > Unione) per unire le due
polisuperfici tra di loro.

Nota: Esercitatevi con altre tecniche di modellazione di superfici creando delle filettature nella parte superiore
della bottiglia. Nei seguenti link troverete un video sulla modellazione di filettature con Rhino:

Modeling Screw Threads, Parte 12

Modeling Screw Threads, Parte 22
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Importazione ed esportazione
dei modelli

Importazione ed esportazione

Rhino supporta vari formati di importazione ed esportazione, per cui I'utente pud modellare in Rhino e quindi
esportare i modelli per usarli nei processi a valle, oppure importare modelli provenienti da altre applicazioni
software in Rhino. Per I'elenco completo dei tipi di file di importazione ed esportazione, rimandiamo alla Guida in
linea di Rhino > I/0 file > Formati file.

Esportazione delle informazioni file di Rhino

Quando si esporta in formati quali 3DS, STL o DWG, Rhino deve convertire le superfici NURBS in rappresentazioni
di mesh poligonali costituite da una serie di triangoli. Per realizzare una buona approssimazione delle superfici
curve, Rhino a volte puo far uso di numerosi poligoni. La densita dei triangoli si puo regolare quando si esporta il
modello. Potete creare un oggetto mesh ed esportarlo, oppure Rhino puo creare la mesh durante I'esportazione.

Esistono due modalita di esportazione dei modelli in altri formati. Si puo usare il comando SalvaConNome per
scegliere un determinato formato di esportazione per esportare tutto il modello. Oppure, si possono selezionare
alcuni oggetti ed usare I'opzione Esporta selezione per scegliere un determinato formato di esportazione per
esportare solo una parte del modello. Nel seguente esercizio, userete il metodo SalvaConNome per esportare nei
tre dei pilt comuni formati file.

Importazione di altri formati file in Rhino

In questa lezione, non importeremo nessun modello. L'importazione di file da altre applicazioni viene affrontata
nel corso di formazione di 2° livello. Se avete delle domande specifiche sull'importazione di modelli in Rhino,
rivolgetevi al vostro insegnante.

Esercizio 68—Esportazione di un modello

Per esportare un modello in un formato mesh:

1 Aprire il modello Esporta.3dm.
Dal menu File, cliccare su Salva con nhome.

3 Nella finestra di dialogo Salva, impostare il Tipo file su STL
(Stereolithography) (*.stl).

4 Nella casella di inserimento del nome del file, scrivere Esporta e cliccare
su Salva.
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5 Nella finestra di dialogo Opzioni di esportazione mesh STL, impostare
la Tolleranza su 0.01 e cliccare su Anteprima.

6 Impostare la Tolleranza su 0.1, cliccare su Anteprima e quindi su OK.

7 Nella finestra di dialogo Opzioni di esportazione STL, cliccare su
Binario, selezionare Esporta oggetti aperti e quindi cliccare su OK.

Le opzioni di controllo delle mesh vengono trattate in modo pil
approfondito nelle lezioni del secondo livello.

Per esportare un modello in formato IGES:

Opzioni di esportazione mesh STL @

Tolleranza

La distanza massima tra la superficie o il solido originale e la mesh
poligonale creata peril file STL.

001 millimetri

(oK ] [Annula | [(Anteprima | [ Auti ] [ Controli dettagiiti .. |

Opzioni di esportazione STL @
Tipo file Dimensione appross.
(@) Binario 123k
) Ascii 630Kb

Esporta oggetti aperti

[] Usare sempre questi settaggi. Non visualizzare pili questa finestra

1 Dal menu File, cliccare su Salva con nome.

2 Nella finestra di dialogo Salva , impostare il Tipo file su IGES (*.igs
; *.iges).

3 Nella finestra di dialogo Opzioni di esportazione IGES, dal menu
Tipo IGES, selezionare Pro E Windows solids e cliccare su

Controlli dettagliati. [ B NASA Grd Tool |

I controlli dettagliati consentono all'utente di introdurre un maggior
numero di dati.

4 Cliccare su Annulla per terminare oppure su OK per creare il file
IGES.

B Tebis UNIX

Per esportare un modello in formato STEP:

1 Dal menu File, cliccare su Salva con nome.

2 Nella finestra di dialogo Salva, impostare il Tipo file su STEP (*.stp,
*.step).

3 Nella finestra di dialogo Opzioni di esportazione STP, usare le opzioni
predefinite.

S B Pro/E UNIX surfaces

[ ok [ A ][ Regolamesh | [ A
Opzioni di esportazione IGES @‘
Tipo IGES:  [Predefinito -]
ME30 surfaces -

Usare sem pechanical Desktop solids

Mechanical Desktop sufaces

Microstation

Multisurf 3.1
e Multisurf 5 -

Okino NuGraf/PolyTrans
OptiCAD
Pro/E UNIX solids

{Vindows so

B B Softimage -
Solid Concept
Solid Edge solids
& Solid Edge surfaces T

S BN SolidDesigner 6

™ Pro/E Windows sufféces Y
SDRC's |-DEAS solids
SDRC's I-DEAS surfaces

SolidDesigner 7
SolidWorks solids
SolidWorks surfaces
SUM 3D

= Surfacer 9.0
SURFCAM

Tebis Windows
TekSoft
Umgraphlcs _-SO|IdS . i Y

Opzioni di esportazione STP (3e)

Schema STEP
[AP214AutomativeDesign -

[] Esporta curve nello spazia parametrico
Lasciare chs 'applicazione di importazions imposti i colore per gl oggett ner

[] Usare sempre questi settagai. Mon visualizzare pili questa finestra

oK | [ Amnda ][ Aw | L
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Rendering

Il rendering consente di mostrare un modello come se venisse fotografato o disegnato a mano libera. Se si esegue
un rendering in modo che il modello abbia I'aspetto di una foto, si tratta di un rendering fotorealistico. Flamingo
nXt & un esempio di plug-in di rendering fotorealistico per Rhino. Se si esegue un rendering in modo che il modello
abbia I'aspetto di un disegno a mano libera, si tratta di un rendering non fotorealistico. Penguin & un esempio di
plug-in di rendering non fotorealistico per Rhino.

Entrambi i tipi di programmi di rendering sono disponibili come plug-in per Rhino. Il modulo di rendering integrato
in Rhino puo risultare sufficiente per la maggior parte dei vostri lavori. In caso contrario e per una maggiore
qualita nei risultati, potete usare altri programmi di rendering per Rhino, quali Flamingo nXt, V-Ray, Maxwell o
Brazil. I plug-in per Rhino sono elencati nella pagina "Risorse" del sito web di Rhino.

II modulo di rendering integrato in Rhino usa materiali con settaggi per il colore, la lucentezza e la trasparenza, fa
uso di riflettori, mostra le ombre ed esegue I'antialiasing. Consente anche |'applicazione di texture e di mappe di
rilievo. In questo esercizio, analizzeremo le varie prestazioni di rendering del programma.

Esercizio 69—Rendering di un modello

1 Aprire il modello Rendering.3dm.

quindi su Rendering di Rhino. & \‘~ -
3

Cliccare con il tasto destro del mouse sul titolo della vista "Prospettica" e
quindi su Renderizzata. RN

2 Dal menu Rendering, cliccare su Modulo di rendering corrente e \

La vista simula ma non riproduce esattamente cid che si otterra nel ,'
rendering.
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Per assegnare un materiale "per oggetto” all'impugnatura:

Per renderizzare I'impugnatura a colori, per prima cosa assegneremo un materiale lucido rosso all'oggetto
impugnatura. Il materiale assegnato all'oggetto ignorera qualsiasi altro materiale assegnato al livello a cui
appartiene |'oggetto.

1 Selezionare l'impugnatura. Rhinoceros (23]
OProprieté
2 Nel pannello Proprieta, cliccare su o
- 0| & &
Materiale. f :] y
Tipo polisuperficie chiusa
Nome
Livello M Marico [+
Colore di visualizzazione [ Perlivello F
Tipo di linea Perlivello ,T
Colore di stampa <> Perlivello F
Larghezza di stampa Perlivello |T
Iperink (@] 2
Impostazioni delle mesh di rendering g
Configura mesh @]
Impostazioni Regola
Rendering
Proietta ombre
Riceve ombre
Densita delle isocurve
Densita 1 ke
Mostra isocurve superfici Visibile i
Copia proprieta -
3 Nella scheda Materiale, per Assegna Rhinoceros ) CETEEECD &
materiale per:, selezionare Oggetto. © Propriets %’];ﬂ
. & W%
4 Nella scheda Materiale, nel campo del @ e
.. . Asseana mateﬁa\eper'ihvdo -] Assegna materiale per; Oggetto ~
nome, digitare Rosso_lucido. Dol E
Genitore Rosso_lucido -
"
: i P Nuovo % Duplica
Nome 1<
Rosso_lucido
Impostazioni di base =
Colore: [ |+
Finitura lucida: g5, 100 &
Rilettivita: g, wo [
Trasparenza: 5. 100 OR:[100 ][]~
Texture -
Colore -
( Uguagia.. ]
220 Robert McNeel & Associates



RENDERING

5 Quindi, cliccare sul Rhinoceros ff:;r Selerione colore @
campione di colore. O Propriets
) - i
6 Nella finestra di dialogo ode @
- Assegna materiale per:[Oggeno v]
Selezione colore, =
. |
selezionare un colore, per i,mm_nm -
L a
esempio il Rosso, e E e D e
cliccare su OK. -
Nome
Per assegnare Rosso_lucido
all'impugnatura un punto Impostazioni di base — I Vende palido
di massima o 3 ik
il . . . t VerdeScura
illuminazione, impostare ﬁnwmwd&:% - VerdeAcqua
la Finitura lucida. M & _ | Aauamarina
byt i 2 C‘,'an
Trasparenza: gz, wo OR[1.00 Z{[ ]~ T‘Tumhese
F— _ Lavanda Ton: 0 R: 2585
Col e Sat 255 G O
lore -
' e Vi 265 B 0O
Uguagia... orpora
Magenta =
oK [ Awnuls
7 Portare lo slider dell'impostazione Finitura lucida su un valore tra 80 e 90. Rhinoceros
OProprieté
Una finitura lucida pari a 0 significa che I'oggetto non & per niente lucido e 3
all P gntic 99 P oo oge@
quindi non presenta alcuna riflessione speculare. Un valore basso di finitura ==
Assegna materiale per,[Oggetto v]

lucida crea una piccola macchia luminosa e I'oggetto diventa un po' piu
lucido. Man mano che si aumenta il valore di finitura lucida, la macchia “Rm_mm -
luminosa si fa pill grande e si ha I'impressione che 'oggetto sia fatto di un =

: . op Nuovo / Duplica
materiale riflettente. -
Nome =
La macchia luminosa appare solo quando si osserva un oggetto da un Rosso_lucido
determinato angolo rispetto all'angolo di illuminazione. Impostazioni di base =1

coee:

Fintura lucida:

Riflettivita:

Trasparenza: ;5.

Texture -
Colore

Uguaglia...

8 Dal menu Rendering, cliccare su Renderizza. Q

Apparira una finestra di visualizzazione con la vista corrente renderizzata
a colori che, molto probabilmente, non sara del tutto dettagliata. E
possibile chiudere la finestra di visualizzazione senza che tale operazione
influisca sul modello. L'inserimento delle luci fornira una maggiore
profondita e precisione all'immagine renderizzata.

Robert McNeel & Associates 221



RENDERING

Per assegnare un materiale "per livello" alla lama:

Per renderizzare la lama a colori, assegneremo un materiale lucido giallo al livello della lama. Tutti gli oggetti che
si trovano sul livello della lama, e per cui non & prevista I'assegnazione di un materiale per oggetto, vengono
renderizzati con questo materiale. Questo € uno dei vantaggi del renderizzare con l'impostazione del materiale per
livello. Cambiando il materiale del livello, si aggiorneranno tutti gli oggetti contenuti in quel livello.

Rhinocer|

Clic destro sulla )
[e: o scheda Proprieta

@ Verticale

Assed Dimensioni schede 3

Aiuti
Ambienti M

o Calcolatrice

1 Selezionare la lama.

2 Cliccare con il tasto destro del mouse sul
pannello Proprieta.

3 Dal menu di scelta rapida, selezionare
"Livelli".

Calcolatrice RPN
Editor macro
Librerie

Livelli,  Selezionare Livelli | —

Luci %

Materiali

m

Modifica parallelepipedo

14

Note

CIJLC T T W
“

PianiC con nome

Piano d'appoggio

Posizioni con nome
v | Proprieta -l T

Ripara mesh

4 Nel pannello Livelli, cliccare sull'icona del Rhinoceros &

= ) Propriets | (@ Livell
Materiale. DhXAv4dYHFQ
Nome Materiale Tipo dilinea
Manico v L] Continuo

B Materiale livello 5

Ewm

]

|

|

| .

|

| .

gp Nuovo 7 A Duplica

5 Nella finestra di dialogo Materiale livello,
digitare il nome Giallo_lucido.

Nome
Giallo_lucido

Imposwz&i dibase = |2

Coore: | -

Finitura lucida: 55, wo [ ]”

-

Trasparenza: 3, 100 1OR:[1.00 [Z][ ]~

Riflettivita: 0% 1

Texture -
Colore

[7] (vuoto - clic per assegnare) . |100% |5
Trasparenza 2
I Copia proprieta... ]

Lok [ Amda J[ aa ]
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6 Sotto Impostazioni di

base, cliccare sul campione

di colore.

7 Nella finestra di dialogo
Selezione colore,

selezionare un colore, per
esempio il Giallo, e cliccare

su OK.

8 Portare lo slider dell'impostazione Finitura lucida su un valore tra 80 e 90.

Nome

Giallo_lucido

Impostazioni di base -

Colore [ @
L]

m

Finitura lucida: gz 100 T L
Ritefiivi:  go; wol I°
Trasparenza: .o, 100 IOR:|1.00 |- l:l'
Texture =
Calore
[ fwuoto - clic per assegnare) e |100% |5
Trasparenza -
[ Copia proprieta... ]
[ ok [ Awda ][ s

9 Dal menu Rendering, cliccare su Renderizza. a

Selezione colore

EX3

Ton: 60
Sat: 255

R: 255
G: 285
Val: 255 B: 0

oK | Anula |
(B Materiale livello (2]
‘G\allo_lucido -
f.:i Muovo Duplica
Nome =
Giallo_lucido
Impostazioni di base =t
Colore: | |'
Finitura lucida: 85% 100 l:l il |
Rifettivits: o oo [
Trasparenza: o, 1o 1OR:|1.00 = I:l'
Texture =
Colore
[ {vuoto - clic per assegnare) .o |100% =
Trasparenza -
[ Copia proprieta... ]
[ ok ][ Anda |[ s |
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Per aggiungere un nuovo materiale ad un livello:

1 Nel pannello Livelli, cliccare sull'icona del
Materiale.

2 Nella finestra di dialogo Materiale livello,
cliccare sulla freccia verso il basso che si
trova accanto al materiale Giallo_lucido.

3 Quando appare l'elenco dei materiali, fare clic
su Materiale predefinito.

Quando si crea un nuovo materiale, &
meglio usare il materiale predefinito.

4 Nella casella Nome, digitare
Bianco___lucido e portare lo slider
dell'impostazione Finitura lucida su un
valore tra 80 e 90.

5 Renderizzare il modello.

6 Al prossimo clic sulla freccia verso il basso
per selezionare un materiale dalla finestra di
dialogo Materiale livello, si visualizzera
I'elenco con il materiale predefinito ed i tre
materiali creati.

E possibile passare da un materiale
qualsiasi ad un altro oppure crearne uno di
nuovo in qualsiasi momento. Cio e valido
sia per le assegnazioni di materiali per
livello che per oggetto.

Per inserire una luce:

B Materiale livello [
.Gia\la_lucido -
f\} MNuovo Duplica
Nome e
Giallo_lucido

Impostazioni di base -

Colore | "

Finitura lucida:

Riflettivita: 5o, 00
Trasparenza: gz 100 IOR:[1.00 2 l:l'

Texture =

Calare
[7] fvuoto - clic per assegnare) ... |100%

Trasparenza

m

Q Materiale livello 2|

|
3 Giallo_lucido -

|
E Materiale predefinito h
E Rosso_lucido

|
E, Giallo_lucido

n

[ Copia propriet... ] [ Copia proprieta... ]
[0k ][ mnua [ mas | [ ok [ Amda ][ Aui |
B Materiale livello [ ® Materiale livello el
| |
‘Bim_uddo v ‘Bimoo_bcido v
0 bE Z @ A5 E Materiale predefinito ‘
Nome = ~
Bianco_lucido E Rosso_lucido ‘
ImpostazioE%i base - | E
2 2 Giallo_lucido
Colore: [ |-
Finitura lucida: EE Bianco_lucido
Riflettivita:
Trasparenza: 3, 100 IOR:[1.00 |~ ]*
Texture =
Colore
[T (vuoto - clic per assegnare) . |100% |5
Trasparenza Y,
Copia propriets... ] ( Copia propriets... ]
(oK [ Anga ][ A ] ook J[ Amie J[ ma |

Inizieremo con uno schema di illuminazione standard. In seguito, potrete sviluppare i vostri propri schemi di

illuminazione.
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RENDERING

1 Eseguire uno Zoom out nelle viste "Superiore" e
"Frontale".

Passare al livello "Luci".

Dal menu Rendering, cliccare su Crea

riflettore.

4 Per la Base del cono, digitare 0 e premere
Invio.

5 Per il Raggio, selezionare un punto in modo
tale che il cerchio racchiuda il cacciavite nella
vista "Superiore".

6 Per la Fine del cono, tenere premuto il tasto
Ctrl e selezionare un punto in basso a destra
nella vista "Superiore".

Questa operazione avvia la modalita
"elevatore".

7 Per la Fine del cono, cliccare su un punto sopra
I'oggetto nella vista "Frontale".

Questa sara la luce principale.
8 Cliccare sulla vista "Prospettica".

9 Dal menu Rendering, cliccare su Renderizza.

L'immagine presenta alcuni punti di massima
luce ed alcune ombre.

Per inserire una luce secondaria:

1 Eseguire uno Zoom out nelle viste "Superiore" e
"Frontale".

2 Dal menu Rendering, cliccare su Crea
riflettore.

3 Per la Base del cono, digitare 0 e premere
Invio.

4 Per il Raggio, selezionare un punto in modo
tale che il cerchio racchiuda I'impugnatura del
cacciavite nella vista "Superiore".

5 Per la Fine del cono, tenere premuto il tasto
Ctrl e selezionare un punto in basso a sinistra
nella vista "Superiore".
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Questa operazione avvia la modalita
"elevatore".

6 Per la Fine del cono, cliccare su un punto sopra
I'oggetto nella vista "Frontale".

Questa sara la luce secondaria (o di
riempimento).

7 Cliccare sulla vista "Prospettica".

8 Dal menu Rendering, cliccare su Renderizza.

Per assegnare delle proprieta alla luce:

1 Selezionare la nuova luce. Rhinoceros @ Rhinoceros ]
2 Nel llo Proprieta, cli Luce O Fropriets (@ Livel O Pronies (R
el pannello Proprieta, cliccare su Luce. S
_ | - @ (%N
3 Nella scheda Luce, impostare I'Intensita o Colore
' . . Oggetto o | |-
dell'ombra su 0 e |la Dimensione dello .
Tipo Riflettore [)0n
spot su 60. Nome Intensta
. . .. Livella B Mzrnico |T = 100 |
Variare questi parametri sino ad ottenere Colore di visuslizzon :
\ N ore di visualizzazione [ Perlivello F InteostA defombra
I'effetto desiderato. Tipo di linea Perlvello = o
. . . Colors di st {r Perlivell - S
4 Cliccare sulla vista "Prospettica". ey S i E T ;
Iperiink (=] N
Impostazioni delle mesh di rendering
Configura mesh
Impostazioni Regola... -

5 Dal menu Rendering, cliccare su Renderizza.

Per applicare una superficie in rilievo al manico:

1 Selezionare il manico. (orre=s &
© Propriets 08 Livell
2 Nel pannello Proprieta, cliccare su Materiale. k
Oggel 1 =
Tipa polisupedicie chiusa £
Nome |_|
Livello W Marica |T
Colore di visualizzazione  [] Perlivello F
Tipo dilinea Per livello [+
Colore di stampa < Perlivello F -
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3 Nella scheda dell'Editor dei materiali, sotto Rilievo, o¥e@ O Prorecs Ul

cliccare su (vuoto - clic per assegnare). Assegramaterdeper(Oggeto <] cdde®@
Asssqns matersls per

4 Nella finestra di dialogo Apri, selezionare cell2.bmp e HR"“"-'”"“" - ﬁﬁm s .
indi cli j &b Novo s @  Duplca -
quindi cliccare su Apri. p e —
Nome =
Nome =
Rosso_ucido Rosso_lucido
Nota: Potete usare qualsiasi file bitmap per il rilievo. I Impostazioni di base - s =
rilievi sono dovuti all'alternarsi di zone luminose e Coloe: Colre
zone d'ombra nell'immagine bitmap. Fiitura lucida: | it cids: |
Riflettivita: Rfettivis: o, w1
Trasparenza: ;s Trasparenza: i 100 OR[100 ][]~
Texture = Texture -
Colore Colore 3
] (vuto - clic per assegnare) e |100% |5 [£] (wuoto - clic per assegnare) . [100% (5
Trasparenza Trasparenza
(vuoto - clic per assegnare) e [100% |5 [ (wuoto - clic per assegnare) e [100% |5
Riievo Rilievo
[T (vuoto - ciic per assegnare) o [100% |5 celz.bmp e |100% |3
Ambiente gy Ambiente
] fvuoto - clic per assegnare) . [100% 5 Il [] (wuoto - clic per assegnare) e [100%
[ Uguagiia... ] Impostazioni avanzate — 1
Colors smissione B
Colore delz luce ambierte | N -
Attiva iluminazione dffusa |y
[ Uguagla. ]
5 Nella scheda dell'Editor dei materiali, sotto Rilievo, Fritua ok | Modiica cel2mp
cliccare su cell2.bmp. Rttt > |kt =
Trasparenza: s 1o OR[1.00 F{[ -
6 Nella sezione Mappatura, impostare Ripeti U su 2.0, — =
Ripeti V su 2.0 e quindi cliccare su OK. Colre [
[F1] (wuoto - clic per assegnare) .. [100% £
Trasparenza -
] (vuoto - cic per assegrare) [0 bome
Riicvo .
cell2 bmp oo [100% [ Impostazioni texture bitmap -
Ambierte

504x504 pixel

Profondta del colore: 24 bit
Dimensione immaaine: 744 KB
Dimensioni file: 744 KB

[ fwueto - clic per assegnare)

Impostazioni avanzate -

Colore emissione I
Colore dela luce ambierre: | NN - Nome del fie

C:\devi\Level 1\RhinoRendering\Textu D E
Attiva illuminazione diffusa

Attiva fitri

Colore trasparente

[ Uguagia. ]
= Mappatura =

Offset Rineti Rotazione
U gloo B e 00 &
vtoo []t 20 [Feca
Basata sulla vista
Mappa ambiente
Schemo
wes
WCS (st paralelepipedo)
© Canale dimappatura |1

Anteprima mappatura locale (V]

La texture bitmap & un file immagine
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7 La visualizzazione rendering si
aggiornera per mostrare il
rilievo.

Ekmdeingdikhino-[&vmnome-ol] o )-o)E==
File | Modifica Visualizza Aiuti

Clona finestra Y& o || ©

Apri...

Salva con nome...

La superficie del manico ha un =
aspetto irregolare ed il colore — , 2
del materiale e l'impostazione Es E

lucida vengono mantenuti. l/
02 10 50

8 Dal menu Rendering, cliccare

su Renderizza. e
) . . [C—
8 D_aI menu File d_eIIa ﬁn_estra di P T e
dialogo Rendering, cliccare su Completato, tempo di rendering 000003 Immagine: 640x480 Zoom:11  RGB
Salva con nome.
9 Dal menu Tipo file, selezionare PNG ed assegnare un nome ;*}?..;zr h
ed un'ubicazione al file. R ————
10 Cliccare sul pulsante Salva. Jmpd j zcconainadiy

I Desktop
Js Download

2 Risorse recenti

I Desktop
3 Raccolte

Immagini pubbliche
Nome Data

). NVIDIA Corporat.. 2
). SpacePilot PRO
). Immagini campi..  14/07;

5 Documenti
& Immagini
& Immagini
). Immagini pubbl
4 Musica
8 video
+¥ Gruppo home
R
W Computer -

Nome file:

Salva come: (BNG (4p09)

JPEG (*jpg; *jpeg

PNG (*png)
 Nascondi cartelle PCX (*pcx)
Targa (*1ga)
TIFF (it tff)
Windows Bitmap (*.bmp)
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Per applicare una texture al manico:

1 Selezionare il manico. Nel pannello Proprieta, oge
cliccare su Materiale. Assegramateideper{Oggeto ]
2 Nella sezione Texture, deselezionare Rilievo. Rosso_lucido -
3 Nella sezione Texture, sotto Colore, cliccare ol B Dk
su (vuoto - clic per assegnare). RN°'“I° )
losso_lucido

Impostazioni di base -

coce: | -

Finitura lucida: £8%.00 D' L
Rflettivia: g, Pl
Rhinoceros &3 Trasparenza: O:ﬁa I0R:|1.00 |~ D'
O Propriets | (B Livelli Teine _
coos
m p [7] tvuoto - clic per assegnare) ... [100% 5
Ogge K Trasparenza
Tipo polisuperficie chiusa |i| [7] (vuoto - clic per assegnare) o [100% |5
MNome
Rilievo
Livello W Vanico F 0% |2
Colore di visualizzazions  [] Per livello ’? b;::&.bmp |l 2
Tipo di linea Per livello F [ (vuoto - ¢i per assegnare) . [0z B
Colore di stampa r Perlivello F b | 52
( Uguagia... ]
Deselezionare Rilievo e
cliccare per assegnare un
colore alla texture.
4 Nella finestra di dialogo Apri e 0. O |
bitmap, selezionare Wood.jpg e e
quindi cliccare su Apri. ‘ . d
La texture color legno viene = e
. Libeerie: iF.]
mappata sul manico. A . .
Computer ‘/ ‘/
@ | Voosks | viossuetm
e Nome fie. 1 - A
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5 Cliccare su Wood per aprire la finestra di
dialogo Modifica Wood.

6 Nella sezione Mappatura, impostare
Ripeti U su 4 e Ripeti V su 6.

7 Cliccare su OK per chiudere la finestra di
dialogo Modifica Wood.

o

Assegna materiale per:[Oggeﬁo

E Rosso_lucido -

E.} MNuovo e Duplica
Nome
Rosso_lucide

Impostazioni di base -
Colore:

Finitura lucida:

m

Nome
Wood

Impostazioni texture bitmap -

Rilettivita: 5o o [

Trasparenza: o, 100 1OR:[1.00 (5 -

Texture -

Colore

Wapd ... [100% 5] (L8

Trasparenza

[7] fvusto - clic per assegnare) ... |100% =

Rilievo

[ cell2bmp ... |100% =

Ambiente

[ {vucto - clic per assegnare) . |100% =
[ Uguaglia...

8 Dal menu Rendering, cliccare su Renderizza oppure usare una vista

renderizzata.

La texture legno appare ripetuta 4 volte nella direzione U e 6 volte nella

direzione V sulla superficie del manico.

125x 125 pixel
Profondita del colore: 24 bit
Dimensione immagine: 45.9KB
Dimensioni file: 3.35KB
Trovato in:
[T] Attiva fittr

Nome del file

ining\Training Guides'\Level 1\Graphics\Wood jpg @ =

Colore trasparente [ | 0% =
Mappatura =
Offset Ripeti Rotazione
U gloo B & a0 Eifoo :
v &joo B 6.0 <[] Decal
O Basata sulla vista
Mappa ambiente Automatico
O Schemmo Anteprima mappatura locale [¥]
WCS
WCS (stile parallelepipedo)
© Canale di mappatura 1 5
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Per applicare una certa trasparenza al manico con la texture legno:

1 Selezionare il manico. Nel pannello

Rhinoceros {:S:;
Proprieta, cliccare su Materiale. O Propriets (@ Ll
| . @ i3e]
2 Nella sezione Impostazioni di base della C

finestra di dialogo dell'Editor dei

L »

Tipo polisuperficie chiusa
materiali, impostare lo slider della EDZT - o
Tras parenza su I 3 o . Colore di visualizzazione [ Per livello ’T
Tipo di linea Per livello ’T
Colore di stampa < Perlivelln F -
Nome =
Rosso_lucido

Impostazioni di base -

coore: N -
Finttura lucida: ¢ o)l I
Riflettivita: wo [
Trasparenza: g 335, 100 OR:[1.00 [Z][ ]+
Texture % = |=
Colore

[¥] Wood e [100% |5
Trasparenza

[T (vuoto - clic per assegnare) . [100% |5

3 Cliccare di nuovo sull'area grafica.
4 Dal menu Rendering, cliccare su Renderizza.

La texture legno del manico avra un aspetto trasparente.

Per applicare una certa trasparenza al manico rosso:

1 Selezionare il manico. Nel pannello %ilEd=)

Proprieta, cliccare su Materiale. Assogna mateleper{Oggete 7]
" -

2 Nella sezione Impostazioni di base della Rom-wo ~
finestra di dialogo dell'Editor dei & Now W Dupica
materiali, impostare lo slider della Nome -
Trasparenza sul 30 e deselezionare la Rosso_lucido
texture Colore. Impostazioni di base =

Coore: N
Finitura lucida: £89.00 I:]' |
Reflettivita: 5. w [ " i
Tresparenza: g 37, 100 IOR:[1.00 [5][ ]~
Rhinoceros & Texture =
© Proprietz ' (B Livelli Colore
[C] Wood .. [100% ] || 4
Trasparenza
- [ (vuoto - clic per assegnare) .. [100% [
K Riievo
polisuperficie chiusa |E [ cel2 o
Ambiente
Livello W Marico |T [] (vuoto - clic per assegnare) - [00% |
Colore di visualizzazione  [] Per livello |T
Tipo di lnea Per livello |T [
Colore di stampa <7 Perlivella |T -
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3 Cliccare di nuovo sull'area grafica.

4 Dal menu Rendering, cliccare su
Renderizza.

Il materiale rosso lucido del manico avra
un aspetto trasparente.
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Aggiunta di un piano d'appoggio:

Il modulo di rendering di Rhino ha un'opzione per il piano d'appoggio. Il piano d'appoggio fornisce una piattaforma
infinita orizzontale che si allunga sull'orizzonte in tutte le direzioni, ad una determinata altezza. L'uso di un piano
d'appoggio velocizza i tempi di rendering rispetto all'uso di una superficie planare estesa come base. Gli si pud
applicare un materiale qualsiasi.

1 Fare clic destro sul pannello © Orizzontale
Proprieta. Verticale
2 Cliccare su Piano d'appoggio. DR %
Nel pannello Piano d'appoggio, s
spuntare la casella On. SR
Calcolatrice

Nella vista viene visualizzato un
piano d'appoggio. Assegnamogli un

Calcolatrice RPN

Editor macro

materiale.
Librerie
4 _NeIIa se_zione _Material_e, assegnare v Livell O Froprie | Liveli | g5 Piano dappoggio
il materiale Giallo_lucido gia s e s TR
esistente, creato all'inizio di questo Materiali @lon
esercizio. Modifica parallelepipedo ElMosta péne Ol —
Altezza sul piano assoluto XY: 0.0 = 1}
Nella vista ora viene visualizzato un Note o
piano d'appoggio giallo lucido. PianiC con nome
Piano d'appoggio % EGBIO_M N
Posizioni con nome -
op Nuovo 7/ A Duplica
v Proprieta
Ripara mesh Nome
Giallo_Lucido
Sole ‘
Stati dei livelli Impostazioni di base - |
Texture Coore: E |- ‘
rr &1 —
Viste con nome Finitura lucida: sser00 "
Visualizza Relettivita: g3, w []”
WebBrowser Trasparenza: 5. 100 OR:[1.00 [ ]~
Blocca finestre ancorate Texture -
Aiuti Colore
[£] Wood v [100% B o
Chiudi Mappatura texture
Offset (unita) Dimensioni (unita) Rotazione
© Propriets | [ Livelli | g Piano d'appoggio X @00 = [100.0 < |00 =
Opzioni piano d'appoggio y %loo : 75.0 z
Mostrhne inferiore
Altezza sul piano assolu 0.0 z
[ =
“ Materiale predefinito
|
Ly /- M @

5 Dal menu Rendering, cliccare su Renderizza.
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6 Nel panne”o Piano d'appoggio, © Proprieta | [ Livelli | g Piano d'appoggio | © Propriets | Livelli | i Piano d'appoggio
cliccare sulla freccia verso il basso che IR LE DI Opzenl o Chepoa
H : [¥0on v|0n
S|_trova acc_anto al materiale B s s | [ Te——
GIaIIO—IUCIdo' Altezza sul piano assoluto XY: 0.0 = )[} Altezza sul piano assoluto XY: 0.0 = )[}
7 Quando appare l'elenco dei materiali, Materizle Materiale
i i ini |
fare clic su Materiale predefinito. EMM* - . J ‘ Ewwm .
R . . o
Verra gg_g|unto un nuovo materiale + (o) |, s R = e
predefinito.
Nome & | Nome -
8 Nella finestra di dialogo dell' Editor dei Materiale predefinito Legno_tavolo

materiali, sotto Nome, digitare
Legno_tavolo.

m

Impostazioni di base - Impostazioni di base -

m

Colore: - | Colore: :" v
9 Nella sezione Texture, spuntare la Fintura lucida: 5, o[ 17 Finitura lucida: g5, wo [
texture Colore. Rfletivta: o0 wo [ 1" Rfletivia: g3, wo [_]”
. - C . g A 7 oR: O | (I C & s IOR:[100 [ ]~
10 Nella finestra di dialogo Apri bitmap, sl 10 ORNO015]] | i 2 =
selezionare Wood.jpg e quindi cliccare Texture = UGTIE =
Ssu Apri Colore Colore
] (vuoto - clic per assegnare) e [100% | o [¥] Wood R
11 Nella sezione Mappatura texture, per Moppatira todas Mappatura texture
Dimensioni X digitare 100 e per Offset (unit3) Dimensioni (unita) Rotazione Offset (unit3) Dimensioni unit) Rotazione
- - - . - 21ip= - 2 X &/00 | @/100.0 = 0.0 =
Dimensioni Y digitare 75. - L [ L |G . [
Y %00 2 &0 [ Y oo Sl I EIE

12 Dal menu Rendering, cliccare su Renderizza.

13 Dal menu File della finestra di dialogo Rendering, cliccare
su Salva con nome.

14 Dal menu Tipo file, selezionare PNG ed assegnhare un
nome ed un'ubicazione al file.

15 Cliccare sul pulsante Salva.

Nella vista ora viene visualizzato e renderizzato un piano
d'appoggio di legno.
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Annotazioni

Inserire annotazioni in un modello

Rhino & anche in grado di generare disegni 2D a partire da un modello. Rhino fornisce i seguenti oggetti di
annotazione:

e Quote

¢ Annotazioni di testo
¢ Linee guida

e Punti di annotazione
e Riempimenti

Quote

Le quote si possono creare in tutte le viste. Verranno create in modo parallelo al piano di costruzione della vista
corrente. I comandi di quotatura vengono abbinati agli snap all'oggetto per dare dei valori precisi. Si possono
inserire vari tipi di quote in un modello. Qui ci soffermeremo sulle quote lineari, radiali, diametrali ed angolari.
Esamineremo anche le annotazioni di testo 2D, le linee guida ed punti di annotazione.

Gli stili di quota gestiscono il modo in cui vengono mostrate le quote. Per esempio, il testo di una quota puo
sistemarsi sopra la linea di quota o sulla linea di quota stessa. L'estremita di una linea di quota pud essere una
freccia, una lineetta o un punto. Il testo delle quote pud mostrare numeri decimali, frazionari e valori in piedi e in
pollici. Quando apriamo un nuovo modello, esso si apre con lo stile di quota predefinito.

Si possono creare ulteriori stili di quota, assegnare quote gia esistenti ad uno stile diverso, oppure aggiornare uno
stile facendo si che si aggiornino tutte le quote assegnate ad esso. E inoltre possibile importare uno stile di quota
da un altro modello, oppure aggiungere uno stile di quota ad un modello template in modo che sia sempre
presente nei nuovi modelli.

Diamo un'occhiata ai tipi di quota:

Tipi di quota

15.00 .
Orizzontale Allineata
~ R400— @800
[=4 o,
b= ' 7N
1l Verticale Raggio { + ) Diametro
) I\\_____,/ ' "’ %
—
Angolo
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Strumenti di quotatura

Pulsante Comando

Descrizione

Lo g

S

£
ol

TERT

Ty O

K

Quota
QuotaAllineata
QuotaRuotata

QuotaAngolo

L3

QuotaRaggio

QuotaDiametro

Crea una quota allineata ai punti da quotare.

Quota I'angolo compreso tra due linee.
Quota il raggio di una curva.

Quota il diametro di una curva.

Testo Crea annotazioni di testo 2D.
LineaGuida Traccia una freccia guida.
Proprieta
RicentraTestoQuota

predefinita.
Crea2D

Crea una quota lineare orizzontale o verticale.

Crea una quota ruotata di un determinato angolo.

Consente di modificare il testo ed il valore di una quota.

Riporta alla posizione originaria il testo che ¢ stato spostato dalla sua posizione

Genera delle curve di silhouette a partire dagli oggetti selezionati, le quali sono
proiezioni sul piano relative ai rispettivi piani di costruzione attivi. Le curve di

silhouette vengono quindi proiettate in modo planare e poi disposte nel piano X,Y
del sistema di riferimento assoluto.

Esercizio 70—Quotatura del modello

Per creare un nuovo stile di quota:

Inizieremo l'esercizio creando un nuovo stile di quota.

1 Aprire il modello Quote.3dm. (€% Opzioni di Rhino =
2 Dal menu Strumenti, cliccare su Opzioni. E ”m:;:’;‘em° | stie di quota comerte
= i
EEE - Quote [T (  Muov..
Default DimensionStyle01
3 Nella finestra di dialogo delle Opzioni di e
ella Tfinestra di dialogo delle Opzioni di Riempimento
Rhino, fare clic sul simbolo + accanto alla Gnghz'“""'”ea £ Nuovo stile di quota (=) (et
voce Annotazione e quindi sul simbolo + Mesh Nome
accanto alla voce Quote per espandere I :Z}fdemg Milimetro Piccolo
Iuelenco- +)- Rendering di Rhino =|| Copiaimpostazioni da
. . - Unita [ Defaut
4 Fare clic su Quote e, nella scheda Stile di Web browser DimensionStyle01
H --Opzioni di Rhino (integrato) Pollice Decimale
quota corrente, cliccare su Nuovo. Hogomansot e st integrato) Police Frazonaro
intanratn) Piada-Pallica itettonico
. I - Aiuti alla modellazione S0 MR Dierolo
5 Selezionare (integrato) Millimetro Aias ST aDTeT
Piccolo come template per il nuovo stile di ! i:’x fkograio) Milimetro Avrchtstiordc)
quota. +- Bame degli strumenti
+)- File
Generali
Librerie
Licenze
+)- Menu di scelta rapida )
;:enu di selezione
jouse
Opzioni di rendering di Rhinc +
‘ i [ ok J[ Amndla ][ Aui
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6 Cliccare sul pulsante Modifica. '€ Opioni di Rhino =)
7 Impostare Scala spazio modello su 1.0. IR e B [ Nome Milimetro Piccolo B
Cliccare su OK. & Quote Caratters Al - Arial -
Default Formato del numero
Le quote create verranno assegnate allo D{nyenseon:Meo1 ® Decimale
stile di quota "Millimetro Piccolo". e el =
Tipi di linea
Grigia Precisione: 1.00 =
o Precisone angoar:
Note 5
& Rendering = Formato angolare:
(- Rendering di Rhino Dimensioni layout
- Unita Altezza del testo: 25
Web browser Distanza testodinea di quota: 08

(- Opzioni di Rhino

Aggiomamenti e statistiche Lunghezza della linea d'estensione: 1.0

[#- Aiuti alla modellazione Offset della linea d'estensione: 05
ﬁas Estensione linea di quota: 0.0
ame S .
- Aspetto Dmens:om'ndtcatote centro: 25
- Barre degl strumenti £ Scala spazio modello: 10 1:10 v
- Fie L3
o
e t:'bfe'ie [ Blimina linea d'estensione 1
icenze S, - . N
[#- Menu di scelta rapida (7] Bimina inea d'estensione 2 i
Menu di selezione
Mouse -~
g™ 1 » [ OK ] [ Annulla ] [ Ati ]

Quote lineari

Per creare una quota lineare:
—n

1
Le quote lineari creano quote orizzontali o verticali. Tt

=a

1
1 Dal menu Quote, cliccare su Quota lineare. ~ =

2 Eseguire uno snap all'estremo sinistro inferiore del pezzo nella vista
"Superiore".

3 Eseguire uno snap all'estremo destro inferiore del pezzo nella vista
"Superiore".

4 Selezionare un punto sotto il pezzo nella vista "Superiore".

=a

1
5 Dal menu Quote, cliccare su Quota lineare. = =i

6 Eseguire uno snap all'estremo sinistro inferiore del pezzo nella vista
"Frontale".

7 Eseguire uno snap all'estremo sinistro superiore del pezzo nella vista
"Frontale".

8 Selezionare un punto sulla sinistra del pezzo nella vista "Frontale".

9 Creare altre due quote lineari sui lati superiore e destro del pezzo nella
vista "Frontale".

Nota: Usare gli snap all'oggetto per situare I'origine delle linee di
estensione. Per spostare la linea di estensione o la posizione del testo
della quota, attivare i punti di controllo della quota e spostarli.
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Linee guida

Per disegnare una freccia guida associata ad un testo:

Dal menu Quote, cliccare su Linea guida n::l

Cliccare sulla parte superiore del pezzo nella vista "Frontale". La freccia
verra creata in questo punto.

3 Attivare lo snap alla griglia e fare clic su un punto sulla destra, con un certa
angolatura rispetto al primo punto.

4 Cliccare sulla destra del secondo punto e premere Invio.

5 Nella finestra di dialogo
Testo della direttrice,
digitare Finitura
morbida e cliccare su
OK.

6 Per modificare il testo,
fare doppio clic e
realizzare le modifiche
nella casella di testo.
Una volta ultimata la " B reso dels drece =
modifica, cliccare FINTURANORSDA i
sull'area grafica.

Doppio clic sul testo!
per modificarlo

Per le note lunghe, si o ok [ i [ s
provi la funzione "A Y

capo". "A capo" attiva

la funzione di ritorno a

capo automatico per

I'oggetto linea guida.

N

Quote radiali e diametrali

Per creare una quota radiale o diametrale:

1 Dal menu Quote, cliccare su Quota
raggio. :"{ﬁ

2 Selezionare il quadrante inferiore
destro dell'arco nella vista
"Superiore".

3 Cliccare sul punto in cui si desidera
collocare il testo della quota.

4 Dal menu Quote, cliccare su Quota

diametro. .32

5 Selezionare il quadrante destro superiore del foro nella vista "Superiore".

6 Cliccare sul punto in cui si desidera collocare il testo della quota.
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Quote lineari continue
Il comando Quota presenta I'opzione "Continua", la quale, quando attivata, consente I'aggiunta di quote a catena
lungo la stessa linea di quota. Questa opzione va attivata ad ogni avvio del comando Quota.

Per creare delle quote continue (concatenate):

=

1
Dal menu Quote, cliccare su Quota lineare. = fwl

2 Sulla linea di comando, cliccare su Continua=No. L'opzione passera a
Continua=Si.

3 Eseguire uno snap all'estremo sinistro del pezzo nella vista "Superiore"
(1).
4 Eseguire uno snap all'estremo della parte verticale nella vista "Superiore"

(2).

5 Selezionare un punto sopra il pezzo nella vista "Superiore" (3).

6 Continuare ad eseguire degli snap, prima al centro del foro (4) e quindi
all'estremo destro dell'oggetto (5).

7 Premere Invio per terminare la quota lineare continua.

8 Creare un'altra quota lineare sul lato destro del pezzo nella vista
"Superiore" e sopra il pezzo nella vista "Destra".

9 Quotare il resto del modello usando le linee guida, i blocchi di testo e le
quote orizzontali, verticali, radiali e diametrali.

10 Salvare il modello.
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Messa in tavola 2D di un modello 3D

Rhino offre la possibilita di generare un disegno bidimensionale a partire da un modello tridimensionale,
proiettando la geometria in modo planare e disponendola in seguito nel piano X, Y del sistema di riferimento
assoluto. Il programma presenta delle opzioni per la proiezione all'europea o all'americana. In aggiunta alle tre
viste ortografiche, viene generato un disegno prospettico bidimensionale. Le linee nascoste vengono rimosse e
collocate in un livello separato.

Le opzioni supportate per la creazione di quattro viste sono: tre viste parallele ed una vista prospettica oppure
singole viste su singole finestre.

Esercizio 71—Creazione di una tavola 2D

Opzioni di messa in tavola 2D @

Aprire il modello Crea2D.3dm.

Layout del disegno
() Vista comente
() PianoC comente
@ 4 Viste (USA)
() 4 Viste (Europa)

Selezionare il modello 3D.

Dal menu Quote, cliccare su Messa

Opzioni
[ Mostra bordi tangenti
Mostra linee nascoste
[ Mostra rettangolo vista
[ Mantieni livelli sorgente

in tavola 2D.

4 Nella finestra di dialogo Opzioni di
messa in tavola 2D, selezionare 4
viste (USA), spuntare la casella

Livelli per oggetti Crea2D

Linee visibili: Crea2D::visibili:finee -

Mostra linee nascoste e quindi
cliccare su OK.

Le tavole 2D vengono create nel
piano di costruzione della vista

Tangenti visibili:
Piani di ritaglio visibili:
Linee nascoste:

Tangenti nascoste:

Crea2D::visibili: tangenti
Crea2D:visibili::piani_di_ritaglio
Crea2D:nascoste:linee

Crea2D::nascosti: 1angenti

“Superiore“ in pross'mlté Piani di ritaglio nascosti Crea2D::nascosti:piani_di_rtaglio -
dell'origine del piano XY del sistema bIrEm Erea2D=Annclazons -
di riferimento assoluto. Si possono [ Fipstng o
visualizzare nella vista "Superiore". ok ) [ rwaa | [ ma
5 Quotare la tavola 2D.
N
@20 By
e
R20
- 50 -
10 =20 10 =
Y
‘ C
B A
~
<t R5
¢ !
| [ o~ [ d
\ 1 | - | |
4
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Stampa del modello

Il comando Stampa di Rhino consente di stampare una vista per volta.

Esercizio 72—Stampa del modello

Aprire il modello Quote.3dm. £ Impostazioni di stampa == =R~
Destinazione -
Rendere attiva la vista "Superiore" e, dal menu @ros 3
File, cliccare su Stampa. Dimensini
. o L. Vetcale 000 ~
Nella finestra di dialogo Impostazioni di c;"":“’ 16,00 _!
stampa > Destinazione, specificare una Sarpa sufle - o000
stampante, impostare le dimensioni del foglio e S‘
su Lettera, I'orientamento su Orizzontale, e (e mebr) 3
selezionare le opzioni Output raster e Colore Quiedtues g
di visualizzazione. bianco e neo sl
Vista e scala di stampa + Y &1
Margini e posizione +
R20.00
Tipi e spessori di linea ok
Visibilita ok
Dettagli della stampante ap
Stampa_ | [ Chiudi | [ Awnula |
Nella sezione Vista e scala di stampa, Vista e scala di stampa - Vista e scala di stampa -
impostare una Scala pari a 2:1, Sul foglio > ® (8 Top = ® [HiTop =
1.0 Millimetro e Nel modello > 0.5 @ Vista ® Vista
Millimetro. Estensione Estensione
i . L i Finestra Imposta... Finestra -
Rhino stampera 0.5 millimetri del modello su -
ogni millimetro del foglio stampato.
Tutti i layout Tutti i layout
Scala: 200 00% Scala: 200.00%
21 v] [2:1 ']
&
Sul foglio 10 Poliice - Sul foglio 1.0
Nel modello 127 Nel modello 05 Milimetro v
Margini e posizione + Margini e posizione % +
Tipi e spessori dilinea + Tipi e spessori di linea +
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Stampa di tutte le viste

La funzionalita "Layout" di Rhino consente la stampa di varie viste di dettaglio (o dettagli) del modello su un
foglio. Le viste di dettaglio possono avere scale, dimensioni, colore dei livelli e visibilita dei livelli e degli oggetti
diversi tra di loro. E inoltre possibile aggiungere vari layout ad un modello.

Per aggiungere un layout:

1 Dal menu Visualizza, fare clic su Layout e quindi su Nuovo layout. Oppure | Nuevelayout = |
cliccare sul % che appare sulla barra delle schede delle viste situata nella Nome'  Pagina 1
parte inferiore dell'area grafica di Rhino. T
. Stampante N =
Prospettica | Frontale Destra & s [i;:j::
! () Veticale @ Orizzontale
Personalizzato
- . . . - . Larghenzs: 2754
2 Il nome predefinito del layout € Pagina 1. Le dimensioni del foglio vengono ez 2153 milmen V3
offerte nelle unita del modello. Ntmero dl detigl iz
Tuttavia, selezionando un'altra unita, come in questo caso i pollici, si
possono specificare le dimensioni del foglio usando le unita pit familiari
all'utente, senza cambiare le unita del layout.
3 Dalla finestra di dialogo Nuovo layout, selezionare Pollici ed impostare la % Nuovo layout =
Larghezza su 11 e I'Altezza su 8.5. Impostare il Numero di dettagli Nome:  Pagina 1
InIZIaIe SUI 4 Seleziona stampante
Stampante: I@ M= -
Dimensione: | Personalizza
() Verticale @) Orizzontale
Personalizzato
Larghezza: 11.0
Altezza: 8.5 pollici L
Mumero di dettagli iniziale
4 Fare doppio clic sulla vista di dettaglio
Prospettica per attivarla. Dal menu oo
Visualizza, selezionare la modalita di o, 9w
visualizzazione Ombreggiata. T
g
50.00
o
|
14.00 1000 2000 _ 10.00
[ | %9 2|
| FINISH SMOOTH \ "a
=l
5 R5.00,
|
+
i @f Hl
0’_
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STAMPA DI TUTTE LE VISTE

Per configurare la vista di dettaglio "prospettica:

E possibile impedire la visualizzazione della geometria in qualsiasi vista di dettaglio, nascondendo gli oggetti o
disattivando i livelli del dettaglio. Gli oggetti presenti in una vista di dettaglio si possono nascondere con il
comando NascondiInDettaglio e possono essere resi visibili con il comando MostraInDettaglio.

Il pannello dei livelli consente inoltre di disattivare un livello solo in una determinata vista di dettaglio,
mantenendolo visibile nelle altre viste di dettaglio o finestre.

1 Fare doppio clic sulla vista di dettaglio
Prospettica per attivarla. Nel pannello

- - 5000
Livelli, scorrere verso destra oppure B ™
sganciare il pannello e stirarlo. o
2 Selezionare il livello Quote e, nella colonna "
Vista di dettaglio attiva, fare clic |
sull'icona con la lampadina.
50:00 R20.00
Rhinoceros
| Sliveli
DhXavdTYR»O
Nome Materiale Tipo di linea Larghezza di stampa Larghezza di stampa della vista di dettd

Modello =] Continuo
v Continuo

& Quote-Prosp. =y |
Crea20 nee visibii V' of ll Continuo @ Predefinito

Tutti gli oggetti che si trovano sul livello

disattivato nella colonna "Vista di dettaglio |
attiva" non sono piu visibili nella vista
prospettica, ma rimangono visibili in tutte i
le altre viste di dettaglio. il <+
50.00 RI0D
Rhinoceros
@ Livell -
DhXavdVYRF;rO
Nome Materiale Tipo dilinea Larghezza di stampa Larghezza di stampa della vista di dett3

WModello =y Continua < Predefinito & E ¢ Predefinito

Quate-Prosp. o om Continuo & Predefinito Predefinito
Crea20 linee visibli ¥ o [l Continuo # Predefinito %l ® Predsfinito
3 Fare doppio clic sulla vista di dettaglio — O Propriets g Piano dappoggio | B Livell ©
Prospettica per disattivarla. Selezionare il ArAr— @
bordo che delimita la vista di dettaglio. Nelle vista di dettaglio —
Proprieta dell'oggetto, impostare la —om0 Teo vista di detagio
Larghezza di stampa su Nessuna Lvelo B Crea0 inee vistis ’[
Colore di visualizzazione [ Perlivello v
Sta m pa : Tipo dilinea Perlivello [E
. . . By Colore di stampa <> Perlivello x2
Il bordo della vista di dettaglio non verra CFem Fa T i s
stampato, a meno che non si assegni una | berkk (e
Impostazioni delle mesh di rendering
larghezza.
Impostazioni Regola.
Rendering
Proietta ombre g
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Per assegnare una scala alle viste di dettaglio:

Alle viste di dettaglio parallele si puo assegnare una scala. La scala dira a Rhino quante unita del modello
corrispondono ad ogni unita del foglio. Assegnando una scala alla vista di dettaglio, il layout pud essere stampato
con un rapporto di plottaggio 1=1. Le viste di dettaglio possono inoltre avere scale diverse.

1 Evidenziare la vista di dettaglio "Superiore" con un clic sul bordo.
Non fare doppio clic per attivare.

Clic sul bordo della

2 Nel pannello Proprieta, cliccare su Dettaglio. \isth of Gtagho per

evidenziarla

I e S e U

/‘J.’/r‘wu

3 Nella sezione Scala, impostare i valori in modo che 1.0 mm sul © Propriets ' g Piano d'appoggio | (B Livelli

layout sia uguale ad 1.0 mm nel modello. @

La scala ora & impostata su 1=1. :
|| Bloccato -

Se si impostano i valori in modo che 1 mm sul layout sia uguale a

2 mm nel modello, la scala sara la meta, ovvero 1=2. Scz

1.0 millimetri su layout

m

Se si impostano i valori in modo che 1 mm sul layout sia uguale a 10 | miimetri nel modelo
10 mm nel modello, la scala sara 1=10.

4 Attivare la vista di dettaglio con un doppio clic ed effettuare una Rhinoceros

3?2(;{?;;:;:: é:)oenr Sgné(r)aprpeiolacﬁsometna nella vista. Disattivare la vista O Propriets | g Piano dappoggio | B Livel

5 Selezionare la vista di dettaglio e, nel pannello Proprieta, cliccare @

su Dettaglio e quindi su Bloccato. ,mﬂoccmo A
Le viste di dettaglio bloccate impediscono gli zoom e le Scala -
panoramiche, consentendo di evitare che la scala venga 1.0 milimetri su layout
modificata. 1.0 millmetri nel modello

6 Ripetere questo procedimento per le viste di dettaglio "Frontale" e -
"Destra".
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Per etichettare le viste di dettaglio:

1 Creare un nuovo livello denominato "Note".
Assegnargli il colore rosso e renderlo
corrente.

2 Disattivare I'opzione Orto e disattivare le
viste di dettaglio attive. Assicurarsi di
essere nel layout, non in una vista di
dettaglio attiva.

3 Dal menu Quote, cliccare su Blocco di
testo.

4 Specificare il Punto iniziale sotto la vista
"Superiore" del pezzo.

5 Nella finestra di dialogo Testo, impostare I'Altezza su 7 mm e digitare Vista

superiore. Cortere: [fal

Atezza: 7 mm

Maschera: | Nessuno -]
Scalatura layout

BI [Elz=—==lftes
-VistaSuperiore A

6 Ripetere lo stesso procedimento per etichettare le
viste "Frontale" e "Destra".
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Per aggiungere un bordo:

1

Dal menu Curve, cliccare su
Rettangolo e quindi su Vertice,
Vertice. Eseguire uno snap al
vertice sinistro inferiore del bordo
della vista di dettaglio "Frontale" e
quindi uno snap al vertice destro
superiore del bordo della vista
"Prospettica".

Selezionare il bordo. Nel pannello
Proprieta, scheda Oggetto,
cliccare su Larghezza di stampa
e selezionare 0.70 mm.

Cliccare con il tasto destro sul titolo del layout (Pagina 1) e
quindi su Stampa per visualizzare |'anteprima di stampa.

Il layout appare con un bordo spesso attorno alle viste di

dettaglio.

A questo punto, si pud aggiungere anche un cartiglio, se lo si

desidera.

O Proprie [ gfiPiano d_ [ Lvelli | Visuale.

Oggetto
Tipo curva chiusa
Nome:
Livello M Testo [+
Colore di visualizzazione [ Perlivello ’T
Tipo dillinea Ferlivello B3
Colore di stampa { Perlivello

Larghezza di stampa

Iperink Per livello
Predefinito
Impostazioni delle mesh di rer p genitore
Configura mesh 5”135 sottile
Impostazioni 01s
Rendering 0.25
0.30
Proietta ombre 0.35
0.50
Riceve ombre 08D

Densita delle isocurve
. 0.80
Densita

Mostra isocurve superici }l]]
Copiap 1.40

Dette Nessunia stampa
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Per stampare il layout:

1 Dal menu File, cliccare su Stampa.

2 Selezionare una stampante fisica o una
stampante virtuale, come per esempio PDF995.
Selezionare le dimensioni del foglio, come per
esempio Lettera o 11x81/2 Orizzontale.

3 Nella sezione Vista e scala di stampa,
impostare la scala su 1=1.

4 Per il colore in output, impostare prima I'opzione
Bianco e nero e poi Colore di visualizzazione.

5 Cliccare su Stampa per stampare. Annullare se
non & disponibile nessuna stampante.

6 Salvare il file.

¥ Impostazioni di stampa

Destinazione -

(& Porsss -]
Dimensoni Letter -

Vetticale
© Orzontale
Cope 1 %
Stampa sufie
Tioo dioutput
© Output vettorile
Outout raster fento)
Colore i output

© B

Vista e scala di stampa -

© [G1-pagnat -
© Layout
Estensione
Festa [ Imposta... |
Varlayout
Tt layout
Scala: 10000%
E
Sulfogio 10 [Polles

Nelmodelo 254

Margini e posizione

Tipi e spessori dilinea

il

HIH=

-—so—J R20

Vista superiore

14

Vista frontale

FINITURA MORBIDA

10 -2 10
3

T
(e
W,

w1223l |2L4

Vista destra

L

Visibilta
Detiagii della stampante Stampa | [ Chiudi | [ Annla I
¥ impostazioni di stampa - = = ﬁ

Destinazione

& POFSS5
Dmensioni Latier

Jdo

Vetticale
© Orzzontale
Cope 1
[l stampa sufie.
Tipo di output
© Output vetorale:
Outpus raste ferto)
Colore in output
Colore d stamoa

Propreta

[

© Colore i visuakzzazone.
Banco e new

Vista e scala di stampa -

.
S
=
Finestra Impodta...
e
Tuttiilayout
11
d O

Nelmodelo 254
Margini e posizione
Tipi e spessori dilinea

Visibilita

1]

Dettagi della stampante

->| 14 r—36—’r—20—> .
el

Liso——’ \—Rzu

Vista superiore
1t

.
L ,

Vista frontale

FINTURA MORBIDA
_

‘I'OFZ%OT“UQ
T

)

<

(o

Vista destra

@ Docs

Chiud, EQ o} )
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Esercizio 73—Scalatura e blocco delle viste di dettaglio di un layout

1 Aprire il modello £% Nuovo layout ==
LayoutSemplice_Stampa.3dm. -
Cliccare sulla vista “SUperiore". Seleziona stampante
. . i Stampante [% e — -
Dal menu Visualizza, fare clic su Dimersone: (Posorions
Layout e quindi su Nuovo layout. R
() Vericale @ Orzzontale
4 Nella finestra di dialogo Nuovo Peronslizzato
layout, fare clic su Orizzontale. Larghezza: 1.0
Impostare il Numero di dettagli Atezza: 85 polici
iniziale sul 4. Impostare le opzioni Numero di dettaglinizile: (4~ ]
relative alla stampante o al plotter e
fare clic su OK.
Si apre una pagina di layout e, sul bordo inferiore della finestra di Rhino, appare una nuova scheda per la
vista denominata "Pagina 1".
Il nuovo layout presenta quattro viste di dettaglio, le quali mostrano I'oggetto dalla stessa direzione da cui
esso viene visualizzato nelle quattro viste predefinite di Rhino.
Le viste di dettaglio sono delle finestre che si trovano all'interno del modello 3D. Esse possono venir attivate
come viste di modellazione con un doppio clic.
5 Fare doppio clic sulla vista di
dettaglio Destra.
Doppio
clic
T
— 8 —
IE e
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STAMPA DI TUTTE LE VISTE

Impostare la scala e bloccare le viste di dettaglio:

1

Se il pannello Proprieta non ¢ aperto, aprirlo ora O Propreté
(Modifica > Proprieta oggetto) ed ancorarlo su un Do)
Titolo Destra
lato. Blocaato
N . . Scala
Se non si e selezionato nulla, il pannello delle Layout - Modalo oA
proprieta mostra le proprieta della vista. Tmm 1m

Modifica
Se non ¢é attiva nessuna vista di dettaglio, le
proprieta mostrate sono per il layout nel suo
complesso.

Fare clic sul pulsante Modifica per editare il titolo, le dimensioni e le proprieta della
stampante.

Nella linea di comando, al prompt Distanza nel layout (mm), impostare il valore
su 1 e premere Invio.

Nella linea di comando, al prompt 1.000 millimetro/i sul layout = Distanza nel
modello (m), impostare il valore su 1 e premere Invio.

Ridenominare il titolo come Profilo destro e Bloccare la vista di dettaglio.

Ripetere la stessa operazione nelle viste di dettaglio Superiore e Frontale per
impostare la stessa scala per tutte queste viste.

Attivare la vista di dettaglio Prospettica.

Dal menu Visualizza, fare clic su Ombreggiata.

O Propriet

Layout
Titolo

Impostazioni layout
Stamparte
Larghezza del layout
Altezza del layout

O Proprieta

Dettaglio
Titolo
Bloccato

Scala
Layout : Modello

Pagina 1

non impostato
431.80mm
279 40 mm

Modifica.

Profilo destro
F

Tmm:1m
1mm:1m

Modfica

Robert McNeel & Associates
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STAMPA DI TUTTE LE VISTE

Per tracciare dei bordi ed inserire dei blocchi titolo (cartigli) nello spazio layout:

1

Fare doppio clic sulla vista di dettaglio "Prospettica" per
disattivarla e rendere attivo lo spazio layout.

Tracciare un Rettangolo (Curve> Rettangolo> Vertice, Vertice)
attorno alle viste sul layout.

Dal menu File, cliccare su Inserisci.

Nella finestra di dialogo Inserisci, spuntare "Richiedi" per
I'opzione Punto di inserimento e deselezionare "Richiedi" per le %
opzioni Scala e Rotazione.

Nella finestra di dialogo Inserisci, fare clic sul pulsante di
inserimento di file esterni, selezionare BloccoTitolo.3dm,
quindi fare clic su Apri e su OK per chiudere la finestra di dialogo
Inserisci ed inserire il cartiglio.

Per il Punto di inserimento, eseguire uno snap al vertice destro inferiore
del rettangolo.

Viene inserito un blocco titolo nel layout.

E possibile aggiungere informazioni al blocco titolo tramite il comando
Testo.

Per modificare il testo del blocco titolo, innanzitutto, esploderlo.

Per inserire delle quote nello spazio layout:

1

Nel layout, usare le quote lineari per misurare alcuni elementi.

Le quote vengono sistemate nel layout. Esse non vengono visualizzate
nelle viste modello.

Inserire le quote necessarie nelle altre viste layout.

Per impostare tipi e spessori di linea per le curve:

Ship Model-Layout and Printing

Rhinoceros-Level 1 Training

L) T r I | S gy

Questi vengono usati nella stampa e si possono visualizzare nelle viste di Rhino usando i comandi
VisualizzaConAttributiStampa e VisualizzaTipiLinea.

1
2

Dal menu Maodifica, cliccare su Livelli e quindi su Modifica livelli.

Nel pannello dei livelli, nella colonna Larghezza di stampa, cambiare
la larghezza di alcuni livelli.

Selezionare il rettangolo del bordo ed il cartiglio.

Nel pannello Proprieta, impostare la Larghezza di stampa su uno
spessore maggiore.

Cliccare con il tasto destro del mouse sul Titolo del layout (Pagina 1) e
quindi cliccare su Anteprima di stampa.

Si noti la differenza di spessore tra le curve.

I tipi di linea si possono impostare nello stesso modo.

28.54
20.34
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Robert McNeel & Associates



PARTE QUARTA

Extra
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Trasformazioni di solidi

Trasformazioni di solidi

E molto piu facile modellare su un piano che su una superficie organica o su qualsiasi altra forma 3D. Rhino &
fornito di vari strumenti che consentono di modellare facilmente un elemento, per poi trasformarlo adattandolo ad
una superficie o ad una curva nello spazio 3D. In questo capitolo, mostreremo il funzionamento di due comandi
che facilitano queste operazioni: Scorri e ScorriLungoSrf.

Scorri lungo la superficie

Trasforma un oggetto a partire da una superficie di base adattandolo alla forma di una superficie di riferimento.

Opzioni Descrizione

Copia=Si/No Specifica se gli oggetti che si stanno adattando vanno copiati 0 meno. Quando la modalita
"copia" & attiva, appare un segno piu (+) in corrispondenza del cursore.

Rigido=Si/No Nota: Questa opzione non € applicabile alle polisuperfici, pertanto non verra visualizzata se si
selezionano delle polisuperfici per la modifica.
Si | singoli oggetti non vengono deformati mentre vengono trasformati.
No Gli oggetti selezionati individualmente vengono deformati.

Piano Consente di tracciare un piano come oggetto base anziché usare una superficie esistente.

Esercizio 74—Adattamento di un solido alla forma di una superficie

Modellare su una superficie curva ed ottenere dei risultati precisi & complicato. Il comando ScorriLungoSrf
semplifica il processo consentendo di modellare prima sul piano di costruzione. Quindi, trasforma gli oggetti a
partire da una superficie di base facendoli seguire la forma di una superficie di riferimento.

Per adattare un testo solido

1 Aprire il modello ScorriLungoSrf.3dm

2 Dal menu Trasforma, cliccare su Scorri
lungo la superficie.

3 Al prompt Selezionare gli oggetti da
adattare lungo una superficie, selezionare
il testo solido e premere Invio.

Il testo & un gruppo e viene selezionato
come tale.
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a4

5

6

Per la Superficie base, selezionare il vertice
sinistro inferiore della superficie turchese.

Per la Superficie di destinazione,
selezionare il vertice sinistro inferiore della
superficie di destinazione magenta.

Il testo viene adattato alla superficie di
destinazione.

Annullare il comando ScorriLungoSrf.

Per verificare la direzione delle superfici:

La riuscita del comando ScorriLungoSrf dipende dalle direzioni della superficie base e della superficie di
destinazione. Ciascuna superficie ha una direzione normale, una direzione U ed una direzione V.

Le direzioni normale, U e V della superficie base dovrebbero idealmente corrispondere alle direzioni normale, U e V
della superficie di destinazione.

I colori delle frecce di direzione sono:

e U=Rosso
e V=Verde
e Normale=Bianco

Selezionare sia la superficie turchese che quella magenta.
Dal menu Analizza, cliccare su Direzione.

Al prompt Selezionare I'oggetto per l'inversione della
direzione, € possibile fare clic su entrambe le superfici per
cambiare la direzione delle normali, per poi premere Invio al
termine.

Usando I'opzione ModalitaSuccessiva, si puo passare da una
modalita di cambiamento di direzione all'altra (U, V, normali).

Se va modificata una sola superficie, selezionarla ed eseguire di
nuovo il comando Dir.

Apportare le modifiche necessarie alla direzione della superficie,
in modo che le direzioni normale, U e V delle due superfici
corrispondano.
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Per adattare usando la storia di costruzione ed il gumball:
Ora useremo il comando ScorriLungoSrf con I'opzione Registra storia. "Registra storia" mantiene collegati gli
oggetti da adattare e quelli che sono stati adattati. Se gli oggetti originali vengono spostati, scalati o ruotati, gli
oggetti adattati si aggiornano di conseguenza.

1 Nella barra di stato, attivare Gumball e Registra storia.

SmartTrack § Gumball Registra storia § Filtro

Dal menu Trasforma, cliccare su Scorri lungo la superficie.

3 Al prompt Selezionare gli oggetti da adattare lungo una superficie,
selezionare il testo solido e premere Invio.

4 Per la Superficie base, selezionare il vertice
sinistro inferiore della superficie turchese.

5 Per la Superficie di destinazione, selezionare
il vertice sinistro inferiore della superficie di
destinazione magenta.

Il testo viene adattato alla superficie di
destinazione.

Nota: Il riquadro Registra storia viene disattivato non appena termina il comando di scorrimento. Di default,
I'opzione Registra sempre storia di costruzione non & spuntata. Se si desidera registrare la storia di
un altro comando che ne supporti I'uso, occorre selezionare I'opzione di registrazione prima di eseguire il
comando.

Consultare la Guida in linea per visionare I'elenco completo dei Comandi che supportano la storia di
costruzione.

6 Selezionare il testo originale sulla superficie base.

7 Usare la freccia del Gumball per spostare il testo
verso destra.

Si noti come, dopo aver rilasciato il testo sulla
superficie base, il testo adattato si aggiorna
sulla superficie di destinazione.

Suggerimento: Se il testo adattato non si aggiorna, ritornare al passo 1 ed assicurarsi che I'opzione Registra
storia sia attiva prima di eseguire il comando ScorriLungoSrf.
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8 Selezionare il testo originale sulla superficie
base.

9 Usare I'arco del Gumball per ruotare il testo
verso sinistra. Rilasciare il tasto del mouse ed
osservare come il testo adattato si aggiorna di
conseguenza.

10 Selezionare il testo originale sulla superficie
base.

11 Usando I'handle di scalatura rosso del
Gumball, mantenendo premuto il tasto
Maiusc, tirare I'handle verso sinistra.
Rilasciare il tasto del mouse ed osservare
come il testo adattato si aggiorna di
conseguenza.

Esercizio 75—Adattamento di un logo alla forma di una superficie freeform

Per creare la superficie di base:

1 Aprire il modello PinguinoLogo.3dm.

2 Nel pannello Livelli, rendere corrente il livello Curve.

3 Selezionare la superficie magenta (il pannello
anteriore) del pinguino.

4 Dal menu Curve, cliccare su Curva da oggetti,

quindi su Crea curve UV @ e premere Invio.

Le curve UV vengono create sull'origine del piano XY
del sistema di riferimento assoluto.
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5 Nel pannello Livelli, rendere corrente il livello
Superficie.

6 Selezionare la curva chiusa e, dal menu Superfici,
cliccare su Da curve planari.

Per adattare il logo:

1 Attivare Registra storia nella barra di stato.

2 Nel pannello Livelli, attivare il livello Logo.

Appare il logo.

3 Selezionare il logo.

4 Dal menu Trasforma, cliccare su Scorri lungo la
superficie.

5 Per la Superficie base, selezionare il vertice sinistro
inferiore della superficie verde.

6 Per la Superficie di destinazione, selezionare il
vertice sinistro inferiore della superficie magenta.
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7 Attivare il Gumball nella barra di stato.
8 Usare il Gumball per spostare, scalare e ruotare il
logo originale sulla superficie base.
Il logo adattato si aggiorna.
9 Dal menu Rendering, fare clic su Renderizza per renderizzare il modello.
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Scorri

Il comando Scorri riallinea un oggetto o gruppo di oggetti da una curva base ad una curva di destinazione.

Passi

1 Selezionare gli oggetti.
2 Selezionare la curva base presso un'estremita.
3 Selezionare la curva di destinazione in prossimita dell'estremita corrispondente.

Opzioni Descrizione

Copia=Si/No Specifica se gli oggetti che si stanno adattando vanno copiati 0 meno. Quando la modalita "copia" € attiva,
appare un segno piu (+) in corrispondenza del cursore.

Rigido=Si/No Si | singoli oggetti non vengono deformati mentre vengono trasformati.
No Gli oggetti selezionati individualmente vengono deformati.

Linea Consente di tracciare una linea da usare come curva base.

Stira=Si/No No Lalunghezza degli oggetti lungo le direzioni della curva non varia.

Si Gli oggetti vengono stirati o compressi nella direzione della curva, in modo tale da mantenere con la
curva di riferimento lo stesso rapporto che avevano con la curva base.

Adattamento di oggetti ad una curva

Simile a ScorriLungoSrf, il comando Scorri consente di adattare dei solidi alla forma di una curva. Comandi come
questi facilitano la modellazione in 3D lasciando che Rhino si occupi di applicare poi la trasformazione.

Esercizio 76—Modellazione di un anello con il comando Scorri

Per adattare le parti di un anello alla curva del gambo:

1 Aprire il modello Scorri_anello.3dm.
2 Selezionare la polisuperficie verde, I'oggetto da adattare.

3 Dal menu Trasforma, cliccare su Scorri lungo la curva.

4 Selezionare la curva lineare rossa
presso l'estremita sinistra per la
Curva base.

5 Assicurarsi che le seguenti opzioni da
linea di comando siano impostate in
guesto modo: (Copia=Si
Rigido=No Stira=No).

6 Selezionare la curva circolare, giusto
sotto il punto, come Curva di
destinazione.

Selezionare la
curva di
destinazione
sotto l'oggetto

Curva base
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7

La polisuperficie viene adattata alla forma della curva di destinazione.
Si noti come la polisuperficie non si adatti completamente al cerchio.

Annullare.

Adatteremo questa stessa polisuperficie usando delle opzioni diverse.

Per prima cosa, cambieremo la direzione di adattamento.

Per adattare le parti di un anello alla curva del gambo in una direzione diversa:

1 Ripetere I'opzione Scorri lungo la
curva con gli stessi passi di prima,
ma selezionando la Curva base
presso l'estremita opposta.
2 Selezionare la curva circolare, giusto
sotto il punto, come Curva di
destinazione. Selezionare la
Curva base curva di
destinazione
sotto I'oggetto
Si noti come la parte interna ed
esterna della polisuperficie originale
si siano invertite.
3 Annullare di nuovo.
La parte inferiore
della polisuperficie
originale si trova sul
lato esterno La parte superiore
della polisuperficie
originale sitrova
sul lato interno.
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Ora stireremo la polisuperficie originale in modo che si adatti a tutto il cerchio.
Per adattare le parti di un anello a tutta la curva del gambo:

1 Ripetere I'opzione Scorri lungo la
curva nello stesso modo del primo
esempio, selezionando la Curva base
presso l'estremita sinistra.

2 Assicurarsi che le seguenti opzioni da
linea di comando siano impostate in
guesto modo: (Copia=Si
Rigido=No Stira=Si).

Selezionare la
curva di
destinazione
sotto I'oggetto

3 Selezionare la curva circolare, giusto
sotto il punto, come Curva di
destinazione. Curva base

La polisuperficie viene adattata
completamente alla forma circolare
della curva di destinazione.

| — P
Descrizione dell'oggetto ==

polisuperficie
ID: 15bac5b4-3c32-4611-9510-33d61150ab81 (33) M
MNome del livello: Ring
Materiale di rendering:
sorgente = da livello
indice =-1
Geometria:
Polisuperficie valida.
Solido polisuperficie chiuso con 226 superfici
Dettagli bordi:
672 bordi manifold
Tolleranze bordi: da 0.000 a 0.001
mediana = 0.000 media = 0.000
Tolleranze vertici: da 0.000 a 0.001
mediana = 0.000 media = 0.000
Mesh direndering: non presente
Mesh di analisi: non presente

>

4 Usare il comando Dettagli per
assicurarsi che si tratti di una
polisuperficie solida chiusa.

Copiatutto | [ Salvaconnome.. | [ Chiudi |

Per adattare le gemme ed i castoni:

Nascondere sia la polisuperficie originale che la polisuperficie adattata.
2 Dal menu Trasforma, cliccare su Scorri lungo la curva.
3 Per gli Oggetti da adattare, selezionare il gruppo di gemme e castoni.

Essi formano un gruppo e vengono selezionati come tali.
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Selezionare la Curva base presso |'estremita sinistra.

5 Assicurarsi che le seguenti opzioni da linea di comando siano impostate in
questo modo:
(Copia=Si Rigido=No Stira=Si).

6 Selezionare la curva circolare, giusto sotto il punto, come Curva di
destinazione.

Le gemme ed i castoni vengono adattati a tutto il cerchio.

7 Esaminare i risultati.

I lati dei castoni non sono perpendicolari, la superficie superiore non &
piatta e le gemme sono stirate.

8 Annullare.

Per adattare le gemme ed i castoni con Rigido=Si:

1 Dal menu Trasforma, cliccare su Scorri lungo la curva.
2 Per gli Oggetti da adattare, selezionare il gruppo di gemme e castoni.

Essi formano un gruppo e vengono selezionati come tali.

3 Selezionare la Curva base presso I'estremita sinistra.

4 Assicurarsi che le seguenti opzioni da linea di comando siano impostate in
questo modo:
(Copia=Si Rigido=Si Stira=Si).

5 Selezionare la curva circolare, giusto sotto il punto, come Curva di
destinazione.

Le gemme ed i castoni vengono adattati a tutto il cerchio. Tuttavia, gli
oggetti non vengono deformati.
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6 Esaminare i risultati.

I lati dei castoni sono perpendicolari, la superficie superiore € piatta e le

gemme non sono stirate.

7 Rendere di nuovo visibile (comando Mostra) la polisuperficie verde.

Per visualizzare I'anello in una vista renderizzata:

1 Dal menu Visualizza, cliccare su Renderizzata.

Si & assegnato il materiale Rubino al livello
Gemma_rubino. Si & assegnato il materiale Oro ai
livelli Castone ed Anello.

2 Renderizzare l'anello.

© Propriets | B Livelli | Materiali

DhXavdVYBE> O

Neme: Matenale
Curva del gambo

o
© Propriets |8 Uvenij & Mmena\\

Rubino &
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