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Einfithrung und Ubersicht
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Einfilhrung und Ubersicht

Einfihrung

Dieser Kursleitfaden begleitet die Schulungssitzungen der Stufe 1. In Stufe 1 lernen Sie, wie Sie 3D-Modelle
anhand von NURBS-Geometrie erzeugen und Modelle fir Export, Anmerkungen und Plotten vorbereiten.

Der Unterricht findet in einem schnellen Arbeitstempo statt. Flr bessere Resultate Gben Sie zwischen den
verschiedenen Unterrichtsstunden und konsultieren Sie Ihr Referenzhandbuch und die Rhino-Hilfe fir weitere
Informationen.

Kursdauer:
3 ganze Tage oder 6 halbe Tage

Kursziele
In Stufe 1 werden Sie folgendes lernen:

e Eigenschaften der Rhino-Benutzeroberfldche verwenden

e Thre Modellierungsumgebung personalisieren

e Einfache grafische Objekte erstellen—Linien, Kreise, Bogen, Kurven, Volumenkérper und Flachen
e Mit Hilfe von Koordinateneingabe, Objektfangen und SmartTrack™ Werkzeugen prazise modellieren
e Kurven und Flachen mit Bearbeitungsbefehlen und Gumball andern

e Kontrollpunktbearbeitung verwenden, um Kurven und Fldchen zu andern

e Thr Modell analysieren

e Einen beliebigen Teil des Modells anzeigen

e Modelle in und aus verschiedenen Dateiformaten exportieren und importieren

e Das Modell anhand des Rhino-Renderers rendern

¢ Das Modell mit Test und Schraffierung bemaBen und anmerken

e Layouts verwenden, um Ansichten des Modells zum Drucken auf Papier anzuordnen

Robert McNeel & Associates



EINFUHRUNG

Programm A: 3 ganze Tage

Tag 1

08.00 -

10.00 -

12.00 -

13.00 -

15.00 -

Tag 2

08.00 -

10.00 -

12.00 -

13.00 -

15.00 -

Tag 3

08.00 -

10.00 -

12.00 -

13.00 -

15.00 -

10.00 Uhr
12.00 Uhr
13.00 Uhr
15.00 Uhr

17.00 Uhr

10.00 Uhr
12.00 Uhr
13.00 Uhr
15.00 Uhr

17.00 Uhr

10.00 Uhr
12.00 Uhr
13.00 Uhr
15.00 Uhr

17.00 Uhr

Thema

EinfGhrung, Rhino-Benutzeroberflache
Rhino-Benutzeroberflache, Schwenken & Zoomen
Mittagessen

Geometrie erzeugen

Geometrie erzeugen

Thema

Bearbeitung
Bearbeitung
Mittagessen
Bearbeitung

Kontrollpunktbearbeitung, Modellierung mit Volumenkérpern

Thema
Flachenfunktionen
Flachenfunktionen
Mittagessen
Modellierungspraxis

Import/Export, Rendering, BemaBung, Drucken, Personalisierung

10
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EINFUHRUNG

Sitzung 1
9.00 - 10.45 Uhr
10.45 - 11.00 Uhr

11.00 - 12.45 Uhr

Sitzung 2
9.00 - 10.45 Uhr
10.45 - 11.00 Uhr

11.00 - 12.45 Uhr

Sitzung 3
9.00 - 10.45 Uhr
10.45 - 11.00 Uhr

11.00 - 12.45 Uhr

Sitzung 4
9.00 - 10.45 Uhr
10.45 - 11.00 Uhr

11.00 - 12.45 Uhr

Sitzung 5
9.00 - 10.45 Uhr
10.45-11.00 Uhr

11.00 - 12.45 Uhr

Sitzung 6
9.00 - 10.45 Uhr
10.45 - 11.00 Uhr

11.00 - 12.45 Uhr

Programm B: 6 halbe Tage (Online-Training)

Thema
EinfGhrung, Rhino-Benutzeroberflache
Pause

Rhino-Benutzeroberflache, Schwenken & Zoomen

Thema
Geometrie erzeugen
Pause

Geometrie erzeugen

Thema
Bearbeitung
Pause

Bearbeitung

Thema
Bearbeitung
Pause

Kontrollpunktbearbeitung, Modellierung mit Volumenkérpern

Thema
Flachenfunktionen
Pause

Flachenfunktionen

Thema
Modellierungspraxis
Pause

Import/Export, Rendering, BemaBung, Drucken, Personalisierung

Robert McNeel & Associates
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UBERBLICK

Uberblick

Was ist Rhino?

Rhinoceros ist eine 3D-Modellierungs-Software, die auf verschiedene Art und Weise und fiir verschiedene Zwecke
verwendet werden kann. Es ist hauptsachlich ein Werkzeug flr die Fldchenmodellierung, verfligt aber auch tber
andere Funktionen. Viele Anwender machen nur von einigen wenigen Rhino-Optionen Gebrauch, wahrend andere
viel mehr von Rhino profitieren. Es hdngt davon ab, was der Anwender mit der Software erreichen mdchte. Sogar
sehr erfahrene Anwender kdnnen neue und hilfreiche Werkzeuge entdecken, von denen sie vorher nichts gewusst
haben. In dieser Einfiihrung werden Sie eine Ubersicht der verschiedenen Elemente erhalten, die Sie beim
Arbeiten mit Rhino verwenden.

Objekttypen
Was bedeutet Fldachenmodellierer?

Rhino verfligt Uber Werkzeuge, um verschiedene Objekttypen, zu denen auch Flachen gehéren, zu erzeugen und
zu bearbeiten. Eine Flache in Rhino bezieht sich auf eine unendlich diinne, unendlich flexible, mathematisch
definierte digitale Membrane.

Flache

Fldchen werden auf dem Bildschirm
dargestellt, entweder anhand von einigen
Umrisskurven plus einigen internen
Kurven namens Isokurven oder anhand
eines schattierten Bildes, das eine Flache
so erscheinen lasst, als verfiigte sie Gber
Substanz und Licht und Schatten. Wie
Flachen auf dem Bildschirm gezeichnet
werden hangt vom Anzeigemodus im
Ansichtsfenster ab und beeinflusst in
keinster Weise die Flache.

Was man (iber Flachen wissen sollte ist, Eine Fldche, in Gitternetzansicht ... und in schattierter Ansicht.

dass sie mit groBer Prazision und anhand
komplexer mathematischer Formeln an

jedem Punkt definiert werden; es handelt
sich bei Flachen um keine Anndherungen.

Flachenverband

Rhino verfligt auch Uber Objekte, die aus zwei oder mehreren verbundenen
Flachen bestehen. Dies ist mdglich, wenn die Kante einer Flache sich sehr
nahe an der Kante einer anderen Flache befindet (innerhalb der in der Datei
definierten Toleranz). Verbundene Flachen nennt man Fldchenverbédnde.
Da einige Einschrénkungen fir die Bearbeitung von Flachenverbanden
vorhanden sind, vereinfacht Rhino die Entnahme der einzelnen Flachen aus
den Flachenverbdanden und die erneute Verbindung derselben.

Ein Flachenverband in schattierter
Ansicht.

12 Robert McNeel & Associates



UBERBLICK

Volumenkorper

Wie bereits gesagt, sind Flachen unendlich diinn, sie verfiigen Gber keine (0)
Dicke.

Jedes physische Objekt verfiigt aber lber eine Dicke und ist nicht gleich
Null.

Wenn Ihre Objekte iber Dicke oder Volumen verfiigen sollen, kénnen Sie
dies auf zwei Arten erreichen. Als erstes sollten Sie sich vergewissern, dass
die Flache geschlossen ist und nirgends eine Offnung vorhanden ist. Kugeln
und Ellipsoide sind Beispiele dieses Flachentyps.

Ein Kugel- und Ellipsoidobjekt.

Die zweite Methode besteht darin, genigend einzelne

Flachen zu verbinden, um eine Flache einzuschlieBen,

ohne Offnungen, nicht einmal sehr kleine Offnungen. Ein

Quader ist ein Beispiel flr diesen Objekttyp. Wir nennen

diese Objekte Volumenkdrper, es darf aber nicht

vergessen werden, dass sich nichts in ihnen befindet - es

handelt sich um Volumen im Raum, die von den

unendlich diinnen Flachen eingeschlossen werden. Wenn

Sie eine Seite des Quaders entfernen und hinein

schauen, sehen Sie die Hinterseiten der flnf Flachen. =

e,

Geschlossener Volumenkérper und offener
Fl&chenverband.

Leichte Extrusionsobjekte

Das leichte Extrusionsobjekt ist ein weiterer Objekttyp, der mit
einem Flachenverband und Volumenkd&rper verwandt ist. Leichte
Extrusionsobjekte verwenden weniger Speicher, erzeugen
Polygonnetze schneller und werden kompakter gespeichert als die
traditionellen Flachenverbande.

In Modellen, in denen eine Vielzahl von Extrusionen vorhanden ist,
die durch traditionelle Flachenverbande dargestellt werden, kdnnte
die Leistung auf Grund eines relativ hohen Ressourcenbedarfs
trage sein. Wenn die gleichen Objekte in Rhino als leichte
Extrusionsobjekte erzeugt werden, werden sie reaktionsfahiger
und es wird viel mehr Speicher vorhanden sein.

Leichte Extrusionsobjekte

In Rhino 5 erzeugen Befehle wie Quader, RohrAnKurve und
KurveExtrudieren standardmaBig leichte Extrusionsobjekte.

Robert McNeel & Associates
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UBERBLICK

Kurven

Eine Kurve ist ein weiterer Objekttyp, der mit einer Flache zusammen hangt.

In der Rhino-Terminologie sind im Begriff ,,Kurve” Linien, Polylinien (eine
Reihe von geraden Liniensegmenten, die aneinander gereiht und Ende mit
Ende verbunden sind), Bogen, Ellipsen, Kreise oder Freiformkurven, die im
Allgemeinen glatt sind, mit einbezogen. Polykurven sind Kurven, die aus
zwei oder mehreren verbundenen Kurven bestehen. Zerlegen Sie Polykurven
in Kurven, indem Sie den Befehl Zerlegen verwenden.

Sie kdnnen Kurven als Eingabe zur Erzeugung und Bearbeitung von Flachen
verwenden. Sie kdnnen zum Beispiel eine Flache oder einen Flachenverband
mit einer Kurve trimmen, Kurven kénnen aber auch selbst hilfreich sein, um
eine 2D-Zeichnung oder ein 3D-Modell zu erzeugen oder als Referenz- oder
Konstruktionsgeometrie. Sie kénnen aus Flachen ableiten und extrahieren.
Alle Flachen weisen zum Beispiel Kanten auf und es ist mdglich, bei Bedarf
eine Kantenkurve (Randkurve) zu extrahieren. Sie kdnnen auch
Flachenisokurven extrahieren.

Polygonnetze

Rhino erzeugt auch, bearbeitet und verwendet auf andere Weise
Polygonnetze.

Polygonnetze werden manchmal verwendet, um den gleichen Objekttyp
wie Flachen darzustellen, aber es sind wichtige Unterschiede vorhanden.
Polygonnetze bestehen aus einer Anzahl, manchmal eine sehr groBe Anzahl,
von Punkten im Raum, die durch gerade Linien verbunden werden. Diese
geraden Linien bilden geschlossene Schlaufen von drei oder vier Seiten, d.
h. Polygone.

Uber Polygonnetze sollte man wissen, dass die 3D-Daten nur fiir diese
Punkte oder Polygonnetzscheitelpunkte existieren; der Abstand zwischen
den Punkten wird nicht beachtet. Dichte Polygonnetze sind praziser als
weniger dichte, sie sind aber nicht so prazise wie Flachen. Obwohl
Polygonnetze in der 3D-Modellierung wichtig sind, werden wir sie anfanglich
nicht erértern.

Wenn Sie zum Beispiel eine Flache in einem schattierten Ansichtsfenster
visualisieren, sehen Sie in Wirklichkeit ein von der Fldache abgeleitetes
Polygonnetz mit dem Ziel, ein schénes Bild zu erhalten. Sie werden
typischerweise Polygonnetzdaten flr Rapid-Prototyping-Teile exportieren.
Die Ableitung genauer Polygonnetze aus Flachenmodellen ist wichtig. Rhino
verflgt Uber eine Reihe von Werkzeuge, um dabei zu helfen.

Kurven

Kugelfldchenobjekt und
Polygonnetzkugelobjekt.
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Rhino-Grundlagen

Rhino flr die Windows Benutzeroberflache

Bevor Sie einzelne Werkzeuge kennenlernen, sollten Sie sich mit der Rhino-Benutzeroberfléache vertraut machen.
Die folgenden Ubungen untersuchen die in Rhino verwendeten Interface-Elemente: Rhino-Fenster,
Ansichtsfenster, Mentls, Werkzeugleisten, Panels und Dialogfenster.

Sie kdnnen auf verschiedene Arten auf die Befehle von Rhino zugreifen - (ber Tastatur, Menls und
Werkzeugleisten. In diesem Kurs werden wir uns auf die Menlis konzentrieren.

Rhino o6ffnen:

» Doppelklicken Sie das Rhino-Symbol auf der Windows-Arbeitsflache.

Der Rhino-Bildschirm

Rhino wird in verschiedene Bereiche unterteilt, in denen Informationen angezeigt oder eingegeben werden.

Bildschirmflache

Beschreibung

Menlileiste
Befehlsbereich

Fenster mit dem
Befehlsverlauf

Werkzeugleisten
im Reiterformat
Seitenleisten
Grafikbereich
Ansichtsfenster
Statuszeile

Panels

Ofang-Leiste

Zugriff auf Befehle, Optionen und Hilfe.
Listet Befehlseingaben, eingegebene Befehle und durch den Befehl angezeigte Informationen auf.
Zeigt 500 Linien mit den kirzlich verwendeten Befehlen an. Dieses Fenster mit F2 aktivieren.

Bei Gruppen handelt es sich um Sammlungen einer oder mehrerer Werkzeugleisten, mit einem Reiter im
oberen Teil fir jede Werkzeugleiste. Eine schwebende Werkzeugleiste ergibt eine Gruppe mit einer einzigen
Werkzeugleiste.

Zugriff auf Tastenkiirzel von Befehlen und Optionen. Wird aktualisiert, wenn eine Werkzeugleiste mit Reitern
ausgewahlt wird.

Zeigt das offene Modell an. Es kénnen mehrere Ansichtsfenster angezeigt werden. Die standardméBige
Ansichtsfenstereinstellung zeigt vier Ansichtsfenster an (Drauf, Front, Rechts und Perspektive).

Zeigt verschiedene Ansichten des Modells innerhalb des Grafikbereichs an. Ansichtsfenster kénnen ein
Raster, Rasterachsen und Weltachsensymbol anzeigen.

Zeigt die Koordinaten des Zeigers, die Einheiten und die aktuelle Ebene des Modells, Umschalttasten und
weitere Optionen an.

Rhino-Steuerungen wie Ebenen, Eigenschaften, Materialien, Lichter, Anzeigemodus und weiteres werden in
Panels mit Reitern angezeigt.

Zugriff auf aktive Objektfangeinstellungen

Robert McNeel & Associates
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Der Rhino-Bildschirm
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ﬁf Untitled - Rhinoceros (Beta Lab License) (64-bit VS2010)
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Konfiguration des Rhino-Hauptfensters
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Meniis

Sie finden die meisten Rhino-Befehle in den
Mends.

Werkzeugleisten

Die Rhino-Werkzeugleisten enthalten
Schaltflachen mit Tastenkdirzeln fir bestimmte
Befehle. Sie kébnnen eine schwebende
Werkzeugleiste irgendwo frei auf dem Bildschirm
platzieren oder sie am Rand des Grafikbereichs
befestigen.

Wenn Sie Rhino starten, befindet sich die
Standard-Werkzeugleistengruppe oberhalb des
Grafikbereichs und die Hauptwerkzeugleiste als
Seitenleiste auf der linken Seite des Bildschirms.

Tooltipps

Tooltipps zeigen die Funktionen jeder Schaltflache an. Verschieben Sie den Mauszeiger
Uber eine Schaltflache, ohne sie anzuklicken. Es erscheint ein kleines gelbes Schildchen
mit dem Befehlsnamen. Viele Schaltflachen in Rhino kdnnen zwei Befehle ausfiihren. Die
Tooltipps zeigen an, welche Schaltflachen eine doppelte Funktion haben.

Um zum Beispiel eine Polylinie zu starten, klicken Sie mit der linken Maustaste; um den
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Menu Ansicht

Befehl fir Liniensegmente zu starten, klicken Sie mit der rechten Maustaste.

Aufklappbare Werkzeugleisten

Eine Schaltflache in einer Werkzeugleiste kann andere Befehlsschaltflachen in einer
aufklappbaren Werkzeugleiste enthalten. Normalerweise enthalt die aufklappbare
Werkzeugleiste Variationen des Grundbefehls. Nachdem Sie eine Schaltfléche aus der
aufklappbaren Werkzeugleiste ausgewahlt haben, verschwindet diese wieder.

Schaltflachen mit aufklappbaren Werkzeugleisten sind mit einem kleinen weiBen Dreieck
in der unteren rechten Ecke gekennzeichnet. Um die aufklappbare Werkzeugleiste zu
offnen, halten Sie den Mauscursor Uber das schwarze Dreieck und klicken Sie mit der
linken Maustaste, wenn das groBe blaue Dreieck mit dem Tooltipp [,xxx” aufklappen]

erscheint.

Die Werkzeugleiste Linien ist mit der Haupt-Seitenleiste verkniipft. Nachdem die
aufklappbare Werkzeugleiste gedffnet wird, kénnen Sie eine beliebige Schaltflache aus
der Werkzeugleiste wahlen, um einen Befehl zu starten.

Robert McNeel & Associates
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Grafikbereich

Der Rhino-Grafikbereich enthalt die Ansichtsfenster. Sie kdnnen die Ansichtsfenster und ihre Position
wunschgemaB personalisieren. Die Position der Ansichtsfenster ist anpassbar.

Ansichtsfenster

Ansichtsfenster sind Fenster im Grafikbereich, die Ihnen verschiedene Ansichten Ihres Modells zeigen. Um ein
Ansichtsfenster zu verschieben oder seine GroBe zu verandern, ziehen Sie die Titelzeile oder den Rand des
Ansichtsfensters. Sie kénnen neue Ansichtsfenster erstellen, Ansichtsfenster umbenennen und vordefinierte
Ansichtsfensterkonfigurationen verwenden.

Jedes Fenster hat eigene Konstruktionsebene und Raster, auf der sich der Mauszeiger bewegt, und einen
Projektionsmodus.

Um ein Ansichtsfenster zu maximieren/minimieren, doppelklicken Sie auf die Titelzeile des Ansichtsfensters.

"“’@J t}’/@,@p,@ B ?@@OQ@QQ%—MO

FORPH /N OS2 &£ I>‘“‘x“\1°\ FrIA@I-~ DGO D
LRLBE» |l=r 7 1 N 20 RSN V @\FTHQOU,QL@,L@,S% =

S i OEmc_\[gElmanj@Hilfe NG
Ansichtsfenster

g = es Ansichtsfensters Breite 568
DO Hehe 518
@ -—1 Projektion Perspeltive |T

el Kamera
{ %‘ Brennweite 50.0
g‘ @‘ X-Standort 43111
=) Y-Standort -74673
ST ZStandort 49782
NV Standort
‘:E) i Ziel

W-Ziel 0.000
A, Se v-Ziel 0.000
0} -'*'3«3? Z-Ziel 0.000
g Standor

T D)P‘ Hintergrundmuster
:ﬂ. D‘" Dateiname (nichts) E]
9 Anzeigen

¥, ARE7, Grau ]
L
@,v,
@, 5,

l\ Perspektive l Drauf L Front |\ Rechts |\ ar |

=

|Seite zum Anzeigen <Rendern= { Anzeigemodi Gitternetz Raster Objekie Punkte Kurven Flachen Polygonnetze Schatten AndereEinstellungen Schattiert Gerendert Halbire =

||Befem:| 2
| @1 End [ Nachst [] Punkt 7] Mite [ Zen [] Sch [7] Lot [ Tan [¥] Quad [7] Knot [7] Scheitelpunkt (] Projektion (_] Deaktivi
KEbene | x-24.037 | y79.323 | z0.000 | Millimeter [Standard 'Rasterfang| Ortho | Planar | Ofang| SmartTract| Gumball| Histerie aufnehme | Filter |

Neu gestalteter Rhino-Bildschirm. Befehlszeile am unteren Rand, ein maximiertes Ansichtsfenster,
Werkzeugleisten an verschiedenen Standorten angedockt und Panels in Form von Reitern, die auf der rechten
Seite angedockt sind.
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Ansichtsfenster-Reiter

Sie konnen die Titel der Ansichtsfenster in Reitern anzeigen. Der hervorgehobene Reiter markiert das aktive
Ansichtsfenster. Mit den Reitern ist es einfacher zwischen Ansichtsfenstern zu wechseln, wenn Sie maximierte
oder schwebende Ansichtsfenster verwenden.

Datei Bearbeiten Ansicht Kurve Fliche Volumenkarper Polyg BemaBung  Transformi Analysi Rendern Panele Hilfe

Aktuelles Render-Plug-in "Rhino-Renderer” -
Befehl: _New - I Befehlsfenster ' — -
||Befem:

* Standard

[ °, Oagm_juam_\[@ Hilfe .23
v
A :j; DhXavd TR+ 2@
= - - Name Material
Q @9; Aktives Ansichtsfenster . ” =
D’ =1 Ebene 1 = |
@A 7 Ehere 02 e |
Ebere 03 e |
4 _1 Ebene 04 e |
g9, Beels ¢ &0
g‘g‘
it Panels in
%7 Reiterform
S Q=2
Grafikbereich
&, 2'.
N
T
of [»
@, =,
a3 E‘ Ansichtsfensterreiter
oas, 0,
@,v,
@, 5,
| Perspektive | Drauf | Front | Rechts | # | L —pe— v
| [¥] End [C] Nachst [¥] Punkt [#] Mite [7] Zen ] Sch 7] Lot [ Tan [¥] Quad [] Knot [] Scheitelpurit (] Projektion [_] Deaktivi

KEbene | x17.683 | y13.276 | z0.000 | Millimeter | Standard |Rasterfanc| Ortho Planar Ofang|SmarfTraci| Gumball Historie aufnehme| Filter |

Die Reiter befinden sich unterhalb des Grafikbereichs.

Befehlsbereich

Der Befehlsbereich zeigt Befehle und Befehlsaufforderungen an. Sie kénnen die Befehlszeile am oberen oder
unteren Rand des Bildschirms andocken oder beliebig auf dem Bildschirm schweben lassen. Das Befehlsfenster
zeigt standardmaBig zwei Zeilen an. Um ein Fenster mit dem Befehlsverlauf zu 6ffnen, dricken Sie F2. Sie kdnnen
den Text im Fenster mit dem Befehlsverlauf auswahlen und in die Windows Zwischenablage kopieren.
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Die Maus

In einem Rhino-Ansichtsfenster wahlt die linke Maustaste Objekte und Standorte aus. Die rechte Maustaste
verfiigt (iber mehrere Funktionen, unter anderem Schwenken und Zoom, Offnen eines kontextsensitiven Meniis
und Funktionen der Eingabetaste. Verwenden Sie die linke Maustaste, um Objekte in einem Modell, Befehle oder
Optionen in den Menis und Schaltflachen in den Werkzeugleisten auszuwdhlen. Verwenden Sie die rechte
Maustaste, um einen Befehl auszufiihren, zwischen verschiedenen Phasen eines Befehls zu wechseln und den
vorher ausgefiihrten Befehl zu wiederholen. Verwenden Sie die rechte Maustaste, um Befehle von einigen
Schaltflachen in den Werkzeugleisten auszufihren.

Ziehen Sie die Maus mit gedrlickter rechter Maustaste, um in Ansichtsfenstern zu schwenken und drehen.
Verwenden Sie das Mausrad oder halten Sie Strg gedriickt und ziehen Sie mit der rechten Maustaste, um die
Ansicht zu vergroéBern und verkleinern. Sie mussen die rechte Maustaste gedriickt halten, um diese Funktion zu
aktivieren.

Befehle eingeben

Verwenden Sie die Befehlszeile, um Befehle, Koordinaten, Abstande, Winkel, Radien oder Tastenkdlrzel
einzugeben, Befehlsoptionen auszuwahlen und Befehlsaufforderungen zu sehen.

Um Befehle von der Befehlszeile auszufithren, driicken Sie die Eingabetaste, die Leertaste oder die rechte
Maustaste Uber einem Ansichtsfenster.

Anmerkung: Die Eingabetaste und Leertaste haben die gleiche Funktion.

Tastenkiirzel und Verweise

Tastenkdlrzel sind personalisierbare Tastenkombinationen. Sie kénnen die Funktionstasten und Strg-
Tastenkombinationen programmieren, damit sie Rhino-Befehle ausfihren.

Befehlsverweise flihren einzelne Rhino-Befehle oder Scripts aus. Sie kdnnen Befehlsverweise genau wie normale
Rhino-Befehle verwenden, oder diese verwenden, um Abklrzungen fir oft verwendete Befehle oder Befehlsskripte
zu erzeugen.

Das Rhinoceros Trainingshandbuch der Stufe 2 erdrtert Tastenkilirzel und Verweise detaillierter.

Anklickbare Optionen

Um Befehlsoptionen zu verwenden, klicken Sie auf die Option in der Befehlszeile oder geben Sie den
unterstrichenen Buchstaben der Option ein und driicken Sie die Eingabetaste. (Die innere GroBschreibung ist
bedeutungslos.)

Startpunkt der Polylinie ( PermanentSchliefen=Nein ).

Folgender Punkt der Polylinie ( PermanentSchliefen=Nein Modus=Linie Helfer=Nein Riackgangig ):

Folgender Punkt der Polylinie. Eingabetaste driicken, wenn fertig ( PermanentSchliefen=Nein Modus=Linie Helfer=Nein Lange Rickgangig )
Folgender Punkt der Polylinie. Eingabetaste driicken, wenn fertig { PermanentSchliefen=Nein Schliefen Modus=Linie Helfer=Nein Lange ‘I
Rickganagig )

Befehl: Polylinie - ’
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Autovervollstandigung des Befehlshamen

Geben Sie die ersten Buchstaben eines Befehlsnamens ein,
um die Autovervollstandigung zu aktivieren. Wahrend Sie
Buchstaben in der Befehlszeile eingeben, wird der
Befehlsname, der diese Buchstaben enthaélt, vervollstéandigt

Startpunkt der Polylinie { Permang
Folgender Punkt der Polylinie { Pe|
Folgender Punkt der Polylinie. Ein
Folgender Punkt der Polylinie. Ein

Befehl: LELLE

Startpunkt der Palylinie ( Perman
Folgender Punkt der Polylinie ( P
Folgender Punkt der Polylinie. Ei
Folgender Punkt der Polylinie. Ei
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i i - (1 i (1 i i HERRT ]
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Befehle wiederholen

Um den letzten Befehl zu wiederholen, klicken Sie mit der rechten Maustaste in ein Ansichtsfenster, driicken Sie
die Eingabetaste oder die Leertaste. Um zuletzt ausgefiihrte Befehle zu wiederholen, klicken Sie mit der rechten
Maustaste in das Fenster der Befehlszeile und wahlen Sie einen Befehl aus der erscheinenden Liste aus.
Befehle abbrechen

Um einen Befehl abzubrechen, driicken Sie Esc oder geben Sie einen neuen Befehl von einer Schaltflache oder
einem MenU aus ein.

Hilfe

Dricken Sie F1 @ Die Rhino-Hilfe liefert nicht nur Informationen zu jedem Befehl, sondern auch begriffliche
Informationen und viele Beispiele und Grafiken, die Ihnen beim Fertigstellen Ihres Modells helfen. Wenn Sie nicht
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weiter wissen, schauen Sie als erstes in der Hilfe nach. Sie kdnnen die Hilfe auch fir einen bestimmten Befehl
aufrufen, indem Sie den Befehl starten und dann F1 driicken.

Zusatzlich dazu zeigt der Befehl BefehlsHilfe die Hilfethemen in einem andockbaren Fenster an, wobei die Hilfe fir
den aktuellen Befehl angezeigt wird.

Die meisten Befehle enthalten kurze Video-Clips, die aufzeigen, wie der Befehl und die Optionen funktionieren.
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Wenn Auto-Aktualisierung markiert ist, wird die Hilfe fiir den aktuellen Befehl angezeigt. Wenn Auto-
Aktualisierung nicht markiert ist, kbnnen Sie den Namen des Befehls, der angezeigt werden soll, eingeben und
dann die Eingabetaste driicken, um die Information anzuzeigen.
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Befehlszeilenverlauf sehen

Das Fenster des Befehlszeilenverlaufs
listet die letzten 500 Befehlszeilen der

H _Gi i H Linienende. Eingabetaste driicken, wenn fertig { Rickgangig ): o
aktuellen Rhino Sltzung auf. Drlicken Sie Linienende. Eingabetaste dricken, wenn fertig ( Schliefen Rickgangig ): Rickgangig
F2, um den Befehlsverlauf zu sehen. Linienende. Eingabetaste dricken, wenn fertig ( Ruckgangig ): Ruckgangig

Linienende ( Ruckgangig ):

Linienende. Eingabetaste dricken, wenn fertig { Ruckgangig ):
Linienende. Eingabetaste drucken, wenn fertig ( Schliefen Rickgangig )
Linienende. Eingabetaste drucken, wenn fertig ( Schliefen Rickgangig )
Befehl: Linien

Anfang der ersten Linie:

Linienende ( Rickgangig ):

Linienende. Eingabetaste dricken, wenn fertig ( Riickgangig )
Linienende. Eingabetaste driicken, wenn fertig ( Schliefen Rickgangig )

Linienende. Eingabetaste dricken, wenn fertig ( Schliefen Rickgangig ): H
|Befehl: _CommandHistory

< I | 3

[ Aleskopiersn | [ Speichem unter... | [ SchlieBen |

Zuletzt ausgefiihrte Befehle sehen

Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf die .
Befehlszeile, um die zuletzt ausgefiihrten Befehle Datei Bearbeiten Ansicht Kurve Flache Volumenko g Trensformi 9

Analysieren  Rendern  Panele  Hilfe

anzusehen. Um den Befehl zu wiederholen, | Autornatische Speicherung erfolgreich abgeschiossen | Mit rechter Maustaste e
wahlen Sie ihn aus dem Popup-Menl aus. B in Befehisbereich klicken %
Die Anzahl gelisteter Befehle wird in den Rhino- S | Wb ) e o brzsivs ) At (% e Torshamisen 125
Optionen definiert. Der Befehlsverlauf ist DeESTXxh0 0+ T Lo 9.8.% -~
standardmaBig auf zwanzig Befehle begrenzt. Kopieren G
Wenn Sie Ihren 21. Befehl verwenden, wird der L Srg+V

Laschen

Liste mit zuletzt
ausgefihrten Befehlen

Laschen

erste aus der Liste entfernt.

<F2>

Linien

Linie

Optionen...
Polylinie
Neu

D= obBDLOHMOVES
P §5%42 bRGQO0 I 0G0

| Perspektive | Drauf | Front | Rechts | = |
||EndNéd\§P\:idmeZde|LmemadeﬂSd|eiMDPrqel¢m »
KEbene |x-52.1|y 63.67 z 0.00C Milime| llStandard | Raster| Ort Plar Ofa Smart| Gum Historie auf F
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Panels

Die Panels mit Reitern enthalten viele Rhino-Steuerungen.

Die Panels kdnnen vom Panels- Fife
0

Menii oder von den Panels im j ot phibar=Ja ) i
. . enen
Reiterformat mit rechter o E
. enenstatus-Manager
Maustaste gedffnet werden. Bemerkungen Entwurf ) Newin V5 &
. . . . Anzeige
Panels, mit denen Sie in diesem
Trainingshandbuch arbeiten | e enachafen (@ Ebenen | f Materalien 33
mgebungseditor
Werden . Texturenpalette sfenster
Perspektive
° Anzeige Lichter b 449
Sonne ‘ 7
o Ebenen Grundebene ktior Perspektive F
e Hilfe Bibliotheken '
. nweite 500
L4 Bena nnte Benannte Ansichten Indort 43111
Konstruktionsebenen Benannte KEbenen it 7AET3
Benannte Positionen indort 43.782
* Bemerkungen ot
. Box-Bearb
e Eigenschaften o
olygennetz-Reparatur ! 0.000
* Web-Browser Rechner | 0000
UPN-Rechner | 0.000
Web-Browser dort
Hintergrundmuster
e / % Dateiname {nichts) B
Anzeigen
Grau

Das Panels-Mentl zeigt die angedockten
Panels auf der rechten Seite des
Grafikbereichs an.

[e] Ei[jgr
Ansichts)
Titel
Breite
Hohe
Projekd
Kamera
Brenrv
X-5tan
Y-Stan
Z-5tan
Standg
Ziel
X-Ziel
Y-Ziel
Z-Ziel
Standd
Hintergn/
Datein
Anzeig
Grau

v

[y Bar . -
Horizontal

Vertikal
ReitergraBe

Anzeige
Bemerkungen
Benannte Ansichten
Eenannte Konstruktionsebenen
Benannte Positionen
Eibliotheken
Ebenen

Ebenenstati
Eigenschaften
Grundebene

Hilfe

Lichter

Makroeditor
Materialien
Polygonnetz-Reparatur
Quaderbearbeitung
Rechner

Sonne

Texturen
Umgebungen
UPN-Rechner

WebBrowser

Angedockte Fenster sperren
Hilfe

SchlieBen

Panels-Mend in Reiterform
anhand Klick mit rechter
Maustaste.

Anmerkung: Wenn sich die Maus Uber den Reitern befindet, kann das Mausrad durch die Reiter scrollen.
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Ubung 1—Rhino-Grundlagen

Beginnen Sie folgendermaBen:

1 Laden Sie die Modelle des
Trainingshandbuchs der Stufe 1
runter.

2 Entzippen Sie die
heruntergeladene Datei in einen
Ordner namens Stufe 1 auf Ihrem
Computer.

Nachdem Sie die Datei Level 1
Training.zip auf Ihren Computer
heruntergeladen haben,
entzippen Sie die Dateien in
einen Ordner namens Stufe 1 auf
Ihrem Desktop oder in Meine
Dateien oder an einem anderen
Standort, flr den Sie alle Rechte
besitzen.

3 Im Men( Datei klicken Sie auf
Offnen.

4 Im Dialogfenster Offnen
navigieren Sie zum Ordner Stufe
1 und 6ffnen Sie das Modell
Start.3dm.

Dieses Modell enthalt finf
Objekte: Wiurfel, Kegel, Zylinder,
Kugel und rechteckige Ebene.

5 Klicken Sie im MenlU Ansicht auf
Ansichtsfenstereinstellung,
dann auf 4 Ansichtsfenster.

£ Start2dm (313 KB) - R ceros (Commercial) (64-bit)
Datei Bearbeiten Ansicht Kurve Fliche & i ¢ Rendern Panele Hilfe

Befehl: Palylinie -
Startpunkt der Polylinie { PermanentSchlieRen=Nein ). -
‘Belehl: | B
* Standard | KEbenen ! Ansicht definieren  Anzeige  Auswahlen | Ansichtsfenstereinstellung ' Sichtbarkeit . Transformieren | Kurven | Flachen Vol Grper  Polygoni » £5

DEESTXR0~N + 25 0P 5H=-05190,9000@ T45,0,
TN ToNF e

koo,
N, S; Ansichisfenster
Titel Drauf
@&, Brete 338
I>4 =, Hahe 497 -
Projektion Parallel -
e s
) Bronnweie  50.0
g‘ @‘ X Standort 0.000
= Y-Standott 0000
ST ZSandort 80212
Standort
Zel
XZel 0000
YzZel 0000
27e 0.000

R

Hintergrundmuster

BEINDI NS
Seel L0 R

Dateiname (richts) =
Anzeigen
Gru
@, 5, —
rspektive | Drauf | Front | 4 |
| [ End [ Nachst [¥] Punkt [v] Mitte [] Zen [¥] Sch [] Lot [] Tan [¥] Quad [] Knot [[] Scheielpunkt (] Projektion [] Deaktivieren
KEbene | x-4.290 y20.401 | z0.000 Milimeter JliDefault | Rasterfa Orth Planz Ofan SmartTre Gumbs Historie aufneh Filter|

Zwei parallele und ein perspektivisches Ansichtsfenster.

Datei Bearbeiten Ansicht Kurve Fliche & i ¢ Rendern Panele Hilfe

Unbekannter Befehl: Ansichtsfenster =
Befehl: 4Ansichtsfenster -
Befehl: B
* Standard | KEbenen ! Ansicht definieren  Anzeige  Auswahlen | Ansichtsfenstereinstellung ' Sichtbarkeit . Transformieren | Kurven | Flachen Vol Grper  Polygoni » £5

DEESTXR0~N + 25 AR5 H=05190,9000@ T45,0,
TN ToNP e

k 4
I~ S; Ansichisfenster
)
Titel Perspekiive
@)= Brete 9
o Hone 7
I Projektion Perspektive | =
' s
) Bowete 500
@ @ X Standort 421m
A
Y-Standott 74673
ST ZSandort 19782
&1 P
Zel
XZel 0000
YzZel 0000
27e 0.000

R

Hintergrundmuster

HD¥IS 0N
ol §F ot e

Dateiname (richts) =
Anzeigen
Grau
57
£
Ql‘ 23, | Perspektive | Drauf | Front | Rechts | % |
| [ End [ Nachst [¥] Punkt [v] Mitte [] Zen [¥] Sch [] Lot [] Tan [¥] Quad [] Knot [[] Scheielpunkt (] Projektion [] Deaktivieren
KEbene | x-3.872 y15.176 z0.000 Milimeter JllDefault | Rasterfa Orth Planz Ofan SmartTre Gumbs Historie aufneh Filter|
Drei parallele und ein perspektivisches Ansichtsfenster
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6 In der Statusleiste klicken Sie auf Rasterfang, um den Rasterfang zu aktivieren.

Der Rasterfang ist auf Threm System vielleicht bereits aktiviert. Achten Sie darauf, dass Sie den Rasterfang
nicht deaktivieren. Wenn der Rasterfang aktiviert ist, erscheint das Wort fett und schwarz in der Statuszeile.

Ist er deaktiviert, erscheint das Wort grau.

KEbene

| x19565 | y8779 70000 | Milimeter [MDefault
—

'Rasterfang| Ortho | Planar | Ofang | SmartTrack| Gumball| Historie aufnehmen | Filter |

Anmerkung:

Dies ist ein wichtiger Schritt. Mit dem Rasterfang konnen Sie den Mauszeiger nur in bestimmten

Intervallen verschieben. In diesem Model ist der Rasterfang auf die Halfte einer Rasterlinie
eingestellt. Rasterfang hilft Ihnen, Ihre Objekte so anzuordnen, als wiirden Sie mit LEGO®-Steinen

bauen.

7 Klicken Sie mit der Maus in das perspektivische Ansichtsfenster, um es zu aktivieren.

Wenn es aktiviert ist, wird die Titelzeile des Ansichtsfensters hervorgehoben. Alle Ihre Befehle und
Handlungen werden im aktiven Ansichtsfenster vorgenommen.

8 Klicken Sie auf das Pfeilsymbol rechts
des Ansichtsfenstertitels Perspektive
oder klicken Sie mit der rechten
Maustaste auf den Ansichtsfenstertitel,
um das Dropdown-Men( zu 6ffnen,
dann klicken Sie auf Schattiert.

Die Objekte erscheinen schattiert. Ein
schattiertes Ansichtsfenster liefert eine
Vorschau der Formen. Das
Ansichtsfenster bleibt schattiert, bis
Sie es auf Gitternetzansicht umstellen.

Sie kdnnen ein beliebiges
Ansichtsfenster schattieren. Wir
werden spater die anderen Optionen
der Ansichtsfensteranzeige
kennenlernen.

Maximieren

Gitternetz

*  Schattiert
Gerendert
Halbtransparent
Transparent
Technische Zeichnung

Kiinstlerisch

Bleistift

L,

Das Ansichtsfenster zeigt eine schattierte
Ansicht an.

9 Kilicken Sie im Meni Rendern auf Rendern.

Beim Rendern 6ffnet sich ein separates
Renderfenster. Das Modell zeigt
Renderfarben an, die vorher den Objekten
zugeordnet wurden. Sie kénnen auch
Lichter und eine Hintergrundfarbe
definieren. Sie werden spater lernen, wie
das gemacht wird.

Im Renderfenster kénnen Sie die Ansicht
nicht bearbeiten, aber das Bild kann in eine
Datei gespeichert werden.

10 SchlieBen Sie das Renderfenster.

?Khimkzndem— [Unbenannt-01]
Datei Bearbeiten Ansicht Hilfe

nEenaessaocFO

- Gamma-Komektur —————————————— »

0fs)(e](zz)

m

a3y
02 10 50

- Tone-Mapping —————————————————

m <

Dieses Pane! standardmalig anzeigen

Fertig, Rendering-Z=it 00:00:01

Bild: 536 x 379

Zoom: 1:1 RGE

Rendern

26

Robert McNeel & Associates



RHINO FUR DIE WINDOWS BENUTZEROBERFLACHE

11

12

13

14

15

Im perspektivischen
Ansichtsfenster klicken
und ziehen Sie mit
gedrickter rechter
Maustaste, um die
Ansicht zu drehen.

Die Ebene hilft Thnen
bei der Ausrichtung.
Verschwinden die
Objekte, schauen Sie
von unten auf die
Ebene.

Klicken Sie auf das
Pfeilsymbol rechts des
Ansichtsfenstertitels
Perspektive und dann
auf Transparent.

Klicken Sie auf das
Pfeilsymbol rechts des
Ansichtsfenstertitels
Perspektive und dann
auf Halbtransparent.

Klicken Sie auf das
Pfeilsymbol rechts des
Ansichtsfenstertitels
Perspektive und dann
auf Gerendert.

Ansicht in schattierter Anzeige drehen.

B

Transparente Anzeige.

Halbtransparente Anzeige.

Klicken Sie auf das Pfeilsymbol rechts des Ansichtsfenstertitels
Perspektive und dann auf Technische Zeichnung,
Kiinstlerisch und Bleistift.

Der Modus Technische Zeichnung zeigt Linien an als wiirde es
sich bei der Zeichnung um eine flache 2D-Zeichnung auf Papier

handeln.

Dieser Modus verwendet Silhouetten und Schnitte, Falten,
Begrenzungen, Uberblendete schattierte und gerenderte Anzeige
in Echtzeit. Objekte hinter anderen Objekten werden verdeckt.

Gerenderte Anzeige.

Technische Zeichnung.

Robert McNeel & Associates
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Der kunstlerische
Modus zeigt Linien an
als wurde es sich bei
der Zeichnung um eine
flache 2D-
Bleistiftzeichnung auf
texturiertem Papier
handeln.

Der Modus Bleistift
zeigt Linien an als
wirde es sich bei der
Zeichnung um eine
flache 2D-
Bleistiftzeichnung auf
Papier handeln.

16 Wechseln Sie zum
Gitternetz-Modus.

17 Um Ihre Ansicht zu
drehen, ziehen Sie den
unteren Teil der Ansicht
nach oben.

Sie befinden sich nun
unterhalb der Objekte
und schauen nach
oben.

18 Wechseln Sie zum
schattierten Modus.

Die Ebene verdunkelt
die Objekte. Im
schattierten Modus hilft
Ihnen die Ebene zu
sehen, wann sich Ihr
Sichtpunkt unterhalb
der Objekte befindet.

-

.
-
-
.
-

.
.
-
e
-

Anzeigemodus Klinstlerisch

Diese Ansicht betrachtet die Objekte
von unten im Drahtgittermodus.

Zur Ausgangsansicht zuriickkehren:

Anzeigemodus Bleistift

<

Diese Ansicht betrachtet die Objekte
von unten im schattierten Modus.

» Dricken Sie die Pos1-Taste, um die Ansichtsanderungen riickgangig zu machen.

Wenn Sie in der perspektivischen Ansicht ,die Ubersicht” verloren haben:

» Klicken Sie im Menl Ansicht auf Ansichtsfenstereinstellung, dann zwei Mal auf 4 Ansichtsfenster.

Das bringt Sie wieder zur standardmaBigen Ansichtsfenstereinstellung zurtick.
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Im Modell herumnavigieren

Sie haben die rechte Maustaste verwendet, um im perspektivischen Ansichtsfenster zu drehen. Zum Schwenken
kénnen Sie mit gedriickter Umschalttaste und rechter Maustaste ziehen. Beim Ziehen mit gedrickter rechter
Maustaste zum Verschieben werden keine aktivierten Befehle unterbrochen.

Ansicht in einem Ansichtsfenster schwenken:

1 Im Ansichtsfenster
Perspektive ziehen Sie
bei gedrickter
Umschalttaste und
rechter Maustaste, um die
Ansicht zu schwenken.

2 Schwenken Sie die

z
Ansicht in den parallelen

Ansichtsfenstern, indem u

Sie mit gedriickter rechter

Maustaste ziehen.

Die Ansichtsfenster

Drauf, Front und Rechts Schwenken des Ansichtsfensters mit Schwenken des Ansichtsfensters in
verwenden eine Umschalttaste und rechter Maustaste. einer parallelen Ansicht mit rechter
parallele Projektion. Maustaste.

In parallelen
Ansichtsfenstern ist es
nicht nétig, die
Umschalttaste
gedrlickt zu halten.

VergréBern und Verkleinern

Manchmal mdchten Sie naher an Ihre Objekte ran oder sich weiter von ihnen entfernen, um sich einen besseren
Uberblick zu verschaffen. Wir nennen das VergréBern/Verkleinern oder Zoomen. Wie vieles in Rhino, gibt es
verschiedene Methoden, um dies zu tun. Am einfachsten betdtigen Sie das Mausrad zum VergréBern und
Verkleinern. Wenn Sie kein Mausrad haben, halten Sie Strg gedriickt und ziehen Sie die Maus bei gedriickter
rechter Maustaste in einem Ansichtsfenster auf- und abwarts.

VergroBern und verkleinern:

1 Im Ansichtsfenster Perspektive betatigen Sie das Mausrad
vorwarts, um zu vergréBern, rickwarts, um zu verkleinern.

Die Kamera zoomt an der Cursor-Position.

2 Halten Sie im Ansichtsfenster Perspektive die Strg-Taste
gedriickt, klicken Sie und bei gedrickter rechter Maustaste
ziehen Sie die Maus auf- und abwarts.

Ziehen Sie aufwarts zum VergréBern.

Ziehen Sie abwarts zum Verkleinern.

Zoomen Sie anhand der Strg-Taste und
der rechten Maustaste.
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Alle Objekte bildfiillend vergréBern

Der Befehl Zoom Bildftillend zeigt ein Ansichtsfenster an, so dass die Objekte das Ansichtsfenster so gut wie

maoglich flllen. Mit diesem Befehl kénnen Sie alles sichtbar machen.

Objekte in einem Ansichtsfenster bildfiillend vergréBern:

» Klicken Sie im Menu Ansicht auf Zoom, dann auf Zoom bildfiillend.
Falls Sie die Ubersicht verlieren, kénnen Sie in allen Ansichtsfenstern auf einmal die Objekte bildfillend
vergroBern/verkleinern. Dafur gibt es einen Befehl.

Objekte in allen Ansichtsfenstern bildfiillend vergréBern:

» Klicken Sie im Menl Ansicht auf Zoom, dann auf Zoom Alles bildfiillend.

Objekte verschieben

Wenn Gumball in der Statuszeile fett gedruckt erscheint, klicken Sie, um Gumball zu deaktivieren. Wir werden
Gumball zu einem spateren Zeitpunkt besprechen.

Ziehen folgt der Konstruktionsebene des aktuellen Ansichtsfensters.

Ziehen Sie die Objekte herum. Sie kénnen in einem beliebigen Ansichtsfenster ziehen. In diesem Model ist der
Rasterfang auf die Halfte einer Rasterlinie eingestellt. Mit diesem Rasterfang sollten Sie in der Lage sein, Objekte
aneinander auszurichten.

Objekte verschieben:

1 Klicken Sie auf den Kegel und ziehen Sie ihn.

Der ausgewahlte Kegel wird hervorgehoben.

Der ausgewéhlte Kegel wird
hervorgehoben.

2 Ziehen Sie den Kegel im Ansichtsfenster Perspektive, bis er mit dem
Zylinder ausgerichtet ist.

Er wird sich dann innerhalb des Zylinders befinden.

Der Kegel bewegt sich auf der Basis, die durch das Raster
dargestellt wird. Diese Basis nennt sich Konstruktionsebene. Jedes
Ansichtsfenster hat seine eigene Konstruktionsebene. Wenn Sie
Rhino starten, weist das perspektivische Ansichtsfenster die
gleiche Konstruktionsebene wie das Ansichtsfenster Drauf auf. Sie
werden spater mehr Uber die Verwendung von
Konstruktionsebenen erfahren.

Ziehen Sie den Kegel, um ihn zu
verschieben.
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3 Im Ansichtsfenster Front ziehen Sie den Kegel auf den Zylinder
drauf.

Achten Sie darauf, was im perspektivischen Ansichtsfenster
geschieht.

Werfen Sie einen Blick auf die anderen Ansichtsfenster, um Ihre %/ﬁh\
Objekte zu platzieren.

Kegel in der Frontansicht verschieben.

4 Klicken Sie in das Ansichtsfenster Perspektive.

5 Andern Sie das Ansichtsfenster auf Gerenderte Anzeige.

Gerenderte Anzeige mit Schatten.

Objekte kopieren

Um mehr Objekte zu erzeugen, kopieren Sie die Formen.

Das gleiche Modell erneut 6ffnen:
1 Klicken Sie im Meni Datei auf Offnen.
2 Speichern Sie keine Anderungen.

3 Im Dialogfenster Offnen wihlen Sie Start.3dm aus.

Objekte kopieren:

1 Klicken Sie auf den Quader, um ihn auszuwahlen. Quader auswéhlen und kopieren.
Klicken Sie im Meni Transformieren auf Kopieren.
3 Klicken Sie in das Ansichtsfenster Drauf.

Es ist hilfreich, wenn Sie einen Punkt anklicken, der einen Bezug zum
Objekt hat, wie den Mittelpunkt oder nahe einem Eckpunkt.
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4 Klicken Sie an der Stelle,
wo Sie die erste Kopie
haben mdchten. Bei
Bedarf kénnen Sie die @
Ansicht auch vergréBern.

5 Kilicken Sie andere @

Stellen an, um weitere @
Kopien des Quaders zu Y
erstellen. —#-—

6 Haben Sie genligend
Kopien erstellt, driicken
Sie die Eingabetaste.

Versuchen Sie es allein

» Machen Sie Kopien von weiteren Objekten und verschieben Sie
sie. Versuchen Sie, etwas zu konstruieren.

Die Ansicht Ihres Modells andern

Wenn Sie Ihren Modellen Details hinzufligen, miissen Sie verschiedene Teile des Modells in verschiedenen
GréBenordnungen sehen. Sie kdnnen die Ansichtsbefehle, die Maus und die Tastatur verwenden, um die Ansicht in
einem Ansichtsfenster zu &ndern.

Jede Ansicht entspricht der Ansicht durch eine Kameralinse. Das unsichtbare Ziel der Kamera befindet sich in der
Mitte des Ansichtsfensters.

Ansichtsfenster

In Rhino kénnen Sie eine unlimitierte Anzahl von Ansichtsfenstern 6ffnen. Jedes Ansichtsfenster hat eigene
Projektion, Ansicht, Konstruktionsebene und Raster. Ist ein Befehl aktiv, wird ein Ansichtsfenster aktiv, wenn Sie
die Maus dariiber bewegen. Wenn ein Befehl nicht aktiv ist, miissen Sie in das Ansichtsfenster klicken, um es zu
aktivieren.

Die meisten Ansichtsfenstersteuerungen kénnen durch das Popup-Menl des Ansichtsfensters verwendet werden.

Um das Popup-Meni zu 6ffnen, klicken Sie mit der rechten Maustaste auf die Titelzeile des Fensters. Oder klicken
Sie auf das kleine Dreieck im Titel des Ansichtsfensters.
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Drauflv

\ Kleines Dreieck anklicken fir

Zugriff auf Ansicht ment

b’.. 7

i

Parallele vs. perspektivische Projektion

In Rhino kénnen Sie in parallelen und perspektivischen Ansichten arbeiten.

Zwischen parallelem und perspektivischem Ansichtsfenster wechseln:

1 Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf die Titelzeile des Ansichtsfensters, dann auf
Ansichtsfenstereigenschaften.

2 Im Dialogfenster Ansichtsfenstereigenschaften fir Projektion klicken Sie auf Parallel oder Perspektive,

dann auf OK.

Schwenken und Zoomen

Die einfachste Art, die Ansicht zu andern, ist die Umschalttaste gedrickt zu halten und die Maus bei gedrickter
rechter Maustaste zu ziehen. Somit schwenken Sie die Ansicht. Zum Zoomen halten Sie Strg gedrickt und ziehen
Sie die Maus auf- und abwarts oder verwenden Sie das Mausrad.

Sie kdnnen auch die Tastatur zum Navigieren verwenden:

perspektivische Projektion

parallele Projektion

Taste

Funktion

Funktion + Strg

Funktion

Linker Pfeil
Rechter Pfeil

Aufwarts-Pfeiltaste
Abwarts-Pfeiltaste

BildHoch
BildRunter
Pos1

Ende

Nach links drehen
Nach rechts drehen

Nach oben drehen
Nach unten drehen

VergrdBern

Verkleinern

Ansichtsanderung rlickgangig
Ansichtsanderung wiederholen

Ansicht nach links schwenken

Ansicht nach rechts
schwenken

Ansicht nach oben schwenken

Ansicht nach unten
schwenken

Ansicht nach links schwenken

Ansicht nach rechts
schwenken

Ansicht nach oben schwenken

Ansicht nach unten
schwenken

VergrdBern
Verkleinern
Ansichtsanderung riickgangig

Ansichtsanderung
wiederholen

Sie kénnen die Ansicht mitten in einem Befehl andern, um genau zu sehen, wo Sie ein Objekt oder einen Punkt

auswahlen wollen.

Es gibt zusatzliche Zoom-Steuerungen, die in anderen Ubungen besprochen werden.

Robert McNeel & Associates
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Ihre Ansicht zuriicksetzen

Falls Sie die Ubersicht verloren haben, kénnen Ihnen vier Ansichtsmethoden helfen, an Ihren Startpunkt zuriick zu

gelangen.

Ansichtsanderungen riickgangig machen oder wiederholen:

» Klicken Sie in ein Ansichtsfenster, driicken Sie dann die Pos1- oder End-Taste auf der Tastatur, um
Ansichtsanderungen riickgangig zu machen oder wiederherzustellen.

Ansicht einstellen, damit Sie gerade nach unten auf die Konstruktionsebene schauen:

» Klicken Sie im MenlU Ansicht auf Ansicht definieren, dann auf Plan.

Alle Objekte in die Ansicht bringen:

» Klicken Sie im Menl Ansicht auf Zoom, dann auf Zoom bildfiillend.

Alle Objekte in allen Ansichtsfenstern sichtbar machen:

Klicken Sie im Menl Ansicht auf Zoom, dann auf Zoom Alles bildfiillend.

Ubung 2—Anzeigeoptionen

» Offnen Sie das Modell
Kamera.3dm.

Sie werden Uben, die Ansichten
zu andern. Sie werden Ansichten
aus sechs Richtungen erzeugen
und eine Schragperspektive.

ﬁ&m@m (717 K8) - mmﬁmm ﬁ-ﬁav ﬂmi)

Befehl: _ViewportProperties

Datei Bearbeiten Ansicht Kurve Flache Volumenkorper Polygonnetz BemaBung Transformieren Werkzeuge Analysieren Rendem Panele  Hife

el

B « >

=z
v

%

CREDEHI/ O ABDOROVE
Sl VS e ARG IN.E

Lot [] Tan [¥] Quad [] Knot [] Scheitelpunkt (] Projektion (] Deaktivieren

|
g

2 Y al 2 Sichtbarkeit ' Flachen o " Poly
DeESTXD0~Y + 250 L F5H=«CxP 690009 5,0,
I

KEbene | x31023 | y1988 | 20000 | Milimeter [Lens | [o

Track| Gumball | Historie [ Fiter [1|
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Die Anzahl der Ansichtsfenster dndern:

1 Machen Sie das Ansichtsfenster = :
Datei Bearbeiten Ansicht Kurve Fliche Volumenkorper Polygonnetz BemaBung Transformieren Werkzeuge Analysieren Rendemn Panele Hilfe

Dl‘a uf a ktiV_ Weltansicht auswahlen ( Drauf Drunter Links Rechts Front Rick Perspektive ZweiPunktPerspektive ) _Bottom

Befehl:

2 Klicken Sie im Menl Ansicht auf s Kb doninern,_teeeae At o SR T T e e e ]
Ansichtsfenstereinstellung,
dann auf Horizontal teilen.

B ]«

3 Machen Sie das Ansichtsfenster
Front aktiv.

4 Klicken Sie im Menil Ansicht auf
Ansichtsfenstereinstellung,
dann auf Vertikal teilen.

5 Wiederholen Sie diesen Schritt flr
das Ansichtsfenster Rechts.

6 Klicken Sie mit der rechten
Maustaste auf die Titelzeile des
Ansichtsfensters Drauf, klicken Sie T
auf Ansicht definieren, dann auf ElLaine e

@l alwlsd‘mMmememmw
KEbene x65104 | y-8688 | z0000 | Milimeter |WLens [ | Ortho| Planar | Ofang| Track| Gumball| Historie [ Fiter ¢
Drunter.

Drei Ansichtsfenster werden in der Mitte entweder horizontal oder
vertikal geteilt.
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Die Ansichtsfensterform andern:

1 Verschieben Sie den Mauszeiger bis an den Rand eines Ansichtsfensters, bis Sie die den Zeiger “=* oder @
sehen. Halten Sie die linke Maustaste gedriickt und ziehen Sie die Leiste. Wenn zwei Ansichtsfenster die
gleiche Kante gemeinsam haben, @ndern beide Fenster ihre AusmaBe.

2 Verschieben Sie den Mauszeiger bis an den Rand eines Ansichtsfensters, bis Sie die den Zeiger % sehen,
halten Sie dann die linke Maustaste gedriickt und ziehen Sie den Schnittpunkt in eine beliebige Richtung.
Wenn sich mehrere Ansichtsfenster an der gleichen Ecke treffen, werden die AusmaBe aller Fenster angepasst.

Die Ansichtsfenster synchronisieren:

i Passen sie die GroBe der 4 Camers 3dm (1717 KB) - Rhinoceros (Commercil) (64-bit) =)
- Datei Bearbeiten Ansicht Kurve Fliche Volumenkorper Polygonnetz Bemsfung Transformieren Werkzeuge Anslysieren Rendem Panele _Hife
AnS| Chtsfenster an. Weltansicht auswahlen ( Drauf Drunter Links Rechts Front Rick Perspektive ZweiPunktPerspektive ) _Back &
Befehl: =
2 Machen Sie eines der Sandard (i) o ohriecen) Peceioes) Iowailon ) St ) e Flacte) e M Ve i | @

DeESTXRO~M +2 50 20 M= %590,9000® Y&,

Frontansichtsfenster aktiv.

3 Klicken Sie im Menl Ansicht auf
Zoom, dann auf Zoom
bildfiillend.

4 Klicken Sie mit der rechten
Maustaste auf die Titelzeile des
Ansichtsfensters Front, dann auf
Kamera einstellen und auf
Ansichten synchronisieren.

5 Andern Sie die
Ansichtsfensteranzeige auf eine der
schattierten
Ansichtsfenstereinstellungen.

KEbene | x-2699 | y-4976 | 70000 | Milimeter WLens | Rasterfang| Ortho| Planar| Ofang SmartTrack| Gumball | Historie aufnehmen | Filter I

6 Klicken Sie mit der rechten - - - - ) )
Maustaste auf die Titelzeile des Alle parallelen Ansichten haben die gleiche GréBe wie das aktive
Ansichtsfensters Front, dann auf Ansichtsfenster und sind aneinander ausgerichtet.

Ansicht definieren und auf Links.

7 Klicken Sie mit der rechten
Maustaste auf die Titelzeile des
Ansichtsfensters Rechts, dann auf
Ansicht definieren und auf Riick.

Einen Fensterausschnitt vergroBern:

1 Klicken Sie im Menil Ansicht auf
Zoom, dann auf Zoomfenster.

2 Klicken Sie und ziehen Sie ein Fenster
um einen Teil des Modells.
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Ein ausgewdhltes Objekt vergroBern/verkleinern:

1 Wahlen Sie den Ausldser aus.

2 Klicken Sie im Menlu Ansicht auf
Zoom, dann auf Zoom Auswahl.

Die Ansicht vergroBert/verkleinert
das ausgewahlte Objekt.

Die Ansicht drehen:

1 Ziehen Sie in einem perspektivischen Ansichtsfenster die Maus bei gedriickter rechter Maustaste.

2 In einem parallelen Ansichtsfenster, im Menl Ansicht, klicken Sie auf Drehen oder verwenden Sie
Strg+Umschalttaste und ziehen Sie mit gedrlickter rechter Maustaste.

Ein Ansichtsfenster maximieren und wiederherstellen:

1 Doppelklicken Sie auf die Titelzeile des Ansichtsfensters, um es zu maximieren.

2 Doppelklicken Sie auf die Titelzeile des maximierten Ansichtsfensters, um die urspriingliche kleinere GréBe
wiederherzustellen und die anderen Ansichtsfenster wieder anzuzeigen.

Robert McNeel & Associates
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Geometrie erzeugen und bearbeiten
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Geometrie erzeugen

Linien zeichnen

Die Befehle Linie, Linien und Polylinie zeichnen gerade Linien. Der Befehl Linie zeichnet ein einzelnes
Liniensegment. Der Befehl Linien zeichnet mehrfache kontinuierliche Liniensegmente. Der Befehl Polylinie zeichnet
eine Reihe von geraden oder mit Bogen verbundenen Segmenten (eine einzelne lineare Kurve mit mehreren

Segmenten).
Option Beschreibung
SchlieBen SchlieBt die Form, indem ein Segment vom zuletzt ausgewahlten Punkt zum zuerst ausgewéhlten Punkt

gezeichnet wird. Dies beendet den Befehl.
Rickgéangig  Ldscht den zuletzt ausgewahlten Punkt.

Ubung 3—Linien zeichnen

1

2
3
4

Klicken Sie im Menii Datei auf Neu. Speichern Sie keine Anderungen.
Im Dialogfenster Vorlagedatei 6ffnen doppelklicken Sie auf Kleine Objekte - Millimeter.3dm.
Klicken Sie im Menl Datei auf Speichern unter.

Im Dialogfenster Speichern geben Sie Linien ein und klicken Sie auf Speichern.

Liniensegmente zeichnen:

1

Klicken Sie im Meni Kurve auf Linie, dann auf Liniensegmente, um
den Befehl Linien zu starten.

Wahlen Sie einen Punkt in einem Ansichtsfenster.
Wahlen Sie einen anderen Punkt in einem Ansichtsfenster.
Es erscheint ein Liniensegment zwischen beiden Punkten.

Fahren Sie mit der Auswahl von Punkten fort.

Es erscheinen zusatzliche Segmente.

Dricken Sie die Eingabetaste, um den Befehl zu beenden.

Die Segmente treffen an einem gemeinsamen Punkte zusammen,
werden aber nicht verbunden.

Robert McNeel & Associates
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Die Option SchlieBen verwenden:

1
2
3

Wiederholen Sie den Befehl Linien.
Wahlen Sie einen Startpunkt und 3 oder 4 weitere Punkte.
Klicken Sie in der Befehlszeile auf SchlieBen.

Es handelt sich hierbei um eine der anklickbaren Optionen, die im
vorherigen Kapitel besprochen wurden.

Das letzte Liniensegment endet am Originalstartpunkt.

Eine Polylinie zeichnen:

1

Verwenden Sie den Befehl Riickgdngig, um die eben erzeugten
Segmente rickgangig zu machen.

Klicken Sie im Menl Kurve auf Polylinie, dann auf Polylinie, um den
Befehl Polylinie zu starten.

Wahlen Sie einen Startpunkt und 3 oder 4 weitere Punkte.
Driicken Sie die Eingabetaste, wenn Sie fertig sind.

So wird eine offene Polylinie erzeugt. Eine Polylinie wird aus
Liniensegmenten, die verbunden werden, erstellt. Sie stellt ein Objekt
dar.

Die Option Riickgidngig verwenden:

1
2
3

(¢, I

Wiederholen Sie den Befehl Polylinie.
Wahlen Sie einen Startpunkt und 3 oder 4 weitere Punkte.
Klicken Sie auf den Befehl Riickgdngig in der Befehlszeile.

Sie werden bemerken, dass sich der Cursor zum vorherigen Punkt
verschiebt und ein Segment der Polylinie entfernt wird.

Fahren Sie mit der Auswahl von Punkten fort.
Klicken Sie in der Befehlszeile auf SchlieBen.

Es wird eine geschlossene Polylinie erzeugt.

Ein einzelnes Liniensegment zeichnen:

1 Klicken Sie im Menl Kurve auf Linie, dann auf Linie, um den Befehl
Linie zu starten.
2 Wahlen Sie einen Startpunkt.
3 Wahlen Sie einen Endpunkt.
Der Befehl endet nach dem Zeichnen eines Segments.
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Die Option BeideSeiten verwenden:

1 Klicken Sie im Menil Kurve auf Linie, dann auf Linie, um den Befehl
Linie zu starten.

2 Klicken Sie in der Befehlszeile auf BeideSeiten.
3 Wahlen Sie einen Mittelpunkt.
4 Wahlen Sie einen Endpunkt.

Es wird ein Segment gezeichnet, das auf beiden Seiten des Mittelpunkts
gleich lang ist.

E;z@

Freiformkurven zeichnen

Die Befehle Kurvelnterpolieren und Kurve zeichnen Freiformkurven. Der Befehl Kurvelnterpolieren zeichnet eine
Kurve durch die ausgewahlten Punkte. Der Befehl Kurve verwendet Kontrollpunkte zum Erzeugen einer Kurve.

Option Beschreibung

SchlieBen SchlieBt die Form, indem vom zuletzt ausgewéahlten Punkt zum zuerst ausgewé&hlten Punkt gezeichnet
wird. Dies beendet den Befehl.

EndeTangente  Nach dem Auswahlen eines weiteren Punktes auf einer anderen Kurve, wird das néchste Segment
tangential zum von lhnen ausgewahlten Punkt liegen und der Befehl wird beendet.

Rickgéngig Léscht den zuletzt ausgewahlten Punkt.
Grad Sie kdnnen den Kurvengrad einstellen.
Knoten Bestimmt die Parametrisierung der interpolierten Kurve.

Wenn Sie eine interpolierte Kurve zeichnen, werden die von lhnen ausgewahlten Punkte in Knotenwerte
auf der Kurve umgewandelt. Die Parametrisierung bestimmt, wie die Intervalle zwischen den Knoten
ausgewahlt werden.

Spitz Wenn Sie eine geschlossene Kurve erstellen, wird sie in einer Spitze enden statt eine glatte SchlieBung
zu bilden.

Ubung 4—Interpolierte Kurven zeichnen

1 Klicken Sie im Menl Kurve auf Freiform, dann auf Punkte
interpolieren.

2 Wahlen Sie einen Startpunkt.
3 Fahren Sie mit der Auswahl von Punkten fort.

Beachten Sie, dass mit diesem Befehl die Kurve durch jeden
ausgewahlten Punkt verlauft.

4 Dricken Sie die Eingabetaste, um den Befehl zu beenden.

So wird eine offene Kurve erzeugt.
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Ubung 5—Kurven aus Kontrollpunkten zeichnen

1 Klicken Sie im Menl Kurve auf Freiform, dann auf Kontrollpunkte.
Wahlen Sie einen Startpunkt.
3 Fahren Sie mit der Auswahl von Punkten fort.

Sie werden bemerken, dass sich die meisten der von Ihnen
ausgewahlten Punkte nicht auf der Kurve befinden.

4 Klicken Sie auf SchlieBen, um eine geschlossene Kurve zu zeichnen.

Modellierhilfen

Modellierhilfen sind ein- und ausschaltbar und kénnen anhand Tastenkdlrzel oder einer Funktionstaste, anhand
Eingabe eines Buchstabens in der Befehlszeile oder durch Anklicken einer Schaltflache aktiviert/deaktiviert
werden.

Rasterfang | Ortho  Planar  Ofang SmartTrack Gumball | Historie aufnehmen | Filter

Klicken Sie auf die Felder Rasterfang, Ortho, Planar, Gumball, SmartTrack oder Historie aufnehmen in der
Statuszeile, um diese Modellierhilfen ein- und auszuschalten.

Rasterfang
Diese Modellierhilfe zwingt den Marker, Rasterschnittpunkte zu fangen.

Sie kdnnen den Rasterfang auch ein- und ausschalten, indem Sie F9 driicken oder den Buchstaben S eingeben
und die Eingabetaste driicken.

Wenn Sie die F7-Taste driicken, wird ein Referenzraster im aktuellen Ansichtsfenster des Grafikfensters an der
Konstruktionsebene ein- oder ausgeblendet.
Ortho

Diese Modellierhilfe beschrankt die Markerbewegung auf die Punkte in einem bestimmten Winkel vom zuletzt
erzeugten Punkt. Der Standardwinkel betragt 90 Grad.

Sie kdnnen auch Ortho ein- und ausschalten, indem Sie F8 drlicken oder die Umschalttaste gedriickt halten.

Ofang

Objektfange beschranken den Marker an einen genauen Standort auf einem Objekt, wie das Ende einer Linie oder
die Mitte eines Kreises.
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SmartTrack

Bei dieser Modellierhilfe handelt es sich um ein System von temporaren Referenzlinien und -punkten, die im Rhino
Ansichtsfenster gezeichnet werden, und implizite Beziehungen zwischen 3D-Punkten, anderer Geometrie im Raum
und den Richtungen der Koordinatenachsen verwendet.

Planar

Diese Modellierhilfe ist Ortho éhnlich. Dieser Modus hilft Ihnen bei der Modellierung von planaren Objekten, indem
die Eingabe auf eine Ebene parallel an eine Konstruktionsebene beschrankt wird, die durch den zuletzt
ausgewahlten Punkt verlauft.

Sie kdnnen auch Planar ein- und ausschalten, indem Sie den Buchstaben P eingeben und die Eingabetaste
dricken.

Gumball

Zeigt das Gumball-Widget auf einem ausgewahlten Objekt an und erleichtert Verschiebung, Skalierung und
Rotation von Umformungen um den Gumball-Ursprung herum.

Historie aufnehmen

Nimmt Historie auf und aktualisiert Objekte mit Historie. Mit aktivierter Historienaufnahme und Aktualisierung
kann eine geloftete Flache gedndert werden, indem die Eingabekurven bearbeitet werden.

Am besten lassen Sie die Option Aufnehmen auf Nein eingestellt und verwenden das Feld Historie aufnehmen in
der Statuszeile, um Historie bei Bedarf aufzunehmen. Die Aufnahme der Historie verwendet Computer-Ressourcen
und macht gespeicherte Dateien gréBer.

Filter

Diese Modellierhilfe beschrankt einen beliebigen Auswahlmodus an bestimmte Objekttypen. Objekttypen, die
beschrankt werden kénnen: Anmerkungen, Bldcke, Kontrollpunkte, Kurven, Lichter, Polygonnetze, Punktewolken,
Punkte, Flachenverbande, Flachen, Schraffierungen und weitere.

Ubung 6—Linien und Kurven mit den Modusfunktionen zeichnen
1 Aktivieren Sie Rasterfang und zeichnen Sie einige Kurven.

In diesem Modell fangt der Marker jeden Rasterschnittpunkt, weil in der Vorlagedatei, die wir verwenden,
FangRadius und Raster-NebenlinienAbstand auf den gleichen Wert (1) eingestellt sind.

2 Deaktivieren Sie Rasterfang, aktivieren Sie Ortho und zeichnen Sie einige Linien und Kurven.

Sie kdnnen nur Punkte eingeben, die sich in 90-Grad-Intervallen zum letzten Punkt befinden. Mit
Rasterfang und Ortho kdnnen Sie prazise zeichnen. Wir werden spater mehr auf das Thema Prazision
eingehen.

Ihre Arbeit speichern

Speichern Sie Ihre Arbeit regelmaBig, um zu verhindern, dass aus Versehen Daten geldscht werden.

Ihr Modell speichern:

» Klicken Sie im Menl Datei auf Speichern.
Oder klicken Sie auf eine der anderen Optionen. Sie werden Ihr Modell speichern kénnen.

Es kdnnte interessant sein, Ihr Modell von Zeit zu Zeit mit verschiedenen Namen mit dem Befehl
SpeichernUnter zu speichern. So kénnen Sie auf eine vorherige Version zuriickgreifen und, wenn notig,
Anderungen vornehmen.
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Befehl Beschreibung
Speichern Speichert lhr Modell und l&sst es gedffnet.
KompaktSpeichern Speichern Sie Ihr Modell ohne Render- oder Analysenetze und Vorschaubild, um die

DateigréBe zu reduzieren.
InkrementellSpeichern  Versionen des Modells aufeinanderfolgend nummeriert speichern.

SpeichernUnter Speichert Ihr Modell unter einem Dateinamen, an einem Ort und in einem Format, die
Sie bestimmen.

AlsVorlageSpeichern Als Vorlage speichern.
Zurtickkehren Ignoriert Anderungen und kehrt zum vorher gespeicherten Dokument zuriick.

46 Robert McNeel & Associates



RHINO FUR DIE WINDOWS BENUTZEROBERFLACHE

Ebenen

Ebenen in Rhino funktionieren wie Ebenen in anderen CAD-Systemen. Wenn Sie Objekte in verschiedenen Ebenen
erzeugen, kdnnen Sie Teile eines Modells einzeln oder als Einheit bearbeiten oder betrachten. Sie kénnen beliebig
viele Ebenen erzeugen.

Sie kdnnen alle Ebenen gleichzeitig ¥ Materizlien | (B Ebenen | () Eigenschaften

£ @ Horizontal
anzeigen oder beliebig viele Ebenen DhX2aKhkdTEFPOQ Vertikal
deaktivieren. Sie kbnnen Ebenen Name Material Liniertyp ReitergraBe v
sperren; so kdnnen diese Ebenen Standard A ] Stetig * Anzeige
gesehen aber nicht ausgewéahlt werden. Ebene 01 ool Stetig + :
N . n ) emerkungen
Jede Ebene hat eine Farbe. Sie kénnen Ebene 02 = Stetig * Benannte Ancich.
jeder Ebene einen Namen zum Ebene 03 vol Stetig * R
J .. Ebene 04 [ | Stetig & Benannte Konstruktionsebenen
OrganI_SIere__n des Modells zuordnen (Z' Ebene 05 = Stetig e Benannte Positionen
B. Basis, Kérper, Oben) oder e
Standardnamen verwenden (Standard, Reiter wird durch Klicken mit 7| Ebenen
Ebene 01, Ebene 02, Ebene 03). rechter Maustaste getffnet Ebenenstati
. . Panels in Form
Das Ebenen-Panel verwaltet die Ebenen. it | Raitern
Verwenden Sie dieses Fenster, um Grundebene
Ebenen fiir Ihr Modell zu erstellen. Das Hilfe
Ebenen-Panel kann schweben oder mit Lichter
anderen Panels in Reiterformat wie Makroeditor
Eigenschaften, Befehlshilfe, Lichter, ¥ || Materisken
Polygonnetz-Reparatur
Bemerkungen, etc. angedockt werden. _
Quaderbearbeitung
Rechner
Sonne
Texturen
Umgebungen
UPM-Rechner
WebBrowser
Angedockte Fenster sperren
Hilfe
SchlieBen
Ubung 7— Ebenen
Eine neue Ebene erstellen:
1 Klicken _Sie im Menl Bearbeiten auf Ebenen, dann auf Ebenen & Vaterialien'| @ Ebenen () Eigenschaften o
bearbeiten. DhXavdITEFP@
Klicken Sie im Ebenen-Panel auf das Symbol Neu. Name | | || lotesal Liniertyn
. L . . | Standard v | | Stetig
Die neue Ebene, Ebene 06, erscheint in der Liste. Geben Sie Ebene 01 P | Stetig
Linien ein und driicken Sie die Tab-Taste. Ebene 02 = | Stetig
Ebene 03 [Pl | Stetig
Verwenden Sie die Tab-Taste, um Ebenen auf schnelle Weise Ebene 04 ey | Stetig
hinzuzufiigen. Ebene 05 v ogd Stetig
Linieri o=y | Stetig
4 Die neue Ebene, Ebene 06, erscheint erneut. Geben Sie Kurven Yol Stetig
Kurven ein und driicken Sie die Tab-Taste. VolumenkGmer vom Stetig

5 Die neue Ebene, Ebene 06, erscheint. Geben Sie

Volumenkérper ein und driicken Sie die Eingabetaste. Die Standardebene wird automatisch
erzeugt, wenn Sie ein neues Modell ohne

Vorlage beginnen. Wenn Sie eine
Standardvorlage in Rhino verwenden,
werden auch einige zusétzliche Ebenen
erzeugt.
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Einer Ebene eine Farbe zuordnen:

1 Klicken Sie auf die viereckige Farbflache auf der Linienreihe
in der LiSte. Ebenenfarbeausw&hlen @
2 Im Dialogfenster Farbe auswahlen klicken Sie auf Rot in der _‘:jliﬁm 2
Liste. s g
Dunleelgrau
Die rechte Halfte des Beispielrechtecks wird rot. I;cﬂ:wwan
Farbton, Sattigung, Wert sind die Farbton-, Sattigungs- und _ gz“n”ge
Wertkomponenten der Farbe. ~ |Gok
_|ceb
R, G und B sind die roten, griinen und blauen Komponenten — Srengeb
der Fa rbe. !Dunka\grun
Seegrin
3 Klicken Sie auf OK. _équamaﬂ'n
e
4 Im Ebenen-Panel erscheint die neue Farbe in der Farbleiste in i ® T n
der Linienreihe der Ebenenliste. o - Saigung: 255 G: O
i Wet: 255 B 255
5 Wiederholen Sie die Schritte 1 bis 3, um die Kurvenebene :,I”“’“r 1 '
agenta
blau zu gestalten. Abbrechen
6 Klicken Sie auf OK, um das Dialogfenster zu schlieBen.

Eine Ebene aktuell machen:

1 In der Statuszeile klicken Sie auf das Feld Ebene.
KEbene x 2734 y-15.344 z 0.000 Millimeter [l Standard I Rasterfang | Ortho  Planar | Ofang SmartTrack Gumball Historie aufnehmen | Filter Er.. | |
Das Ebenen-Panel der Statusleiste zeigt die aktuelle Ebene (Standard) an.
2 Klicken Sie im Ebenen-Popup auf Linien. Standard M| Standad vdl
] Ebene 01 =y |
B . . . ] Ebene 02 ol
Die aktuelle Ebene wird im Ebenenfeld angezeigt. Bl soes com
3 Zeichnen Sie einige Linien. o [,
] m
Die Linien befinden sich auf der Ebene Linien und sind rot. ] L]
= Wolumenkomper Y dm
4 Um eine andere Ebene aktuell zu machen, klicken Sie erneut auf das Feld
Ebene. Durch Klicken auf Namen oder
5 Klicken Sie auf Kurven. Kontrollkdstchen wird die
. . Ebene als aktuell eingestellt.
Zeichnen Sie einige Kurven.
Diese befinden sich auf der Ebene Kurven und sind blau.
7 Zeichnen Sie weitere Linien und Kurven auf jeder Ebene.

Anmerkung: Wenn die Objekte hervorgehoben werden und eine Ebene aus der Statuszeile ausgewahlt wird,

werden die hervorgehobenen Objekte auf die ausgewahlte Ebene gewechselt und die aktuelle Ebene
wird nicht geandert.

Eine Ebene sperren:

Standard
Ebene 01
Ebene 02

1 Klicken Sie in der Statuszeile auf das Feld Ebene, dann auf Volumenkorper, um aus g
Q
Ebene 03 i
Q
Q
¥

der Ebene Volumenkdrper die aktuelle Ebene zu machen.

2 Klicken Sie im Ebenen-Popup auf das Sperrsymbol in der Reihe flir die Ebene Linien. Shene 04
Ebene 05
Eine gesperrte Ebene wird zu einer Referenzebene. Auf gesperrten Ebenen kdénnen Sie Linien

Objekte sehen und fangen. Sie kdnnen aber keine Objekte auswahlen. Sie kdnnen keine f;:e” ¥

gesperrte Ebene aktuell machen, ohne sie zu entsperren.

a5 0,0,000
IEs_ENEEN
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Eine Ebene ausschalten:

In der Statuszeile klicken Sie auf das Feld Ebene. 2.?“3; g g::

2 Klicken Sie im Ebenen-Popup auf das Symbol Ein/Aus (Gliihbirne) in der Reihe fir die -3 00
Ebene Kurven. Ebene 14 ¢l

Ebene 05 g

Wenn eine Ebene ausgeschaltet wird, werden alle Objekte auf dieser Ebene unsichtbar. Linien 9
i

Ein einzelnes Objekt auswéahlen:
» Verschieben Sie den Mauspfeil Gber ein Objekt und klicken Sie mit der linken Maustaste.

Das Objekt wird gelb (die Standardfarbe zum Hervorheben).

Mehr als ein Objekt auswahlen:
1 Verschieben Sie den Mauspfeil tiber das erste Objekt und klicken Sie mit der linken Maustaste.

2 Bei gedrickter Umschalttaste verschieben Sie den Mauspfeil Uber ein anderes Objekt und klicken Sie mit der
linken Maustaste.

Ein Objekt ausblenden: Q

1 Wahlen Sie ein Objekt aus.

2 Klicken Sie im Menl Bearbeiten auf Sichtbarkeit, dann auf Ausblenden.
Das Objekt wird unsichtbar.

Ausgeblendete Objekte anzeigen: Q
» Klicken Sie im Meni Bearbeiten auf Sichtbarkeit, dann auf Anzeigen.

Der Befehl Anzeigen zeigt wieder alle ausgeblendeten Objekte an.

Ein Objekt sperren: [EI
1 Wahlen Sie ein Objekt aus.
2 Klicken Sie im Menl Bearbeiten auf Sichtbarkeit, dann auf Sperren.

Das Objekt wird grau schattiert. Sie kdnnen das gesperrte Objekt sehen und fangen aber nicht auswahlen.

Gesperrte Objekte entsperren: ﬂ
» Klicken Sie im Menl Bearbeiten auf Sichtbarkeit, dann auf Entsperren.

Der Befehl Entsperren entsperrt alle gesperrten Objekte.
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Ein Objekt von einer Ebene auf die andere wechseln: @

Wahlen Sie ein Objekt aus.

2 Klicken Sie im Menl Bearbeiten auf Ebenen, dann auf Objektebene
andern.

3 Im Dialogfenster Ebene fiir Objekte wahlen Sie die neue Ebene fiir das
Objekt aus und klicken Sie auf OK

Objekte auswéahlen

Ebene fir Objekte

Erhaltliche Ebenen

Name

Standard
Ebene 01
Ebene 02
Ebene 03

Ebene 05
Linien

Kurven

| »

m

-

]
|
]
|
L]
|
|
[ |
=

Ebene als aktuell festlegen

[ New. |[ ok

| [ Abbrechen |

y:

Der Befehl Léschen entfernt ausgewahlte Objekte aus dem Modell. Verwenden Sie Léschen, um die Auswahl von

Objekten zu Uben.

Ubung 8—Praktische Ubung: Optionen von Auswéhlen verwenden

1 Offnen Sie das Modell L6schen.3dm.
Wahlen Sie das Quadrat und den Kreis aus.

Klicken Sie im Menl Bearbeiten auf Loschen oder driicken Sie die
Loschtaste.

Die Objekte verschwinden.

Objekte zum Loschen auswadhlen:

1 Wahlen Sie im Ansichtsfenster Drauf eine
der Linien im Sechseck aus.

Weil mehrere Kurven einander
Uberlagern, erscheint ein Auswahlmen,
aus dem Sie eine Kurve auswahlen
kdénnen.

2 Wahlen Sie die oberste Kurve aus der
Liste aus.

3 Klicken Sie im Menil Bearbeiten auf
Loschen.

Beachten Sie, dass eine Kurve im

Ansichtsfenster Perspektive
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verschwindet.

4 In der Draufsicht verwenden Sie ein
Auswahlfenster durch Kreuzen, um
die Flache und die Polylinie oben
rechts in der Zeichnung auszuwéahlen.

Es wird ein Auswahlfenster durch
Kreuzen verwendet, wenn in einem
offenen Bereich ausgewahlt und
dann das Fenster von rechts nach
links aufgezogen wird.

Beide Objekte werden ausgewahlt.

5 Klicken Sie im Menl Bearbeiten auf
Loschen.

6 Verwenden Sie ein Fenster, um die
Polylinie und den Zylinder in der
unteren rechten Ecke der Zeichnung <:>
auszuwahlen.

Es werden nur die Objekte
ausgewahlt, die sich ganz im (1)

Fenster befinden. \/
7 Halten Sie Strg gedriickt und klicken

Sie auf den Zylinder, um ihn aus dem ()
X

&0
O

O

Auswahlsatz zu entfernen.

8 Klicken Sie im Menl Bearbeiten auf [}
” (2}
Loschen.

9 Léschen Sie weitere Objekte in der Zeichnung.

Verwenden Sie verschiedene Auswahlmethoden, um Objekte auszuwahlen oder aus der Auswahl zu nehmen.
Verwenden Sie Auswahlfenster und Auswahlfenster durch Kreuzen.

Wenn Sie die Umschalttaste wahrend der Auswahl betdtigen, kdnnen Sie weitere Objekte der Auswahl
hinzufligen.

Wenn Sie Strg wahrend der Auswahl betatigen, kénnen Sie Objekte aus der Auswahl entfernen.

Loschvorgdnge riickgangig machen oder wiederholen:
1 Klicken Sie im Menl Bearbeiten auf Riickgdngig.
Bei jedem Mausklick bringt Sie Riickgangig einen Befehl riickwarts.
2 Klicken Sie im Menu Bearbeiten auf Wiederholen.
Bei jedem Mausklick wird der vorher rickgangig gemachte Befehl wiederhergestellt.

3 Machen Sie alle Léschvorgénge aus der vorhergehenden Ubung riickgéngig.
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Weitere Auswahlimaoglichkeiten

Zusatzlich zu den Auswahloptionen, die wir eben gelibt haben, sind weitere hilfreiche Werkzeuge fir die Auswahl

von Objekten erhéltlich. In der nachsten Ubung werden wir einige dieser Werkzeuge verwenden.

Beschreibung

Befehl Schaltfliche Meni-Label
AllesAuswahlen o Alles

L (Strg+Umschalt+A)
AuswahlAufheben og' Keines (Esc)

L
Invertieren E" Invertieren
VorherigeAuswahl ‘-{' Vorherige Auswahl
LetzteAuswahl L'j' Zuletzt erzeugte

L Objekte
PunktAuswahlen o Punkte

L D
KurveAuswahlen @' Kurven
PolylinieAuswéhlen %;' Polylinien
FlacheAuswahlen 4:7" Flachen
FlachenverbiandeAuswahlen [:'" Flachenverbande

Wahlt alle Objekte aus.

Nimmt alle Objekte aus der Auswahl. Anmerkung:
AuswahlAufheben funktioniert nicht innerhalb eines Befehls,

um vorher ausgewahlte Objekte aus der Auswahl zu

nehmen.

Nimmt alle ausgewahlten Objekte aus der Auswahl und

wahlt alle Objekte aus, die nicht ausgewahlt waren.

Vorherigen Auswahlsatz neu auswéhlen.

Die zuletzt geanderten Objekte werden ausgewahlt.

Wahlt alle Punktobjekte aus.
Wahlt alle Kurven aus.
Wahit alle Polylinien aus.

Wabhilt alle Flachen aus.

Wabhlt alle Flachenverbénde aus.

Zugriff auf Auswahlwerkzeuge von der Werkzeugleiste Auswdhlen aus:

1 Klicken Sie im Menli Werkzeuge auf
Werkzeugleistenkonfiguration.

2 Wahlen Sie Standard unter Dateien

aus.

3 Wahlen Sie Auswadhlen als

Werkzeugleiste aus, die angezeigt wird.

Es erscheint die Werkzeugleiste

Auswahlen.

oo Auswahlen
g kel

L s 4L L
/,l'l a il
&Ly

Rhino-Optionen

- Polygonnetz
- Raster
- Rendering

H Web-Browser
B Rhine-Opticnen

- Alctualisierungen und Statisti
- Alam

- Allgemein

- Ansicht

- Auswahlmen(

- Bibliotheken

- Dateien

- Erscheinung

- Kontextment
Leedaufprozessar
Lizenzen

-~ Maus

- Modelierhitfen

- Plug-ns

- Rendering

- Rhino-Renderoptionen
-~ RhinoScript

- Tastatur

- Verweise

[E28 Werkzeugleisten

4| 1 3

=
(E3)

w-E-F
B3

=
.

m

Datei  Bearbeiten

Dateien

Werkzeuge

Werkzeugleisten

C\Users'doris.martinApp Data®Roaming \McMNeel\Rhinoceros\5. 04U "defa

B Arbeitsgruppe
70 Ausrichten
Auswahl V5

[ |

2 Auswihlen I

';; BemaBung
@ Block

™ Bogen

& Brennweite

@ Cluster ausblenden
[ Datei

v Diagnose

{8 Ebene

& Boolesche Operationen fir Polygonnetze

[ Standardwerte wiedererstellen | [

OK | [ Apbrechen | [ Hife

52

Robert McNeel & Associates



RHINO FUR DIE WINDOWS BENUTZEROBERFLACHE

Objekte anhand dieser Werkzeuge auswahlen:

1 Klicken Sie im Meniu Bearbeiten auf Objekte auswahlen, dann auf Kurven ..©_

Alle Kurven werden ausgewdahlt.

-

E .

2 Klicken Sie im Menl Bearbeiten auf Objekte auswdhlen, dann auf Invertieren o

Alles auBer den vorher ausgewahlten Kurven wird ausgewahlt.

1

=[]
3 Klicken Sie im Menl Bearbeiten auf Objekte auswahlen, dann auf Nichts .=

Alles wird aus der Auswahl genommen.

4 Klicken Sie im Menl Bearbeiten auf Objekte auswahlen, dann auf Polylinien {P:

Alle Polylinien werden ausgewahlt.

~

5 Klicken Sie im Menl Bearbeiten auf Objekte auswahlen, dann auf Flachen ,_C?

Die einzelne Flache wird in den Auswahlsatz aufgenommen.

1

6 Klicken Sie im Menl Bearbeiten auf Objekte auswahlen, dann auf Fldchenverbdnde ._E:j.

Die Flachenverbande werden in den Auswahlsatz genommen.

1

ag
7 Klicken Sie im Menl Bearbeiten auf Objekte auswahlen, dann auf Nichts .=

Zeichnen Sie ein paar Linien und Kurven.

1

9 Klicken Sie im Menu Bearbeiten auf Objekte auswdahlen, dann auf Zuletzt erzeugte Objekte ,_Lj_

Es wird das zuletzt erzeugte Objekt ausgewahlt.

Filterauswahl

Ein Filter beschrankt einen beliebigen Auswahlmodus an bestimmte Objekttypen. Objekttypen, die beschrankt
werden kénnen: Anmerkungen, Blécke, Kontrollpunkte, Kurven, Lichter, Polygonnetze, Punktewolken, Punkte,
Flachenverbande, Flachen, Schraffierungen und weitere.

1 Klicken Sie in der Statuszeile auf Filter. Es Auswahifilter Auswahifilter
H H H V| Punkte V| Kurven V| Aachen Punkte V| Kurven Fachen
erSCheInt der Dlalog Fllter' /| Fachenverbande [/] Polygonnetze V] Anmercungen Flachenverbande Polygonnetze Anmercungen
. . . | Lichter V| Blocke V| Kontrollpunkte Lichter Blocke Kortrolpunkte
2 K“Cken Sle mlt der rechten MaUStaSte auf V| Punktewolken  [/] Schraffieungen  [V] Anderes Punktewalken Schraffienungen Anderes
Kurven und alle anderen Auswahloptionen Bi=tizm Bi=tizm

werden geldscht.

3 Verwenden Sie ein Auswahlfenster
durch Kreuzen, um die gesamte
Zeichnung auszuwahlen.

Es werden nur die Kurven =%
ausgewahlt. ‘%
4 Dricken Sie die Esc-Taste, um die ’
Auswahl aufzuheben.
. B
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5 Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf Flachen und alle anderen Auswahifitter x
H A [] Punkte [ Kurven [¥] Aachen
Auswahloptionen werden geldscht. ] s tetindo 1 P .
Lid(a EI(x:ke Karimhuide
[] Punktewolken  [] Schraffieungen  [] Anderes
) e

6 Verwenden Sie ein Auswahlfenster
durch Kreuzen, um die gesamte
Zeichnung auszuwahlen.

Es werden nur die Flachen
ausgewahlt.

7 Dricken Sie die Esc-Taste, um die
Auswahl aufzuheben.

8 Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf Flachenverbande und alle anderen

H A [T Punk: [T Kurven [T] Fachen
Auswahloptionen werden geldscht. e trarvobido 1 A .
Lichter [] Bigcke [ Kortrallpunide

[l Punktewolken [ Schraffisungen [C] Anderes
() Deaiciv

9 Verwenden Sie ein Auswahlfenster
durch Kreuzen, um die gesamte
Zeichnung auszuwahlen.

Es werden nur
Flachenverbandobjekte ausgewahlt.

10 Driicken Sie die Esc-Taste, um die
Auswahl aufzuheben.

11 Aktivieren Sie erneut alle Filter. Auswahifilter x
& [¥] Aiachen
[¥] Anmericungen
[¥] Lichter [¥] Kontrollpunide:
[¥] Punktewolken  [V] Schraffieungen  [V] Anderes
(] Denkivi

54 Robert McNeel & Associates



RHINO FUR DIE WINDOWS BENUTZEROBERFLACHE

Robert McNeel & Associates 55






Prazise Modellierung

Prazise Modellierung

Bis jetzt haben Sie ungenaue Linien gezeichnet. Sie werden nun Linien an bestimmten Stellen zeichnen.
Verwenden Sie dazu Koordinaten.

Immer wenn Sie eine Kurve oder einen Volumenkdrper zeichnen, wird Rhino Sie nach einer Reihe von Punkten
fragen. Sie kénnen auf zwei Arten feststellen, dass Rhino Sie nach einem Punkt fragt: in der Befehlszeile steht
Linienstart, Startpunkt der Polylinie, Kurvenanfang oder Nachster Punkt und der pfeilférmige Mauszeiger
verwandelt sich in einen kreuzférmigen iﬂsMauszeiger.

Sie kdnnen einen Punkt auf zwei Arten eingeben: mit der Maus einen Punkt in einem Ansichtsfenster auswadhlen
oder Koordinaten in der Befehlszeile eingeben.

Rhino verwendet ein kartesisches Koordinatensystem mit Namen Weltkoordinatensystem (WKS), das sich auf drei
Achsen stilitzt (X-, Y- und Z-Achsen), die Positionen im dreidimensionalen Raum definieren.

Jedes Ansichtsfenster verfiligt Gber eine Konstruktionsebene, die Koordinaten fir dieses Ansichtsfenster definiert.
Wir werden in den Ansichtsfenstern Drauf und Perspektive arbeiten, in denen die zwei Koordinatensysteme gleich
sind.

Bevor Sie beginnen, wahlen Sie Einheiten und Toleranz des Modells aus. Sie kénnen dies (iber das Dialogfenster
der Optionen auf der Seite Einheiten tun oder durch Auswahl einer Vorlage, in der Einheiten und Toleranz bereits
eingestellt sind.

Sie kénnen Sie Toleranz nach Beginn &ndern, aber Objekte, die vor der Anderung bearbeitet wurden, behalten den
alten Toleranzwert bei.

Absolute Koordinaten

Die erste Koordinatenart, die Sie verwenden werden, sind absolute Koordinaten. Absolute Koordinaten sind
genaue Positionen relativ zu den X-, Y- und Z-Achsen.

Ubung 9—Ein Modell konfigurieren

1 Klicken Sie im MenlU Datei auf Neu.

2 Klicken Sie auf Kleine Objekte - Millimeter.3dm, dann auf Offnen.

3 Klicken Sie im Menl Datei auf Speichern unter. Nennen Sie das Modell QUADER.

Verwenden Sie das Modell QUADER.3dm, um zu lernen, wie Sie mit absoluten Koordinaten zeichnen.
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Ubung 10—Absolute Koordinaten eingeben

1

Doppelklicken Sie auf die Titelzeile des Ansichtsfensters, um das
Ansichtsfenster Drauf zu maximieren.

Klicken Sie im Menil Kurve auf Polylinie, dann auf Polylinie
Bei der Eingabeaufforderung Startpunkt der Polylinie geben
Sie 0 ein und dricken Sie die Eingabetaste.

Wenn Sie am Ursprung des Blattes beginnen (0,0,0), kdnnen
Sie einfach 0 als Shortcut eingeben.

Fir Folgender Punkt der Polylinie geben Sie 5,0 ein und
driicken Sie die Eingabetaste.

Fir Folgender Punkt der Polylinie geben Sie 5,5 ein und
driicken Sie die Eingabetaste.

Fir Folgender Punkt der Polylinie geben Sie 0,5 ein und
driicken Sie die Eingabetaste.

Klicken Sie auf SchlieBen, um die Polylinie zu schlieBen.

Relative Koordinaten

0,5 55

Absolute Koordinaten mdgen vielleicht langsam und hinderlich sein, aber sie funktionieren. Meistens sind relative
Koordinaten einfacher zu benutzen.

Jedes Mal, wenn Sie einen Punkt auswdahlen, speichert Rhino diesen
als letzten Punkt.

Relative Koordinaten stiitzen sich auf den zuletzt eingegebenen
Punkt statt auf den Ursprung (0,0,0) der Konstruktionsebene.

Schreiben Sie ein R vor die X-, Y-, Z-Koordinaten (in Klein- oder
GroBschrift), um relative Koordinaten einzugeben. Sie kénnen auch
das Symbol @ verwenden anstatt des Buchstabens R, um mit
relativen Koordinaten zu beginnen.

Ubung 11—Relative Koordinaten eingeben

1

Klicken Sie im Menil Kurve auf Polylinie, dann auf Polylinie.

Bei der Eingabeaufforderung Startpunkt der Polylinie geben
Sie 8,0 ein und dricken Sie die Eingabetaste.

Dies sind absolute Koordinaten.

Bei der Eingabeaufforderung Folgender Punkt der Polylinie
geben Sie R5,5 ein und driicken Sie die Eingabetaste.

Dies sind relative Koordinaten.

Bei der Eingabeaufforderung Folgender Punkt der Polylinie
geben Sie R-5,0 ein und dricken Sie die Eingabetaste.

Klicken Sie auf SchlieBen, um die Polylinie zu schlieBen.

Machster Punkt

InY dndern

|

Letzter Punkt

L-— In X andern —-J

R—5,0ﬁ‘

S’OJLaooH
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Polarkoordinaten

Polarkoordinaten definieren einen Punkt, der sich in der aktiven Konstruktionsebene in einem bestimmten Abstand
und einer bestimmten Richtung von 0,0 befindet.

Vektorrichtungen in Rhino beginnen mit Null Grad bei drei Uhr auf einer Standarduhr. Sie andern im
Gegenuhrzeigersinn, wie in der Abbildung angezeigt.

Wollen Sie z. B. einen Punkt erstellen, MNachster
der vier Einheiten vom Ursprung der /,J'\i Punkt

Konstruktionsebene entfernt ist, in
einem 45° Winkel im Abstand %50 P
Gegenuhrzeigersinn von der X-Achse Winkel
der Konstruktionsebene, geben Sie *

4<45 ein und driicken Sie die
Eingabetaste. *_Letzter Punkt

2 8
S \

180 = =0

Der Buchstabe R oder das Symbol @ statt X-, Y- und Z-Koordinaten zu A0 33
gehen den relativen Polarkoordinaten verwenden, geben Sie relative 3 0
voran; nicht aber absoluten Polarkoordinaten folgendermaBen ein: I
Polarkoordinaten. RAbstand<Winkel. v

270 =

Ubung 12—Polarkoordinaten eingeben

Klicken Sie im Menlu Kurve auf Polylinie, dann auf Polylinie. R5<180 R5<90

2 Bei der Eingabeaufforderung Startpunkt der Polylinie geben
Sie 0,8 ein und dricken Sie die Eingabetaste.

3 Bei der Eingabeaufforderung Folgender Punkt der Polylinie
geben Sie R5<0 ein und driicken Sie die Eingabetaste.

4 Bei der Eingabeaufforderung Folgender Punkt der Polylinie
geben Sie R5<90 ein und driicken Sie die Eingabetaste.

5 Bei der Eingabeaufforderung Folgender Punkt der Polylinie 0,8 R5<0
geben Sie R5<180 ein und driicken Sie die Eingabetaste.

6 Klicken Sie auf SchlieBen, um die Polylinie zu schlieBen.

Eingabe von Abstands- und Winkelbeschrédnkung

Wenn Sie die Eingabe von Abstandsbeschrankungen verwenden, kénnen Sie einen Punkt durch Eingabe eines

Abstands und Driicken der Eingabetaste bestimmen. Wenn Sie dann den Mauszeiger in eine beliebige Richtung
verschieben, wird der Abstand zum letzten Punkt beschrankt. Dies ist hilfreich, um eine Linienléange schnell zu
bestimmen.

Wenn Sie die Eingabe von Winkelbeschrankungen verwenden, kdnnen Sie einen Winkel durch Eingabe von <
gefolgt von einem Wert und Drlicken der Eingabetaste bestimmen. Der folgende Punkt ist dann auf Linien an
bestimmten Winkeln relativ zur definierten X-Achse beschrankt.

Umschalttaste zur Aktivierung/Deaktivierung von Ortho verwenden:

Wenn Ortho deaktiviert ist, kénnen Sie die Umschalttaste gedriickt halten, um es zu aktivieren. Dies ist eine
effiziente Methode, um senkrechte Linien zu zeichnen. Im folgenden Beispiel zeichnen Sie anhand von
Abstandsbeschrankungen eine 5 Einheiten lange Linie.
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Ubung 13—Eingabe von Abstandsbeschridnkungen

1

Klicken Sie im Menil Kurve auf Polylinie, dann auf Polylinie.

Bei der Eingabeaufforderung Startpunkt der Polylinie geben Sie 8,8
ein und dricken Sie die Eingabetaste.

Fir Folgender Punkt der Polylinie geben Sie 5 ein und driicken Sie
die Eingabetaste.

Halten Sie die Umschalttaste gedriickt und wahlen Sie rechts einen
Punkt aus.

Ortho beschrankt den Marker auf 0 Grad.

Fir Folgender Punkt der Polylinie geben Sie 5 ein und drlicken Sie
die Eingabetaste.

Halten Sie die Umschalttaste gedriickt und wahlen Sie einen Punkt.
Ortho beschrankt den Mauszeiger auf 90 Grad.

Fir Folgender Punkt der Polylinie geben Sie 5 ein und driicken Sie
die Eingabetaste.

Halten Sie die Umschalttaste gedriickt und wéahlen Sie links einen
Punkt aus.

Ortho beschrankt den Mauszeiger auf 180 Grad.

Klicken Sie auf SchlieBen, um die Polylinie zu schlieBen.

.

Ubung 14—Eingabe von Abstands- und Winkelbeschrdnkungen

10

Klicken Sie im Menl Kurve auf Polylinie, dann auf Polylinie.

Bei der Eingabeaufforderung Startpunkt der Polylinie geben Sie
16,5 ein und dricken Sie die Eingabetaste.

Bei der Eingabeaufforderung Folgender Punkt der Polylinie geben
Sie 5 ein und dricken Sie die Eingabetaste, dann geben Sie <45 ein
und dricken erneut die Eingabetaste.

Wahrend Sie den Mauszeiger ziehen, fangt der Marker in einem
Abstand von 5 und einem Winkel von 45 Grad.

Wahlen Sie einen Punkt unten rechts aus.
Die Winkelbeschrankung definiert den Winkel.

Bei der Eingabeaufforderung Folgender Punkt der Polylinie geben
Sie 5 ein und dricken Sie die Eingabetaste, dann geben Sie <45 ein
und dricken erneut die Eingabetaste.

Wahlen Sie einen Punkt oben rechts aus.
Die Winkelbeschrankung definiert den Winkel.

Bei der Eingabeaufforderung Folgender Punkt der Polylinie geben
Sie 5 ein und dricken Sie die Eingabetaste, dann geben Sie <45 ein
und driicken erneut die Eingabetaste.

Wahlen Sie einen Punkt oben links aus.
Die Winkelbeschrankung definiert den Winkel.
Klicken Sie auf SchlieBen, um die Polylinie zu schlieBen.

Speichern Sie Ihr Modell. Sie werden dieses Modell fir eine andere
Ubung verwenden.

+

/

Abstands-
beschrankung "‘J

Winkelbeschrankung

¥
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Ubung 15—Praktische Ubung: Eingabe von Abstands- und Winkelbeschridnkungen

1 Beginnen Sie ein neues Modell mit der Vorlage Kleine Objekte - Millimeter.3dm. Speichern Sie es als
Pfeil.

Da das Objekt symmetrisch ist, werden Sie nur die untere Halfte des Modells zeichnen.

/— Modell beginnen bei -11.0
AN
N 1
2.00 ‘ ¥ ‘ 2.00

yd 1.00
‘:LmL k 00 v J '
5.00 11.00 -l §.00

Zeichnen Sie den Pfeil mit einer Polylinie, wobei Sie eine Kombination aus absoluten Koordinaten (x,y),
relativen Koordinaten (Rx,y), Polarkoordinaten (RAbstand<Winkel) und Abstandsbeschrankung verwenden.

Es folgt ein Beispiel der Befehlszeileneingabe, die Sie vielleicht verwenden:
Absolute x,y
2 Klicken Sie im Meni Kurve auf Polylinie, dann auf Polylinie.

3 Fir Startpunkt der Polylinie geben Sie -11,0 ein.

Relative x,y

4 Fir Folgender Punkt der Polylinie geben Sie r-2,-2 ein.

Abstandsbeschrankung

5 Fir Folgender Punkt der Polylinie geben Sie 8 ein und dricken Sie die Eingabetaste, aktivieren Sie
Ortho und klicken Sie danach auf der rechten Seite.

Relative x,y

6 Fir Folgender Punkt der Polylinie geben Sie r1,1 ein.

Relativ polar

7 Fir Folgender Punkt der Polylinie geben Sie r11<0 ein.
Abstandsbeschrankung

8 Fir Folgender Punkt der Polylinie geben Sie 1 ein und dricken Sie
die Eingabetaste, aktivieren Sie Ortho und klicken Sie danach auf der
unteren Seite.

9 Fir Folgender Punkt der Polylinie geben Sie r6,2 ein.

10 Fir Folgender Punkt der Polylinie driicken Sie die Eingabetaste, um
den Befehl zu beenden.

11 Speichern Sie Ihr Modell.
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Eine Kopie der Polylinie erstellen:

1 Wahlen Sie die Polylinie aus.

o
Klicken Sie im Menl Transformieren auf Kopieren 00.

Bei der Eingabeaufforderung Startpunkt wahlen Sie einen Punkt in der
Nahe der Polylinie.

4 Bei der Eingabeaufforderung Neuer Standort geben Sie 6 ein und
driicken Sie die Eingabetaste, um Ortho zu aktivieren, dann klicken Sie
oberhalb der ausgewahlten Polylinie.

5 Dricken Sie die Eingabetaste, um den Befehl zu beenden.

Ein Spiegelbild der Polylinie erstellen:

1 Wahlen Sie die Originalpolylinie aus.

2 Klicken Sie im Menl Transformieren auf Spiegeln ﬂl}

3 Bei der Eingabeaufforderung Anfang der Spiegelebene geben Sie 0 ein
und dricken Sie die Eingabetaste.

4 Bei der Eingabeaufforderung Ende der Spiegelebene aktivieren Sie
Ortho und klicken Sie auf die rechte Seite.

Das 3D-Modell erstellen:

1 Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf die Titelzeile des
Ansichtsfensters Perspektive und stellen Sie den Anzeigemodus auf
Schattiert ein.

i /4 2

Wahlen Sie die Originalpolylinie und die Spiegelkopie aus.

Klicken Sie im Meni Volumenkorper auf Planare Kurve extrudieren,
dann klicken Sie auf Gerade.

4 Bei der Eingabeaufforderung Extrusionsabstand geben Sie 1 ein und
dricken Sie die Eingabetaste.

Ihr Pfeil ist nun ein
dreidimensionales Modell.

Das 3D-Modell erstellen (Alternative):

Wahlen Sie die Kopie der Polylinie aus.
Klicken Sie in der Statuszeile auf Ofang.

In der Werkzeugleiste Ofang markieren Sie Ende.

Klicken Sie im Menl Flache auf Rotation ? .

5 Bei der Eingabeaufforderung Start der Rotationsachse wahlen Sie
ein Ende der Polylinie.

6 Bei der Eingabeaufforderung Ende der Rotationsachse wahlen Sie

das andere Ende der Polylinie entlang der Mittellinie aus.
Ihr Pfeil ist nun ein
7 Dricken Sie die Eingabetaste, um den standardmaBigen dreidimensionales Modell.

Startwinkel zu verwenden.

62 Robert McNeel & Associates



PRAZISE MODELLIERUNG

8 Drilicken Sie die Eingabetaste, um den standardmaBigen
Rotationswinkel zu verwenden.

Die Form dndern:

1 Wahlen Sie den 3D-Pfeil aus.

2 Klicken Sie im Menl Transformieren auf Biegen.

EHM|I¥"

3 Bei der Eingabeaufforderung Anfang der Linie klicken Sie auf den
Endpunkt des linken Pfeilendes.

4 Bei der Eingabeaufforderung Ende der Linie klicken Sie auf den
Endpunkt des rechten Pfeilendes.
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5 Bei der Eingabeaufforderung Punkt, durch den gebogen wird
ziehen Sie den Cursor nach unten und wahlen Sie einen Punkt.
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Ubung 16—Praktische Ubung: Anwendung von Abstands- und Winkelbeschrinkungen

1 Beginnen Sie ein neues Modell mit der Vorlage Kleine

Objekte - Millimeter.3dm. Speichern Sie es als V- > |“8-0
40.0

2 Doppelklicken Sie auf die Titelzeile des Ansichtsfensters
Front, um es zu maximieren.

Entwerfen Sie folgendes Modell auf der
Konstruktionsebene Front.

3 Zeichnen Sie das unten abgebildete Objekt, wobei Sie
eine Kombination von absoluten Koordinaten (x,y),
relativen Koordinaten (rx,y) und relativen
Polarkoordinaten (rAbstand<Winkel) verwenden.

4 Beginnen Sie Ihr Modell bei 0 im Ansichtsfenster Front.

Versuchen Sie das Modell anhand einer einzigen 40.0
Polylinie im Uhrzeigersinn zu erzeugen. L
-

5 Doppelklicken Sie auf die Titelzeile des Ansichtsfensters
Front, um Ihre Ansichten wiederherzustellen.

6 Wahlen Sie die Polylinie aus.

r

7 Klicken Sie im Menl Volumenkoérper auf Planare Kurve extrudieren . ,
dann auf Gerade.

8 Geben Sie fir den Extrusionsabstand 150 ein und dricken Sie die
Eingabetaste.

Sie kdnnen das Modell im perspektivischen Ansichtsfenster als
dreidimensionales Objekt betrachten.

9 Speichern Sie Ihr Modell.
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Objektfdange

Objektfange sind Werkzeuge, um Punkte auf bestehenden Objekten zu bestimmen. Verwenden Sie Objektfange
fir die prazise Modellierung und um genaue Daten zu erhalten. Objektfange werden oft auch Ofédnge genannt. In
Rhino hangt die zuverlassige Modellierung und einfache Bearbeitung davon ab, dass sich Objekte an bestimmten
Punkten treffen. Mit Objektfangen erreichen Sie eine Genauigkeit, die Sie mit ,bloBem Auge” nicht erhalten.

Die Werkzeugleiste Ofang 6ffnen

» Klicken Sie auf Ofang in der Statuszeile.

Diese Werkzeugleiste steuert die permanenten Objektfédnge.

End Nachst

Punikt Mitte:

fen Sch Lot Tan Quad Knot Scheitelpunict || Projeldion || Deaktivieren I

Die Anzeige der Werkzeugleiste Ofang wird anhand des Felds Ofang in der Statusleiste gesteuert.

Klicken Sie darauf, um die Anzeige ein- oder auszuschalten.

KEbene

x8.213

y -14.259

z 0.000 Millimeter |l Standard Rasterfang | Ortho | Planar| Ofang | SmartTrack | Gumball

Verwenden Sie permanente Objektfénge, um einen Objektfang zur Auswahl mehrerer Punkte anzuwenden, ohne
den Objektfang neu aktivieren zu missen.

Wenn ein Objektfang aktiv ist und Sie den Mauszeiger in die Nahe eines auswahlbaren Punktes verschieben, wird
ein Tooltipp angezeigt und der Punkt gefangen.

Klicken Sie mit der linken Maustaste auf ein Kontrollkdstchen, um den Objektfang zu aktivieren.

Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf ein Kontrollkdstchen, um den Objektfang zu aktivieren und alle anderen
Ofange zu léschen.

Sie kdnnen die Werkzeugleiste beliebig auf der Benutzeroberfldache platzieren.

Befehl Schaltfliche Beschreibung

End o End fangt den Endpunkt einer Kurve, Eckpunkt von Flachenkanten oder Ende eines
Polyliniensegments.

Nachst - Nachst fangt den nachstliegenden Punkt auf einer bestehenden Kurve oder Flachenkante.

Punkt 5 Punkt fangt einen Kontrollpunkt oder ein Punktobjekt.

Mitte — Mitte fangt den Mittelpunkt einer Kurve oder Fldchenkante.

Zen @ Zen féngt den Mittelpunkt einer Kurve. Funktioniert am besten mit Kreisen und Bogen.

Sch —fL Sch fangt den Schnittpunkt von zwei Kurven.

Lot J;L Rechtwinklig zu fangt den Punkt auf einer Kurve, die senkrecht zum zuletzt ausgewahlten Punkt
liegt. Funktioniert nicht am ersten Punkt, den ein Befehl auszuwahlen auffordert.

Tan = Tangential zu fangt den Punkt auf einer Kurve, die tangential zum zuletzt ausgewahlten Punkt liegt.
Funktioniert nicht am ersten Punkt, den ein Befehl auszuwéhlen auffordert.

Quad O Quad fangt den Quadrantpunkt. Der Quadrantpunkt ist die maximale oder minimale Richtung auf
einer Kurve in der X- oder Y-Richtung der Konstruktionsebene.

Knot w Fangt Knotenpunkte auf Kurven oder Flachenkanten.

Projektion ‘:'g Projiziert den gefangenen Punkt auf die Konstruktionsebene.

Scheitelpunkt Standort, an dem sich die Kanten der Polygonnetzseiten treffen.

Deaktivieren @ Deaktiviert unter Beibehaltung der Einstellungen zeitweilig die permanenten Objektfange.
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Ubung 17—Obijektfinge verwenden

Mit diesem Modell werden wir Uiben, die meisten in der Werkzeugleiste aufgefiihrten Ofédnge zu verwenden.
1 Offnen Sie das Modell Ofang.3dm.

2 Deaktivieren Sie Rasterfang und Ortho.

Objektfiange Ende und Mittelpunkt verwenden:
1 Klicken Sie Ofang auf der Statuszeile an.
Sie kdnnen die Werkzeugleiste Ofang angezeigt lassen.
End [ Nachst [] Punkt [¥] Mite [7] Zen [T] Sch [] Lot [] Tan [] Quad [7] Knot [7] Scheitelpunkt || Projektion [ ] Deaktiviersn
Ofangleiste mit aktivierten Ofdngen End und Mitte.
2 Markieren Sie End und Mitte.

Sie kénnen einzelne Objektféange ein- und ausschalten, um die genaue Modellierung zu vereinfachen.

3 Klicken Sie im Menl Kurve auf

Polylinie, dann auf Polylinie.
4 Bei der Eingabeaufforderung
Startpunkt der Polylinie

verschieben Sie den Mauszeiger nahe
des Endes der ersten Linie in der
unteren linken Ecke des ersten
Quadrates. Klicken Sie, sobald der
Zeiger das Linienende fangt.

Die Linie beginnt genau an diesem I"n.?ilte

Eckpunkt.

5 Bei der Eingabeaufforderung Folgender Punkt der Polylinie verschieben Sie den Mauszeiger an den
Mittelpunkt der vertikalen Linie auf der rechten Seite des Quadrats rechts und klicken Sie, wenn der Marker
den Mittelpunkt fangt.

Der Marker fangt den Mittelpunkt der Linie, die vom Marker berihrt wird. Dadurch kreuzt die neue Linie den
exakten Mittelpunkt dieser Kante.

6 Bei der Eingabeaufforderung Folgender Punkt der Polylinie

verschieben Sie den Mauszeiger nahe des Endes der Linie in der oberen
linken Ecke des ersten Quadrates. Klicken Sie, sobald der Marker das
Linienende fangt.

Der Marker fangt das Ende der Linie.

7 Dricken Sie die Eingabetaste, um den Befehl zu beenden.
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Objektfange Nachst und Rechtwinklig verwenden:

1

In der Werkzeugleiste Ofang
markieren Sie Nachst und Lot und
deaktivieren Sie End und Mitte.

Klicken Sie im Meni Kurve auf Linie,
dann auf Linie.

Bei der Eingabeaufforderung Anfang
der ersten Linie klicken Sie auf die

untere Kante des Kreises oben rechts.

Der Marker fangt den Punkt auf dem
Kreis, der sich am nachsten bei der
Position des Mauszeigers befindet.

Bei der Eingabeaufforderung
Linienende wahlen Sie die obere
horizontale Kante des zweiten
Vierecks, wenn der Tooltipp Lot
erscheint.

Der Marker féangt einen Punkt, der rechtwinklig zum vorhergehenden Punkt liegt.

Machst

P—]
L

\

Lot

Objektfange Schnittpunkt und Tangential verwenden:

1

In der Werkzeugleiste Ofang
markieren Sie Sch und Tan,
deaktivieren Sie Nachst und Lot.

Klicken Sie im Menl Kurve auf Linie,
dann auf Linie.

Bei der Eingabeaufforderung Anfang
der ersten Linie klicken Sie auf den
Schnittpunkt, an dem die diagonale
Linie die vertikale Linie auf dem
ersten Quadrat kreuzt.

Der Marker fangt den Schnittpunkt
zwischen den beiden Linien.

O

Sch

=

V

Bei der Eingabeaufforderung Linienende klicken Sie auf die obere linke Kante des rechten Kreises.

Der Marker féangt einen Punkt tangential zum Kreis.
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Objektfang Zentrum verwenden:

1 In der Werkzeugleiste Ofang
markieren Sie Zen und deaktivieren
Sie Sch und Tan.

2 Klicken Sie im Menl Kurve auf Linie,
dann auf Linie.

3 Bei der Eingabeaufforderung Anfang
der ersten Linie klicken Sie auf die
Kante eines Kreises.

Der Marker fangt den Mittelpunkt
des Kreises.

4 Bei der Eingabeaufforderung

Linienende klicken Sie auf die Kante
des anderen Kreises.

Der Marker fangt den Mittelpunkt
des Kreises.

Objektfang Quadrant verwenden:

1 In der Werkzeugleiste Ofang
markieren Sie Quad und deaktivieren
Sie Zen.

2 Klicken Sie im Menl Kurve auf
Polylinie, dann auf Polylinie.

3 Bei der Eingabeaufforderung
Startpunkt der Polylinie wéhlen Sie
einen Punkt auf der oberen Kante des
ersten Kreises.

Der Marker féangt den Quadranten
des Kreises.

4 Bei der Eingabeaufforderung
Folgender Punkt der Polylinie
wahlen Sie die linke Kante des
Kreises.

Der Marker fangt den Quadranten
des Kreises.

5 Bei der Eingabeaufforderung Folgender Punkt der Polylinie wahlen Sie
die untere Kante des Kreises.

6 Bei der Eingabeaufforderung Folgender Punkt der Polylinie wahlen Sie
die rechte Kante des Kreises.

7 Zum Beenden klicken Sie auf SchlieBBen.

Verwenden Sie den Befehl SpeichernUnter, um das Modell zu speichern.
Nennen Sie es Analysieren. Wir werden es spater flir eine Ubung
verwenden.
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Zusatzliche Modellierhilfen

Mit Rhino kann der Benutzer nicht nur auf eine véllig unbeschrankte und freie Art und Weise arbeiten. Das
Programm bietet auch eine Anzahl von Modellierungshilfen und Beschréankungen, die bei der

Prazisionsmodellierung hilfreich sind. Dieser Teil des Handbuchs gibt einen Uberblick liber diese Hilfen und
Beschrankungen.

Ubung 18—SmartTrack

SmartTrack erzeugt einen Satz voribergehender Referenzlinien und -punkte, die mit Rhinos Objektfangen
zusammen arbeiten. Mit SmartTrack missen keine Scheinreferenzflachen und -punkte erzeugt werden.
SmartTrack funktioniert mit 2D- und 3D-Objekten. Es kann zusammen mit den Beschrankungen Projektion und

Planar verwendet werden, die etwas spéter in diesem Teil des Buchs erklart werden.

Das SmartTrack-Werkzeug verwenden:

1
2

3

Offnen Sie das Modell Beschriankungen.3dm und maximieren Sie das Ansichtsfenster Drauf.

Vergewissern Sie sich, dass die folgenden Objektfange aktiviert sind: End, Nachst, Punkt, Mitte, Zen und Sch.

Aktivieren Sie SmartTrack in der Statusleiste.

Klicken Sie im Meni Kurve auf Punktobjekt,
dann auf Einzelner Punkt.

Lassen Sie den Mauszeiger Uber der unteren
linken Ecke des grinen Rechtecks schweben.
Der Objektfang End wird angezeigt und ein
weiBer Markerpunkt wird sichtbar.

Wiederholen Sie diesen Vorgang fir die untere
linke Ecke des goldenen Rechtecks.

Verschieben Sie nun den Mauszeiger gegen den

scheinbaren Schnittpunkt dieser zwei Ecken hin.

Es werden zwei temporadre Konstruktionslinien
angezeigt.

Der Punkt wird am Schnittpunkt der beiden
Konstruktionslinien platziert.

Klicken Sie, um das Punktobjekt zu platzieren.

SmartTrack funktioniert mit beliebigen
erhaltlichen Objektfangen. Experimentieren
Sie mit einigen Alternativen herum.

End

A

Int
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Ubung 19—Beschrinkung mit Tab

Die Beschréankung mit Tab erlaubt dem Benutzer, eine Richtung an einen Referenzpunkt zu fixieren und dabei die
Bewegung des Mauszeigers zu beschrénken. Das folgende Beispiel zeigt eine vereinfachte Verwendung der Tab-
Beschrénkung.

Verwendung der Tab-Beschrankung:

Wir werden wie vorher mit der Datei
Beschriankungen.3dm arbeiten und erneut
das Ansichtsfenster Drauf maximieren.

Deaktivieren Sie SmartTrack.

Klicken Sie im Meni Kurve auf Linie, dann auf
Linie.
Bei der Eingabeaufforderung Anfang der

ersten Linie fangen Sie das Ende der unteren
linken Ecke des goldenen Rechtecks.

Bei der Eingabeaufforderung Linienende lassen
Sie die Maus uber die untere linke Ecke des
grinen Rechtecks schweben. Wenn der
Objektfang End erscheint, driicken Sie die Tab-
Taste.

Beachten Sie, dass die Linie weiB3 erscheint
und die Richtung beschrankt wird.

Bei der Eingabeaufforderung Linienende ziehen
Sie den Mauszeiger an den gewlnschten
Standort und klicken Sie.

Die Tab-Beschrankung funktioniert mit allen
Objektfangen und allen Werkzeugen, die eine
Richtungseingabe bendétigen, z.B. Verschieben,
Kopieren und Drehen.

Ubung 20—Projektionsbeschrinkung

End

2D-Geometrie wird standardmaBig auf der aktiven Konstruktionsebene erzeugt. Die Objektfange setzen dieses
Verhalten auBer Kraft und Fangen an Objekten, die sich nicht auf der Konstruktionsebene befinden, fihrt dazu,
dass Geometrie nicht-planar ist. Die Beschrankung Projektion ignoriert Objektfange und drangt die gesamte

Geometrie auf die aktive Konstruktionsebene.

Verwendung der Projektionsbeschrankung:

1

Wir werden erneut mit der Datei
Beschriankungen.3dm arbeiten.

Vergewissern Sie sich, dass die Beschrankung
Ortho aktiviert ist.

Deaktivieren Sie Ebene 01 und aktivieren Sie
Ebene 02.

Die Flachen auf Ebene 02 befinden sich auf
unterschiedlichen Hohen.

Klicken Sie im Menlu Ansicht auf Zoom, dann
auf Zoom bildfiillend.
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5 Doppelklicken Sie auf die Titelzeile des
Ansichtsfensters Drauf, um das Layout der 3
Ansicht wiederherzustellen.

6 Arbeiten Sie im Ansichtsfenster Drauf und zeichnen Sie eine Polylinie um den Umfang der drei Rechtecke
herum.
Beachten Sie im Ansichtsfenster Perspektive, wie die planare Natur der Polylinie durch die Objektfange auBer
Kraft gesetzt wird.

7 Loschen Sie die Polylinie.

Aktivieren Sie die Beschrédnkung Projektion
auf der Werkzeugleiste Ofang.

9 Arbeiten Sie erneut im Ansichtsfenster Drauf
und zeichnen Sie eine Polylinie um den Umfang
der drei Rechtecke herum.

Beobachten Sie das Ansichtsfenster

Perspektive, wahrend Sie die Polylinie ; X
zeichnen. Sie werden sehen, wie die

Objektfange flir die Endpunkte des griinen und

blauen Rechtecks auf die Konstruktionsebene

projiziert werden.

Die Beschrankung Projektion zwingt alle Segmente der Polylinie auf die Konstruktionsebene. Die erhaltene
Polylinie ist planar.

10 Loschen Sie die Polylinie.

Ubung 21—Planare Beschrinkung

Die Beschrankung Planar begrenzt die folgenden ausgewdhlten Standorte auf die gleiche
Konstruktionsebenenhdhe wie der vorherige Standort. Ein Befehl wie z.B. Polylinie kann auf der
Konstruktionsebene begonnen werden und die Beschrankung Planar wird Rhinos standardmaBiges Verhalten, auf
die Konstruktionsebene zurlick zu fangen, auBer Kraft setzen.

Verwendung der Beschriankung Planar:

Als erstes werden wir sehen, was mit deaktivierter Planar-Beschrankung geschieht. Danach werden wir die
Beschrankung Planar einschalten und sehen, was dann geschieht.

1 Wir werden erneut mit der Datei
Beschriankungen.3dm arbeiten.

2 Deaktivieren Sie die Beschrankungen Ortho
und Planar und Projektion auf der
Werkzeugleiste Ofang.

3 Starten Sie den Befehl Polylinie.

4 Arbeiten Sie im Ansichtsfenster Drauf und §
beginnen Sie mit der Polylinie am unteren linken x
Eckpunkt des griinen Rechtecks.

5 Fligen Sie einige Segmente hinzu, ohne die
Objekte zu fangen.

Beobachten Sie das Ansichtsfenster
Perspektive. Sie werden sehen, wie die
Polylinie nach dem ersten Punkt zur
Konstruktionsebene zurlickgezogen wird.
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6 Um dieses Verhalten auBer Kraft zu setzen und
eine planare Kurve zu zeichnen, |6schen Sie die
Polylinie und aktivieren Sie die Beschrankung
Planar.

7 Zeichnen Sie erneut die Polylinie.

Beachten Sie, wie sie nun planar bleibt.

8 Loschen Sie die Polylinie.

Planare Kurve oberhalb der aktiven Konstruktionsebene erzeugen:
Als erstes werden wir eine Polylinie ohne aktivierte Beschrankung Projektion zeichnen. Danach werden wir die
Beschréankung Planar zusammen mit der Beschrankung Projektion verwenden und sehen, was dabei geschieht.

Schalten Sie die Beschrankung Planar ein.

2 Zeichnen Sie im Ansichtsfenster Drauf eine neue Polylinie, die erneut an
einem der Eckpunkte des griinen Rechtecks beginnt.

3 Erzeugen Sie zusatzliche Punkte, wobei Sie dieses Mal einige Eckpunkte des
blauen und goldenen Rechtecks fangen.

Beobachten Sie das Ansichtsfenster Perspektive. Sie werden sehen, wie die
Objektfange die Beschrankung Planar auBer Kraft setzen.

4 Loschen Sie die Polylinie.

5 Zeichnen Sie im Ansichtsfenster Perspektive
eine neue Polylinie, die erneut an einem der
Eckpunkte des griinen Rechtecks beginnt.

6 Schalten Sie nach dem ersten Punkt die
Beschrankung Projektion ein.

7 Erzeugen Sie zusatzliche Punkte, wobei Sie
einige Eckpunkte des blauen und goldenen
Rechtecks fangen.

Beachten Sie, dass die Punkte planar zum
ersten Punkt bleiben, auch wenn Sie Punkte
fangen, die sich auf verschiedenen Héhen
befinden.
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Ansichtsfenster und Konstruktionsebenen

In der folgenden Ubung werden wir Ofdnge verwenden, wahrend wir mehr (iber Ansichtsfenster und
Konstruktionsebenen lernen.

Ubung 22—Einfiihrung zu den Konstruktionsebenen
» Offnen Sie das Modell KEbenen.3dm.

Ansichtsfenster

Ansichtsfenster sind Fenster im Anzeigebereich, die Ihnen eine Ansicht Ihres Modells zeigen. Um ein
Ansichtsfenster zu verschieben oder seine GroBe zu verdandern, ziehen Sie die Titelzeile oder den Rand des
Ansichtsfensters. Sie konnen neue Ansichtsfenster erstellen, Ansichtsfenster umbenennen und vordefinierte
Ansichtsfensterkonfigurationen verwenden. Um ein Ansichtsfenster zu aktivieren, klicken Sie irgendwo in das
Ansichtsfenster und die Titelzeile wird hervorgehoben. Befinden Sie sich mitten in einer Befehlsfolge, verschieben
Sie einfach den Mauszeiger in ein Ansichtsfenster, um es zu aktivieren.

Konstruktionsebenen

Bei der Modellierung von Rhino-Objekten dient die Konstruktionsebene als Anleitung. Die von Ihnen ausgewahlten
Punkte befinden sich immer auf der Konstruktionsebene, auBer Sie verwenden Koordinateneingabe, Aufzugmodus
oder Objektfange.

Jede Konstruktionsebene hat eigene Achsen, Raster und
eine Orientierung relativ zum Weltkoordinatensystem.

Das Raster ist eine Ebene aus rechtwinkligen Linien, die
auf der Konstruktionsebene liegt. Auf Standardrastern
erscheint jede flinfte Linie etwas dicker.

Die rote Linie stellt die X-Achse der Konstruktionsebene
dar. Die grune Linie stellt die Y-Achse der
Konstruktionsebene dar. Die rote und griine Linie
treffen sich am Ursprung der Konstruktionsebene.

Das Symbol in der linken Ecke zeigt immer die
Weltkoordinaten an, die nicht mit den Koordinaten der
Konstruktionsebene identisch sind.

Die Standard-Konstruktionsebenen werden mit den
Standardansichtsfenstern geliefert.

e Die X- und Y-Achsen der Konstruktionsebene Drauf werden an die Welt X- und Y-Achsen ausgerichtet.
e Die X- und Y-Achsen der Konstruktionsebene Rechts werden an die Welt Y- und Z-Achsen ausgerichtet.
e Die X- und Y-Achsen der Konstruktionsebene Front werden an die Welt X- und Z-Achsen ausgerichtet.
e Das perspektivische Ansichtsfenster verwendet die Konstruktionsebene Drauf.
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Konstruktionsebene kénnen
folgendermaBen eingestellt
werden:

e Konstruktionsebene
eingeben

e Uber das Menii Ansicht

e Mit der rechten
Maustaste auf die
Titelzeile des
Ansichtsfensters klicken

e Den Pfeil in der Titelzeile
des Ansichtsfensters
wahlen.

Der Befehl Konstruktionsebene
verfligt Gber viele Optionen. In
dieser Ubung werden wir mit
einigen arbeiten:

Ursprung

3Punkte

An Objekt

Benannte
Konstruktionsebenen

‘Datei Bearbeiten | Ansicht | Kurve Fliche Vol

Am Laden Rhin

Befehl:

SY4
374
& &
A, S
N Py
T
of 02
@, =,
S5 %,
@.v,
@, 5,

Ansichtsinderung rickgéngig

Ansichtsdnderung wiederholen

Schwenken
Drehen

Zoom

Ansicht definieren
KEbene definieren

s

Ansichtsfenstereinstellung
Aktives Ansichtsfenster
Layout

Kamera einstellen

Hintergrundbild
Rasteroptionen...

Erfassen
Ansichtsfenster schliefen

Gitternetz

Schattiert

Gerendert
Halbtransparent
Transparent
Technische Zeichnung
Kinstlerisch

Bleistift
Druckvorschau

Flachschattierung

MNur ausgewahlte Objekte schattieren

Zuschneideebene
Schattierung aktualisieren
Anzeigeoptionen...

Ansichtsfenstereigenschaften...

Posl
Ende

Umschalt+RMT
Strg+Umschalt+RMT

Analy

Sichtbarkeit ' Transformieren | Kurver,
u D"‘A (9‘ L%DA ?A a‘ GA OA

Eine Konstruktionsebene anhand der Option 3Punkte dndern:

1 Klicken Sie im Menil Ansicht auf Konstruktionsebene definieren, dann

auf 3 Punkte.

2 Bei der Eingabeaufforderung Ursprung der Konstruktionsebene
fangen Sie die untere linke Ecke der Flache, die mit 1 markiert ist.

KEbenendnderung rickgangig
KEbenendnderung wiederholen

Mobile Konstruktionsebene

Hebung
Drehen

3 Punkte |
An Objekt |

An Ansicht
Vertikal

Rechtwinklig zu Kurve
X-Achse
Z-Achse

Welt mit Draufsicht
Welt mit rechter Ansicht
Welt mit Frontansicht

Benannte KEbenen...

Robert McNeel & Associates
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3 Bei der Eingabeaufforderung X-Achsenrichtung fangen Sie die untere
rechte Ecke der Flache, die mit 1 markiert ist.

4 Bei der Eingabeaufforderung
Orientierung der
Konstruktionsebene fangen Sie die
obere linke Ecke der Fléche, die mit 1
markiert ist.

Die Konstruktionsebene ist nun
definiert.

5 Klicken Sie im Meni Volumenkoérper auf Zylinder.

6 Fur Basisfldache des Zylinders und Radius wéhlen Sie Punkte irgendwo
auf der neuen Konstruktionsebene.

7 Ziehen und klicken Sie, um das Ende des Zylinders zu erhalten.

Die neue Konstruktionsebene speichern:

1 Klicken Sie im Meni Ansicht auf Konstruktionsebene definieren, Konstruktionsebene als benannte Konst... [

dann auf Benannte Konstruktionsebenen.
Einstellungen der aktuellen KEbene speichem unter:

2 Es wird ein Panel mit Steuerungen fiir Benannte KEbene 01
Konstruktionsebenen gedffnet.

0K | [ Abbrechen

3 Klicken Sie auf die Schaltflache Speichern unter im |
Werkzeugleistenbereich.

4 Geben Sie einen Namen ein oder verwenden Sie den Namen
Konstruktionsebene 01, dann klicken Sie auf OK.

Sie haben eine benannte Konstruktionsebene erzeugt, die jederzeit
wiederhergestellt werden kann.
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Wiederholen Sie die Einstellung und
speichern Sie benannte
Konstruktionsebene fir die Flachen 2
und 3.

Eine Konstruktionsebene an ein Objekt definieren:

1

Klicken Sie im Menil Ansicht auf Konstruktionsebene definieren, dann
auf An Objekt.

Wahlen Sie die Flache 4 aus.

Die Konstruktionsebene wird an die Flache definiert. Der Ursprung der
neuen Konstruktionsebene ist die Mitte der darunter liegenden
ungetrimmten Flache.

Benennen Sie anhand von Benannte Konstruktionsebene diese
Konstruktionsebene mit Konstruktionsebene 04.

Den Ursprung einer Konstruktionsebene @andern:

1

Klicken Sie im Menil Ansicht auf Konstruktionsebene definieren, dann
auf Ursprung.

Fir Ursprung der Konstruktionsebene fangen Sie die obere linke Ecke
der Flache 4.

Stellen Sie fir die Flache 5 Konstruktionsebene nach Objekt ein.

Stellen Sie einen neuen Ursprung der Konstruktionsebene fiir die
Flache 5 ein.

Benennen Sie anhand von Benannte Konstruktionsebene diese
Konstruktionsebene mit Konstruktionsebene 05.

Ubung 23—Ansichtsfenster und Konstruktionsebenen

4

Offnen Sie das Modell Stuhl.3dm.

Robert McNeel & Associates
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Als nachstes werden wir Ebenen aktivieren, die veranschaulichen, welchen Bezug die standardmaBigen
Konstruktionsebenen zueinander haben. Jede Ebene enthalt ein Bild fir einen Stuhl. Zu einem spateren Zeitpunkt
werden wir in dieser Ubung unseren eigenen Stuhl erzeugen.

» Die folgenden Ebenen aktivieren: T ——— =
o KE-Drauf s | Wetmnen st e frzeige Asvstlonboschorsrssn Scrkst Trsrsfomisrn Ko Fchen | Vlunerkipe Pogomes  Renderm é
-, 510 @ 5, H =, (5,9 S
e  KE-Front Duaaétﬁ‘xm 8+ £ 55 P DB #,5,59,6,90,0 0,0, T8N0, — y
e KE-Rechts = s Daxavdvaz|
),®, 7 cam |
Jede der Ebenen enthalt ein Bild einer ;‘ : L
. . . . i v el
Ansicht eines rohrférmigen Stuhls. ‘ Bl
Beachten Sie, dass sich alle Stuhlbilder am
Ursprung des Modells (0,0,0) kreuzen.
Wenn Sie in einem beliebigen
Ansichtsfenster zeichnen, wird sich die
Geometrie auf der Konstruktionsebene
befinden, auBer Sie verwenden Ofange,
Planar-Modus oder Aufzugmodus.
( LJon ) Front | Kiht . & | i) I
[7] End [] Nachst 7] Punkst [¥] Mtte [7] Zen [7] Sch [7] Lot [7] Tan (7] Quad (] Knot [] Schetelpunkt (] Projektion (] Deaktivieren
KEbene Xx69933  y66204 20000  Zentimeter WCurves [ | Ortho. Planar | I [ all | Historie aufnehmen | Filter |1

Ubung 24—Modellierung im 3D-Raum

Technische Methode fiir den Stuhl verwenden
(empfohlen)
Mit Rhino ist es einfach, im 3D-Raum zu zeichnen. Sie kénnen auf einer

anderen Konstruktionsebene zeichnen, wenn Sie den Mauszeiger in ein
anderes Ansichtsfenster verschieben.

Anhand der technischen Zeichnung rechts und der prazisen Zeichnung
und Koordinateneingabe kénnen Sie die Stuhlkurven zeichnen.

Wenn Sie die Kurven fertig gestellt haben, gehen Sie zum Abschnitt
,Fertigstellen des Stuhls”.
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Alternative: Den Aufzugmodus fir den Stuhl verwenden
Ein anderes Werkzeug flir die Modellierung im 3D-Raum ist der Aufzugmodus.

In der folgenden Ubung werden Sie in verschiedenen Ansichtsfenstern zeichnen und den Aufzugmodus
verwenden, um einige Punkte im 3D-Raum zu verschieben.

Mit dem Aufzugmodus kénnen Sie Punkte auswahlen, die sich nicht auf der Konstruktionsebene befinden. Damit
ein Punkt mit dem Aufzugmodus definiert werden kann, werden zwei Punkte benétigt. Der erste Punkt definiert
den Basispunkt. Der zweite definiert, wie weit der Endpunkt oberhalb oder unterhalb des Basispunktes liegt.

Nachdem der Basispunkt definiert wurde, wird der Marker auf eine Verfolgerlinie rechtwinklig zur
Konstruktionsebene beschrankt, die durch diesen Basispunkt verlduft.

Wahlen Sie einen zweiten Punkt aus, um die Koordinate des gewlinschten Punktes zu bestimmen. Sie kénnen
einen Punkt mit der Maus auswdahlen oder eine Zahl eingeben, um die Hoéhe lGber der Konstruktionsebene zu
bestimmen. Positive Zahlen befinden sich oberhalb der Konstruktionsebene; negative Zahlen unterhalb.

Sie werden Fang, Ortho und Aufzugmodus verwenden, um in verschiedenen Ansichtsfenstern zu zeichnen.

1 Schalten Sie Planar aus und
Rasterfang ein. Aktivieren Sie
Ortho bei Bedarf.

Aktivieren Sie den Ofang Punkt.

a
=2 1
[}

Klicken Sie im MenlU Kurve auf
Polylinie, dann auf Polylinie.

4 \Verschieben Sie den Mauszeiger in
das Ansichtsfenster Rechts.

5 Bei der Eingabeaufforderung
Startpunkt der Polylinie klicken Sie
auf die untere linke Seite des Bilds
mit dem rohrférmigen Stuhl.

6 Verwenden Sie die
Koordinateneingabe und das Bild, um
den ersten Teil des Stuhlrahmens zu
zeichnen.

7 Wenn Sie die Profillinien fertig gestellt
haben, verschieben Sie den
Mauszeiger in das Ansichtsfenster
Front, um eine horizontale Linie zu
zeichnen.
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10

11

Verschieben Sie den Mauszeiger in
das Ansichtsfenster Rechts, bis er
den Punkt am unteren Ende der
diagonalen Linie fangt. Klicken Sie
jetzt nicht.

Wahrend der Mauszeiger auf diesen
Punkt beschrénkt ist, driicken Sie die
Strg-Taste und klicken Sie.

Wenn Sie Strg gedrickt halten,
wahrend Sie mit der linken
Maustaste klicken, wird der
Aufzugmodus aktiviert.

Lassen Sie Strg los, verschieben Sie
den Mauszeiger in das Ansichtsfenster
Perspektive und ziehen Sie den Punkt,
bis er den letzten Punkt fangt. Dann
klicken Sie.

Fahren Sie mit dem Entwerfen des
Stuhlrahmens fort und verwenden Sie
dabei die gleiche Methode.

Fangen Sie den nachsten Punkt im
Ansichtsfenster Front, aktivieren Sie
den Aufzugmodus und verschieben
Sie dann den Mauszeiger in das
Ansichtsfenster Perspektive, um den
Punkt zu platzieren.

80

Robert McNeel & Associates



PRAZISE MODELLIERUNG

12 Fir das letzte Segment kdnnen Sie in
der Befehlszeile auf SchlieBen
klicken oder den Startpunkt fangen
und klicken.

Robert McNeel & Associates

81



PRAZISE MODELLIERUNG

Fertigstellen des Stuhls

Nachdem Sie die Stuhlkurve erzeugt haben, entweder anhand der technischem Modellierungsmethode oder des
Aufzugmodus, werden Sie nun die Stuhlflachen erzeugen. Am besten erzeugen Sie als erstes eine personalisierte
Konstruktionsebene, die an die Rickseite des Stuhls ausgerichtet wird.

Erstellen einer personalisierten Konstruktionsebene:

Wir wollen nun entlang der Rickenlehne des Stuhls zeichnen, also wechseln wir die Konstruktionsebene.

1

Auf der Statuszeile klicken Sie auf
Ofang und markieren Sie End.

Wechseln Sie zum Ansichtsfenster
Perspektive und aktivieren Sie bei
Bedarf Raster, indem Sie F7
dricken.

Klicken Sie im Meni( Ansicht auf
Konstruktionsebene definieren,

s 2o
dann auf 3 Punkte ’"%’

Bei der Eingabeaufforderung Ursprung
der Konstruktionsebene wéhlen Sie
den Scheitelpunkt (1).

Bei der Eingabeaufforderung X-
Achsenrichtung wahlen Sie den
Scheitelpunkt (2).

Bei der Eingabeaufforderung
Orientierung der
Konstruktionsebene wahlen Sie den
Scheitelpunkt (3).

Die Konstruktionsebene ist nun auf
die Riickenlehne des Stuhls
ausgerichtet.

Erstellen einer benannten Konstruktionsebene

1 Klicken Sie im Menil Ansicht auf Konstruktionsebene definieren, dann auf Benannte
Konstruktionsebenen “7 .

2 Im Dialogfenster Benannte Konstruktionsebenen klicken Sie auf Speichern.

3 Im Dialogfenster Konstruktionsebene speichern geben Sie Riickenlehne ein und klicken Sie auf OK.
Sie haben eine personalisierte Konstruktionsebene erzeugt, die wenn ndtig wiederhergestellt werden kann.
Diese personalisierte Konstruktionsebene wird mit der Datei gespeichert.
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Erzeugen einer benannten Ansicht:

1

Klicken Sie im Menl Ansicht auf
Ansicht definieren, dann auf Plan f .
=

ey 2
End

Die Ansicht wird geandert. Sie

schauen gerade nach unten auf die

neue Konstruktionsebene. )

End

Klicken Sie im Meni( Ansicht auf
Ansicht definieren, dar:gn: auf

Benannte Ansichten ==

Klicken Sie im Panel der benannten
Ansichten auf SpeichernUnter.

Im Dialogfenster Ansichtsfenster

als benannte Ansicht speichern F
geben Sie Riickenlehne ein und Ii

klicken Sie auf OK.

Es wird eine personalisierte Ansicht
erzeugt, die wenn notig
wiederhergestellt werden kann.

Wechseln Sie zur Ansicht Perspektive
zurick.

Klicken Sie im Men( Ansicht auf
Ansicht definieren, dann auf
Perspektive.

Zeichnen Sie einige Linien auf der
neuen Konstruktionsebene.

Einen Volumenkorper erstellen:

Wechseln Sie zur Ebene Stuhlrahmen.

Wahlen Sie den Stuhlrahmen aus.

Klicken Sie im Meni Volumenkorper auf Rohr an Kurve Q .

Bei den Eingabeaufforderungen Start- und Endradius geben Sie 3 ein
und dricken Sie die Eingabetaste.

Der Stuhl verfligt nun Uber einen soliden Rahmen.

Speichern Sie das Modell.

Robert McNeel & Associates
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Eckpunkte verrunden:

1

Machen Sie Rohr an Kurve
riickgangig.

Wahlen Sie den Stuhlrahmen aus.

Klicken Sie im Meni Kurve auf
Eckpunkte verrunden.

Klicken Sie auf Radius und geben Sie
10 ein, dann driicken Sie die
Eingabetaste.

Die Verrundung wird an alle
Stuhlecken angewendet.

Die Sitzflache erstellen:

1 Wahlen Sie die eben verrundete Kurve
aus. Klicken Sie im Menl Bearbeiten
auf Zerlegen.
2 Klicken Sie im Menl Flache auf y
Randkurven.
3 Wahlen Sie die zweiseitigen Kanten auf (—
der Rickseite des Stuhls aus, dann
dricken Sie die Eingabetaste.
Es wird eine Flache erstellt.
4 Wiederholen Sie diesen Vorgang fir
zusatzliche Sitzflachen.
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5 Wahlen Sie alle Sitzflachen aus.
Klicken Sie im Menil Bearbeiten auf
Verbinden.

Der Sitz wird zu einem
Flachenverband verbunden. Als
néachstes trimmen Sie die Offnung
der Rickenlehne weg.

6 Wahlen Sie die rechteckige Kurve aus,
die Sie vorher erzeugt haben.

7 Klicken Sie im Menl Bearbeiten auf
Trimmen.

8 Klicken Sie auf den Teil der Flache
innerhalb des Rechtecks, um die
Rickenlehne weg zu trimmen.

9 Heben Sie die Sitzflachen hervor.
Anhand des Ebenenfelds in der
Statuszeile wahlen Sie die Ebene Sitz
aus.

10 Deaktivieren Sie die Ebene Sitz. KP-Drauf
KP-Front
KP-Rechts
Kurven

O« Rahmen

CEEEEEE]
LoD D
EEEE

l\ Perspektive ‘ Drauf 1. Front | Rechts | il |
[#] End [C] Machst [7] Punlit [¥] Mitte ] Zen [C] Sch [[] Let [] Tan [[] Guad [T

KEbene | x80642 | y8997 | 70000 | Zentimeter []Rah
s

11 Wahlen Sie die Kurven fir den Rahmen
aus.

12 Klicken Sie im Menl Bearbeiten auf ;
Verbinden.

13 Verwenden Sie den Befehl : )
RohrAnKurve, um die neuen Kurven
in einen rohrahnlichen Rahmen
umzuwandeln.

14 Aktivieren Sie erneut die Ebene Sitz.
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15 Rendern Sie Ihr Modell.

Ohne Hilfe:

» Versuchen Sie einige Variationen und

fligen Sie einige Eigenschaften hinzu. gtt)llﬁféindiges Rendering des
uhls.

Analysebefehle

Rhino bietet Analysewerkzeuge, um Lange, Winkel, Flacheninhalt, Abstand, Volumeninhalt und Mittelpunkt von
Volumenkorpern zu finden. Zusatzliche Befehle erlauben Ihnen, Kurvenkrimmung zu analysieren, Stetigkeit
zwischen Kurven zu bestimmen und nicht verbundene Kanten zu finden.

Befehl Beschreibung

Abstand Zeigt den Abstand zwischen zwei Punkten an.

Lénge Zeigt die Lange eines Kurvenobjekts oder einer Flachenkante an.

Winkel Zeigt den Winkel zwischen zwei Linien an.

Radius Misst den Krimmungsradius einer Kurve, eines Kreises oder Bogens an dem Punkt, an dem

Sie die Kurve anklicken, und zeigt es in der Befehlszeile an.
PunktAuswerten  Die kartesischen Koordinaten des Punktes, sowohl in Welt- wie auch in

Konstruktionsebenenkoordinaten, werden im X-, Y-, Z-Format in der Befehlszeile angezeigt.
Abstand zwischen zwei Punkten messen:

1 @ffnen Sie das Modell Analysieren.3dm, das Sie in einer vorherigen |
Ubung gespeichert haben.

Wenn Sie keine Gelegenheit hatten, das Modell zu speichern, 6ffnen Sie
stattdessen das Modell Analysieren-01.3dm. >

Klicken Sie im Meni Analysieren auf Abstand U Sch

Wahlen Sie den Schnittpunkt, an dem eine diagonale Linie eine vertikale b
Linie schneidet.

4 Wahlen Sie den Schnittpunkt, an dem die andere diagonale Linie die
gleiche vertikale Linie schneidet. |

Verwenden Sie Objektfange.
5 Drlcken Sie F2, um Informationen anzuzeigen. Sch '>

Winkel und Deltas Konstruktionsebene: xy = 90 Héhe = 0
dx =0dy =3.077dz=0

Winkel und Deltas Welt: xy = 90 Hoéhe = 0 "
dx=0dy =3.077dz=0

Abstand = 3.077 Millimeter

86 Robert McNeel & Associates



PRAZISE MODELLIERUNG

Lange einer Linie finden:

I
1 Klicken Sie im MenlU Analysieren auf Lange )

2 Wahlen Sie die Linie zwischen den Mittelpunkten der Kreise aus.

Léange = 8.000 Millimeter

Winkel zwischen zwei Linien messen:

1 Klicken Sie im Menl Analysieren auf

Winkel W

2 Wahlen Sie einen Punkt aus, der den

Scheitelpunkt einer Winkellinie ‘___...-

Wha

Sch

definiert. T
Sch

3 Wahlen Sie einen Punkt aus, der das -

Ende einer Winkellinie definiert.

rx

Wi

Sch

Y
LY

Verwenden Sie die nétigen
Objektfange.

4 Wahlen Sie einen Punkt aus, der den
Scheitelpunkt der zweiten Winkellinie
definiert.

5 Wahlen Sie einen Punkt aus, der das Ende der zweiten Winkellinie definiert.

Der Winkel wird in der Befehlszeile im folgenden Format angezeigt: Winkel = 21.7711

Radius eines Kreises messen:

—F
1 Klicken Sie im Menil Analysieren auf Radius = -

2 Wahlen Sie einen der Kreise aus.

So wird auch der Radius der Krimmung einer Kurve an diesem Punkt

gemessen.

Der Radius wird in der Befehlszeile in folgendem Format angezeigt:

Radius = 2.5

Robert McNeel & Associates
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Einen Punkt auswerten:

2 Fangen Sie den Endpunkt der Tangente.
Konstruktionsebene angezeigt.
Punkt in Weltkoordinaten = 8.203,11.488,0.000
Koordinaten der Konstruktionsebene = 8.203,11.488,0.000
Kreise zeichnen

Klicken Sie im Menu Analysieren auf Punkt

Der X,Y,Z-Punkt wird fur die Weltkoordinatenebene und die aktuelle

[r242]

Sie kdnnen Kreise erstellen, indem Sie Mittelpunkt und Radius, Mittelpunkt und Durchmesser, zwei Punkte auf
dem Durchmesser, drei Punkte auf dem Umfang oder tangentiale Punkte zu zwei koplanaren Kurven und einen
Radius verwenden.

Schaltfl Befehl

ache
@ Kreis

Kreis 3Punkte

Kreis Durchmesser

Kreis: Tangente, Tangente, Radius
Kreis Tangential an 3 Kurven

Kreis UmKurve

Verformbar

Vertikal

Beschreibung

Zeichnet einen Kreis mit Mittelpunkt und Radius.
Erstellt einen Kreis durch drei Punkte auf dem Umfang.
Erstellt einen Kreis aus zwei Punkten auf dem Durchmesser.

Zeichnet einen Kreis tangential an zwei Kurven mit einem gegebenen
Radius.

Zeichnet einen Kreis tangential zu drei Kurven.
Erstellt einen Kreis rechtwinklig zu einer Kurve am ausgewahlten Punkt.

Erstellt eine Anndherung eines Kreises mit einer definierten
Kontrollpunktanzahl.

Erstellt einen Kreis rechtwinklig zur Konstruktionsebene.

88
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Ubung 25—Kreise zeichnen

> Off Sie das Modell
Kreise.3dm. ,—R2.00 /—R4.00
‘ TTR
o
© 41
Lo
— 4.
I op _—@4.00
Lo
) b
~<~——10.00—™
= 20.00 -

Einen Kreis mit Mittelpunkt und Radius zeichnen:

Klicken Sie im Meni Kurve auf Kreis, dann auf Mitte, Radius.

2 Bei der Eingabeaufforderung Kreismitte fangen Sie den Schnittpunkt der
Mittellinien.

3 Fur den Radius geben Sie 4 ein und driicken Sie die Eingabetaste. G)

Ein Kreis wird um den Schnittpunkt der Mittellinie erzeugt.

Kurve nach Anzahl Segmenten unterteilen:

Im folgenden Teil dieser Ubung missen wir spezifische Punkte finden, um die beiden Kreise zu ermitteln. Wir
werden den Befehl Unterteilen verwenden, um die Punkte zu erzeugen.

1 Klicken Sie im MenlU Kurve auf Punktobjekt, dann auf Kurve
unterteilen mit, danach auf Anzahl Segmente.

2 Wahlen Sie die untere Linie als Kurve zum Unterteilen aus und dricken
Sie die Eingabetaste. /. -\
\4.

3 Fir die Anzahl Segmente geben Sie 4 ein und dricken Sie die
Eingabetaste.

Die Linie wird in vier Segmente unterteilt, mit einem Punkt am Ende
jedes Segments. = T =
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Einen Kreis anhand des Durchmessers zeichnen:

Aktivieren Sie den Ofang Punkt.

2 Klicken Sie im MenlU Kurve auf

Kreis, dann auf 2 Punkte Qj /;\ /;\
~ \

3 Bei der Eingabeaufforderung
Startpunkt des Durchmessers I

fangen Sie den zweiten Punkt von | O
links auf der Linie, die Sie eben - = - -

unterteilt haben.

4 Bei der Eingabeaufforderung
Endpunkt des Durchmessers
geben Sie 4 ein und driicken Sie die
Eingabetaste, dann aktivieren Sie
Ortho und klicken Sie oberhalb des
Punktes.

Es wurde ein Kreis erstellt mit den von Ihnen ausgewahlten zwei Punkten als Durchmesser; der

Durchmesser wurde auf den Wert von 4 beschrankt.

5 Wiederholen Sie diese Schritte flir den zweiten Kreis mit Durchmesser.

Einen Kreis tangential an zwei Kurven mit Radiusangabe zeichnen @ :

1 Klicken Sie im Menl Kurve auf I i
Kreis, dann auf Tangente, | - Ry
Tangente, Radius. = /

2 Bei der Eingabeaufforderung Erste
tangentiale Kurve wéhlen Sie die
obere Linie aus.

3 Bei der Eingabeaufforderung Zweite ( )
tangentiale Kurve wahlen Sie die i

Linie links aus.

1N
/

C
1N
|/

0
O

4 Fir den Radius geben Sie 2 ein und
driicken Sie die Eingabetaste.

Es wurde ein Kreis tangential zu
den zwei ausgewahlten Linien mit
einem Radius von 2 erstellt.

5 Wiederholen Sie diese Schritte fiir den zweiten TTR-Kreis.

O
O

-
-

0
O
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Das 3D-Modell erstellen:

Wahlen Sie die Linien aus, die das Rechteck bilden.

2 Klicken Sie im Menli Volumenkoérper auf Planare Kurve extrudieren,
dann auf Gerade.

3 Bei der Eingabeaufforderung Extrusionsabstand geben Sie 2 ein und
dricken Sie die Eingabetaste.

Das Rechteck generiert einen Quader.

Wahlen Sie die vier kleineren Kreise aus.

5 Klicken Sie im Meni Volumenkorper auf Planare Kurve extrudieren,
dann auf Gerade.

6 Bei der Eingabeaufforderung Extrusionsabstand geben Sie -6 ein und
dricken Sie die Eingabetaste.

Die Kreise generieren Zylinder.

7 Wahlen Sie den groBen Kreis in der Mitte aus.

Klicken Sie im Meni Volumenkorper auf Planare Kurve
extrudieren, dann auf Gerade.

9 Bei der Eingabeaufforderung Extrusionsabstand geben Sie 4 ein
und drlicken Sie die Eingabetaste.

Der Kreis generiert einen Zylinder.
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Ubung 26—Kreisbezogene Objektfinge verwenden

1
2

Offnen Sie das Modell Link.3dm. 3.00

Vervollstandigen Sie das Modell wie angezeigt. R3.00

22.50 8.50

(I
/

‘ R3.00
@4.00 | 8.50 @3.00

©
©

Zeichnen Sie zuerst die drei groBen Kreise.

Fangen Sie die Schnittpunkte der Mittellinie,
um die Kreise zu platzieren.

Zeichnen Sie danach die kleinen Offnungen.

Verwenden Sie Objektfange, um die
Mittelpunkte der groBen Kreise zu fangen.

(1
N

©

4Ry -
NI

Die tangentialen Linien zeichnen:

1 Klicken Sie im Menil Kurve auf Linie, dann
auf Tangential zu 2 Kurven :\= . |

2 Bei der Eingabeaufforderung Erste Kurve
nahe tangentialem Punkt auswahlen
klicken Sie auf die Kante eines Kreises, wo
die tangentiale Linie angehangt werden soll. -

3 Bei der Eingabeaufforderung Zweite Kurve @ J
nahe tangentialem Punkt auswahlen _/
klicken Sie auf die Kante eines anderen
Kreises. Rhino findet die tangentialen Punkte
fur Sie.

4 Fahren Sie mit diesem Befehl fort, um das
Modell zu vervollstandigen.
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Bogen zeichnen

Sie kdnnen Bogen anhand verschiedener Punkte auf dem Bogen und Konstruktionsgeometrie erzeugen.

Sie kénnen eine bestehende Kurve mit einem Bogen an eine bestehende Kurve, zu einem Punkt hin oder mit
einem Winkel verléangern.

Schaltfl
ache

Befehl

Beschreibung

>
M
N

=

N
O

Bogen

Bogen: Start, Ende, Punkt auf Bogen

Bogen: Start, Ende, Richtung

Bogen: Tangente, Tangente, Radius
Bogen: Start/Endradius

Kurven in Bogen umwandeln

Zeichnet einen Bogen aus Mittelpunkt, Startpunkt und Winkel.

Zeichnet einen Bogen aus drei Punkten.

Zeichnet einen Bogen aus Startpunkt, Endpunkt und Richtung
vom Startpunkt. Die Richtung kann nach Eingabe des
Startpunkts oder nach Eingabe des Endpunkts eingegeben
werden.

Erzeugt einen Bogen aus Tangenten und Radius.
Erzeugt einen Bogen aus Startpunkt, Endpunkt und Radius.

Wandelt eine Kurve in verbundene Bogensegmente um.

Bogenoptionen

Option Beschreibung

Verformbar Erzeugt eine Bogen-férmige NURBS-Kurve
Verlédngerung Verléngert eine Kurve mit einem Bogen.

Ubung 27—Praktische Anwendung: Bogen zeichnen (1)

» Offnen Sie das
Modell
Bogenl.3dm.

Bogen: Mitte, Start, Ende

Bogen: Start, Ende, Richtung
R2.00 %,

Bogen: Start, Ende, Radius
R2.00

R2.00

REOOD ©2.00

bt (1)

Bogen: TTR

Kurve verlAngem:
Mit Bogen

Kurve verlAngem:

d—?.DD4-| Mit Bogen an Punkt

" \ |<—-f-1.CID

i
=
=
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Einen Bogen mit Mittel-, Start-, Endpunkt oder Winkel zeichnen:

1 Klicken Sie im MenlU Kurve auf Bogen, dann auf Mitte, Start, Winkel

>

2 Bei der Eingabeaufforderung Bogenmittelpunkt fangen Sie den O
Mittelpunkt des Kreises unten links. 0

3 Bei der Eingabeaufforderung Bogenstartpunkt fangen Sie das Ende der | -
Linie.

4 Bei der Eingabeaufforderung Endpunkt oder Winkel fangen Sie das End

Ende der anderen Linie.

Einen Bogen mit Start-, Endpunkt und Richtung zeichnen D\I:

Klicken Sie im Menl Kurve auf Bogen, dann auf Start, Ende, Richtung.

=

2 Bei der Eingabeaufforderung Bogenstartpunkt fangen Sie das obere
Ende der vertikalen Linie. @

3 Bei der Eingabeaufforderung Bogenendpunkt fangen Sie das
angrenzende Ende der horizontalen Linie oben.

4 Bei der Eingabeaufforderung Richtung beim Start aktivieren Sie Ortho O
und ziehen Sie die Maus gerade nach oben, dann klicken Sie.

5 Erzeugen Sie einen weiteren Bogen anhand einer Richtung rechts
oben.

6 Bei der Eingabeaufforderung Bogenstartpunkt fangen Sie das rechte

Ende der horizontalen Linie. O

=

7 Fir Bogenendpunkt geben Sie R2,-2 ein und driicken Sie die
Eingabetaste.

8 Bei der Eingabeaufforderung Richtung beim Start aktivieren Sie Ortho
und ziehen Sie die Maus gerade nach unten, dann klicken Sie.

Weitere Bogensegmente anhand der Option Verldngerung hinzufiigen:

1 Klicken Sie im Meni Kurve auf Bogen, dann auf Mitte, Start, Winkel

Klicken Sie in der Befehlszeile auf Verlangerung. O

Fir die Auswahl nahe des Kurvenendes klicken Sie nahe des Endes des
eben erzeugten Bogens. O

4 Bei der Eingabeaufforderung Bogenendpunkt geben Sie 4 ein und
dricken Sie die Eingabetaste.

5 Mit aktiviertem Ortho wahlen Sie einen Punkt unterhalb des ersten
Punkts.

Der Bogen wird sich tangential zur ausgewahlten Kurve befinden.
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Weitere Bogensegmente anhand der Option Verldngerung hinzufiigen:

Klicken Sie im Menl Kurve auf Bogen, dann auf Mitte, Start, Winkel.
Y

Fir die Auswahl nahe des Kurvenendes klicken Sie nahe des Endes des
eben erzeugten Bogens.

Klicken Sie in der Befehlszeile auf Verlangerung

Bei der Eingabeaufforderung Bogenendpunkt fangen Sie das Ende der
horizontalen Linie.

Einen Bogen aus Tangente, Tangente, Radius zeichnen:

10

Klicken Sie im Menl Kurve auf Bogen, dann auf Tangente, Tangente,

n@ .

Bei der Eingabeaufforderung Erste tangentiale Kurve klicken Sie auf
die untere rechte Seite des oberen Kreises.

Radius

Bei der Eingabeaufforderung Radius geben Sie 3 ein und driicken Sie die
Eingabetaste.

Bei der Eingabeaufforderung Zweite tangentiale Kurve klicken Sie auf
die obere rechte Seite des unteren Kreises.

Verschieben Sie den Mauszeiger und klicken Sie, wenn der richtige Bogen
angezeigt wird.

Klicken Sie im Menl Kurve auf Bogen, dann auf Tangente, Tangente,
Radius.

Bei der Eingabeaufforderung Erste tangentiale Kurve klicken Sie auf
die obere linke Seite des oberen Kreises.

Fir den Radius geben Sie 6 ein und driicken Sie die Eingabetaste.

Bei der Eingabeaufforderung Zweite tangentiale Kurve klicken Sie auf
die untere linke Seite des unteren Kreises.

Verschieben Sie den Mauszeiger und klicken Sie, wenn der richtige Bogen
angezeigt wird.

Einen Volumenkorper erstellen:

O
O ' ! a

&
3~

Als erstes muissen Sie die zwei kleinen Kreise trimmen, danach kdnnen Sie die Ubrigen Kurven extrudieren.
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Wahlen Sie die zwei eben erstellten
Bogen aus.

Klicken Sie im Menl Bearbeiten auf
Trimmen.

Klicken Sie flr die Objekte zum
Trimmen auf die innere Kante der
kleinen Kreise.

Sie erhalten einen Spalt.

Verwenden Sie den Befehl Kreis, um
einen Kreis konzentrisch zum Bogen
rechts zu zeichnen.

Wahlen Sie alle Kurven aus.

8 Al 2

Klicken Sie im Meni Volumenkorper auf Planare Kurve extrudieren,

dann auf Gerade.

Geben Sie fiir den Extrusionsabstand 1 ein und driicken Sie die

Eingabetaste.

Die Kurven wurden extrudiert und geschlossen.

Ubung 28—Praktische Anwendung: Bogen zeichnen (2)

Beginnen Sie dieses Modell, indem Sie als erstes die Mittellinien zeichnen und diese dann sperren oder auf eine
gesperrte Ebene platzieren. Verwenden Sie den Befehl Linie, um die Mittellinien zu zeichnen. Wenn Sie die
Mittellinien gezeichnet haben, verwenden Sie deren Schnittpunkte, um Ihre Bogen und Kreise zu zeichnen.

1 Beginnen Sie ein neues Modell mit der

Vorlage Kleine Objekte - Zoll.3dm. 1.00

Speichern Sie es als Bogen2.

/—RO.SO 125

2 Erzeugen Sie dieses Modell anhand ’

von Objektfangen und den Befehlen

Linie, Kreis und Bogen.

0.75
2.50 2.00—=—
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Einen Volumenkorper erstellen:

Wahlen Sie die Kurven aus.

2 Klicken Sie im Menl Volumenkorper auf Planare Kurve
extrudieren, dann auf Gerade.

3 Geben Sie fir den Extrusionsabstand 1 ein und drlicken Sie die
Eingabetaste.

Die Kurven wurden extrudiert und geschlossen.

Ellipsen und Polygone zeichnen

Sie kdnnen Ellipsen vom Mittelpunkt oder von den Endpunkten aus zeichnen. Sie kdnnen Polygone von einem
Mittelpunkt oder einer Kante aus zeichnen. Sie kénnen ein Rechteck von diagonalen Eckpunkten aus oder durch
drei Punkte zeichnen.

Ellipsen
Schaltfliche Befehl Beschreibung
@ Ellipse Eine Ellipse durch Definition des Mittelpunktes und der Achsenenden zeichnen.
e) Ellipse Durchmesser Eine Ellipse durch Definition der Achsenenden zeichnen.
Ellipse Eine Ellipse aus den Brennpunkten zeichnen.
AusBrennpunkten
@ Ellipse UmKurve Eine Ellipse zeichnen, deren Achsen rechtwinklig zu einer Kurve verlaufen.
Polygone
Schaltfliche Befehl Beschreibung
@ Polygon Ein Polygon aus Mittelpunkt und Radius erstellen.
{‘j Polygon Kante Ein Polygon durch Definition beider Enden einer Kante zeichnen.
<E,§ Polygon Stern Einen Polygonstern zeichnen.
Polygonoptionen
Option Beschreibung
SeitenAnzahl Die Anzahl Seiten fir das Polygon bestimmen.
AuBenliegend Ein Polygon zeichnen, das um einen Radius liegt. StandardmaBig wird ein Polygon gezeichnet, das in einem

bestimmten Radius eingeschlossen ist.
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Rechtecke

Schaltfliche Befehl Beschreibung

B Rechteck Ein Rechteck aus entgegengesetzten Eckpunkten zeichnen.

=] Rechteck Mitte Ein Rechteck aus Mittelpunkt und einem Eckpunkt zeichnen.

- Rechteck 3Punkte Ein Rechteck durch drei Punkte zeichnen.

_E: Rechteck Vertikal Ein Rechteck zeichnen, das rechtwinklig zur Konstruktionsebene liegt.
%ﬂ_—] Rechteck Gerundet Ein Rechteck mit gerundeten Ecken (Bogen oder Kegelschnitte) zeichnen.

Ubung 29—Praktische Ubung: Ellipsen und Polygone zeichnen

» Beginnen Sie ein neues Modell mit der Vorlage Kleine Objekte - Millimeter.3dm. Speichern Sie es als

Spielzeug.
|t 20 =
-t 19 o=
[
7 N\
9 8 - — + — = 5 4 10
+ + l
¥ \ A /
%
! i ¥
L ————_ \
=k 14 = R1.5 fir alle
- 18 - FPolygone

Ein Rechteck aus diagonalen Eckpunkten zeichnen:

1 Klicken Sie im Menl Kurve auf Rechteck, dann auf Eckpunkt zu

Eckpunkt D

2 Fur den Ersten Eckpunkt geben Sie -10,-5 ein und driicken Sie die
Eingabetaste.

3 Fir die Lange geben Sie 20 ein und driicken Sie die Eingabetaste.

N
w
x

4 Fur die Breite geben Sie 10 ein und driicken Sie die Eingabetaste.
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Rechtecke aus Mittelpunkt mit Ladnge und Breite und gerundeten Ecken zeichnen:

E .

Geben Sie G ein und dricken Sie die Eingabetaste, um dem Rechteck
gerundete Ecken zu verleihen.

Klicken Sie im Meni Kurve auf Rechteck, dann auf Mitte, Ecke

Fiar Mittelpunkt des Rechtecks geben Sie 0 ein und driicken Sie die
Eingabetaste.

Fir die Lange geben Sie 19 ein und dricken Sie die Eingabetaste.
Fur die Breite geben Sie 9 ein und driicken Sie die Eingabetaste.
Fir Radius geben Sie 1 ein und driicken Sie die Eingabetaste.

Wenn Sie ein Rechteck mit runden Ecken entwerfen, kdnnen Sie einen
Punkt in der Ecke auswahlen, um die Krimmung zu bestimmen, anstatt
einen Radiuswert einzugeben.

Wenn Sie den Eckentyp andern mochten, klicken Sie in der Befehlszeile auf Eckpunkt, um zwischen
bogenférmigen und kegelschnittférmigen Ecken zu wechseln.

Wiederholen Sie diese Schritte fiir ein zweites gerundetes Rechteck mit einer Ladnge von 18 und einer Breite
von 8 und Ecken mit einem Radius von .5.

Eine Ellipse aus Mittelpunkt und Achsenendpunkten zeichnen:

S

Klicken Sie im Meni Kurve auf Ellipse und dann auf Aus Mitte .

Bei der Eingabeaufforderung Ellipsenmitte geben Sie 0 ein und driicken
Sie die Eingabetaste.

Bei der Eingabeaufforderung Endpunkt der ersten Achse geben Sie 4
ein und dricken Sie die Eingabetaste.

Schalten Sie Ortho ein und klicken Sie rechts.

Bei der Eingabeaufforderung Endpunkt der zweiten Achse geben Sie
2.5 ein und dricken Sie die Eingabetaste.

Wahlen Sie einen Punkt aus.

Polygon aus Mittelpunkt und Radius zeichnen:

&

Klicken Sie in der Befehlszeile auf Seitenanzahl, geben Sie 3 ein und
dricken Sie die Eingabetaste, um die Anzahl Seiten flir das Polygon zu
andern.

Klicken Sie im Menl Kurve auf Polygon, dann auf Mitte, Radius

Fir den Mittelpunkt geben Sie -7,-2 ein und driicken Sie die
Eingabetaste, um den Mittelpunkt fir das Polygon zu ermitteln.

Fur den Eckpunkt geben Sie 1.5 ein und driicken Sie die Eingabetaste.
Klicken Sie, um das Polygon auszurichten.

Fahren Sie mit dem Entwerfen der restlichen Polygone fort. Verwenden
Sie fir alle den gleichen Radius.
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Aus den gerundeten Rechtecken Volumenkorper erstellen:

Wahlen Sie das gréBere und das
kleinere gerundete Rechteck aus.

Klicken Sie im Menu
Volumenkorper auf Planare Kurve

Extrudieren, dann auf Gerade i .

Ziehen Sie beide nach unten, um die
Dicke zu definieren, und klicken Sie
oder geben Sie einen Wert fir die
Dicke ein. Verwenden Sie eine
negative Zahl, um nach unten zu
extrudieren.

Die beiden gerundeten Rechtecke
sind koplanar oder befinden sich
auf der gleichen Ebene. Aus diesem
Grund wird das kleinere gerundete
Rechteck vom groBeren entfernt
und die Differenz wird extrudiert.

Aus dem Rechteck einen Volumenkorper erstellen:

1

Wahlen Sie das Rechteck aus.

Klicken Sie im Menl Volumenkoérper auf Planare Kurve extrudieren,
dann auf Gerade.

Stellen Sie die Option BeideSeiten auf Nein ein.

Ziehen Sie das Rechteck nach oben, um die Dicke zu definieren, und
klicken Sie.

Aus der Ellipse einen Volumenkorper erstellen:

Wahlen Sie die Ellipse aus.

2 Klicken Sie im Menl Volumenkorper auf Planare Kurve extrudieren,
dann auf Gerade.
3 Stellen Sie die Option BeideSeiten auf Ja ein.
Klicken Sie, um die Dicke zu definieren.
Vergewissern Sie sich, dass die Dicke genligt, um durch beide Seiten des
rechteckigen Volumenkdérpers zu dringen.
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Die solide Ellipse aus dem Rechteck ausschneiden:

1 Wahlen Sie das solide Rechteck aus.

2 Klicken Sie im Menu Volumenkorper auf Differenz.

3 Wahlen Sie die solide Ellipse aus und driicken Sie die Eingabetaste.

Die Polygone extrudieren:

Wahlen Sie die Polygone aus.

2 Klicken Sie im Menl Volumenkoérper auf Planare Kurve extrudieren,

dann auf Gerade.

3 Klicken Sie, um die Dicke zu definieren.

Vergewissern Sie sich, dass die Dicke genligt, um durch beide Seiten des

rechteckigen Volumenkdrpers zu dringen.

Mit den soliden Polygonen Offnungen schneiden:

Wahlen Sie den rechteckigen Volumenkérper aus.
Klicken Sie im Meni Volumenkorper auf Differenz.
Klicken Sie in der Befehlszeile auf EingabeL6schen.

Die Einstellungen sollten folgendermaBen lauten:
EingabelLdschen=Nein.

4 Bei der Eingabeaufforderung Zweiten Flachen- oder Flachenverbandsatz

auswahlen wahlen Sie die soliden Polygone aus und driicken Sie die
Eingabetaste.

Es werden Offnungen erstellt, aber die Objekte bleiben erhalten.

ey
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Freiformkurven modellieren

Die Verwendung von Freiformkurven verleiht Ihnen eine gréBere Flexibilitdt beim Erzeugen von komplexen
Formen.

Schaltfl Befehl Beschreibung

ache

5 Kurve Kurve anhand Kontrollpunkte zeichnet eine Kurve aus definierten

o Kontrollpunkten. Die meisten Kontrollpunkte liegen nicht auf der Kurve,

bestimmen aber ihre Form.

:‘:J Kurvelnterpolieren Erzeugt eine Kurve, die durch definierte interpolierte Punkte verlduft. Diese
Punkte liegen auf der Kurve und bestimmen deren Form.

:) KegelschnittKurve Zeichnet eine Kegelschnittkurve, die Teil einer Ellipse, Parabel oder Hyperbel ist.

Option Beschreibung

Ruackgangig Erlaubt, einen Schritt riickwarts zu gehen.

SchlieBen Erzeugt eine geschlossene Kurve.

AutoSchlieBen Verschieben Sie den Mauszeiger in die Nahe des Startpunkts der Kurve und klicken Sie.

Die Kurve schlieBt sich automatisch. Driicken Sie die Alt-Taste, um das automatische
SchlieBen zu deaktivieren.

Spitz Wenn Ja, wird eine geschlossene Kurve einen Knick am Start-/Endpunkt haben, anstatt
Uber eine glatte (periodische) SchlieBung zu verfiigen.

Grad Erlaubt, den Grad der Kurve zu definieren.

PermanentSchlieBe  SchlieBt die Kurve, sobald zwei Punkte platziert werden. Sie kdnnen mit der Auswahl von
n Punkten fortfahren. Die Kurve aktualisiert inre Form, wahrend sie geschlossen bleibt.

Ubung 30—Praktische Anwendung: Kurven zeichnen (1)
1 Offnen Sie das Modell Kurve.3dm.

In dieser Ubung werden Sie lernen, eine Kurve durch Kontrollpunkte, eine interpolierte Kurve und eine
Kegelschnittkurve zu erzeugen, um die Unterschiede zwischen den drei Methoden kennenzulernen.

Eine oft verwendete Methode, um Freiformkurven zu zeichnen, besteht darin, Linien zu zeichnen, die genau
gemessen werden. Verwenden Sie diese Linien als Leitlinien. Eine weitere Methode zur Erzeugung von
Freiformkurven besteht darin, ein Hintergrundbild, das von einer Skizze oder einem Foto erzeugt wird, zu
verwenden. In dieser Ubung wurden die Leitlinien fiir eine der Ubungen erzeugt und es wurde ein Bild fiir die
andere Ubung eingefiigt.

2 In der Werkzeugleiste Ofang markieren Sie Ende und Nachst, |6schen Sie alle anderen.
Wenn Sie mit der rechten Maustaste auf End klicken, werden alle anderen Funktionen deaktiviert.

3 Schalten Sie Ortho und Rasterfang aus.

Kurve anhand Kontrollpunkte zeichnen:

Kontrollpunkte definieren die Kriimmung der Kurve, aber liegen meistens nicht auf der Kurve.
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Im Menl Kurve klicken Sie auf Freiform, dann auf Kontrollpunkte :j::

2 Bei der Eingabeaufforderung Kurvenanfang fangen Sie den Endpunkt der
Leitlinie der Polylinie. P JL-J = ”'”**0;

3 Bei der Eingabeaufforderung Nachster Punkt fangen Sie die Leitlinie der
Polylinie anhand des Objektfangs Nachst. Y

Fahren Sie mit dem Fangen der Leitkurve fort, bis Sie das Ende erreichen. ) X
5 Dricken Sie die Eingabetaste.

Sie haben eine Freiformkurve gezeichnet. Die Kontrollpunkte, obwohl auf
der Leitlinie, befanden sich nicht auf der Kurve selbst, auBer an den
beiden Enden.

Eine Kurve durch interpolierte Punkte zeichnen:

1 Wechseln Sie zur Ebene Interpolierte Kurve.

2 Klicken Sie im Menlu Kurve auf Freiform, dann auf Punkte

interpolieren 3 .

3 Bei der Eingabeaufforderung Kurvenanfang fangen Sie den Schnitt der
Mittellinie und des Bilds anhand des Objektfangs Nachst.

4 Bei der Eingabeaufforderung Nachster Punkt fahren Sie mit der Auswahl X
der Punkte entlang der Bildkante fort, bis Sie zum anderen Ende
gelangen, dann verwenden Sie den Objektfang Nachst, um den Schnitt
der Mittellinie mit dem Bild zu fangen.

5 Dricken Sie die Eingabetaste.

Es wurde eine Freiformkurve aus definierten interpolierten Punkten
erzeugt. Diese Punkte liegen auf der Kurve und bestimmen deren
Krimmung.

Eine Kegelschnittkurve zeichnen:

1 Wechseln Sie zur Ebene Kegelschnittkurve.

3
Klicken Sie im Meniu Kurve auf Kegelschnittkurve :)n.
Bei der Eingabeaufforderung Anfang der Kegelschnittkurve fangen Sie = 2
den Punkt (1) unten links. [
4 Bei der Eingabeaufforderung Ende der Kegelschnittkurve fangen Sie
den Punkt (2) oben rechts vom vorherigen Punkt. 1

5 Flr Spitze fangen Sie den Punkt (3) zwischen den vorherigen Punkten.

6 Bei der Eingabeaufforderung Kriimmungspunkt oder Rho wéahlen Sie
einen Punkt fir die gewlnschte Krimmung.
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Die Kurve in eine Flaiche umwandeln:

1 Wahlen Sie die Kontrollpunktkurve

aus.

2 Klicken Sie im Menl Flache auf

Rotation
3 Bei der Eingabeaufforderung Start z
der Rotationsachse fangen Sie ein Q

Ende der Kurve.

4 Bei der Eingabeaufforderung Ende

der Rotationsachse fangen Sie das
andere Ende der Kurve.

5 Bei der Eingabeaufforderung
Startwinkel klicken Sie auf
VollstiandigerKreis.

6 Wiederholen Sie die Schritte 2 bis 5
fur die interpolierte Kurve.

Z
Q End
X

Helix- und Spiralkurven modellieren

Schaltfl Befehl
ache

Beschreibung

.,%, Helix
@h Spirale

Helixkurve zeichnen. Der Benutzer kann Radius, Anzahl Windungen, Léange und
Richtung der Achse definieren.

Eine Spirale zeichnen. Der Benutzer kann zwei Radien, Anzahl Windungen,
Lénge und Richtung der Achse definieren.

Option Beschreibung

Vertikal Die Helix- oder Spiralachse wird sich rechtwinklig zur Konstruktionsebene des aktiven
Ansichtsfensters befinden.

UmKurve Wahlen Sie eine Kurve aus, um die die Helix oder Spirale gewunden wird, damit diese
wie ein ,Telefonkabel” aussieht. Diese Option unterstitzt Historie.

Flach Erlaubt, eine planare Spirale zu zeichnen.

Modus Bestimmt, ob die Anzahl Windungen oder der Abstand zwischen den Windungen zur
Erzeugung der Helix oder Spirale verwendet wird.

Windungen Definiert die Anzahl Windungen entlang der Achse.

WindungsAbstand Definiert den Abstand zwischen den Windungen entlang der Achse.

RichtungUmkehren Kehrt die Richtung der Verdrehung fir die Helix oder Spirale um.
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Ubung 31—Praktische Anwendung: Kurven zeichnen (2)
1 Offnen Sie das Modell Helix-Spirale.3dm.
2 In der Werkzeugleiste Ofang markieren Sie End und Punkt und I6éschen Sie alle anderen.
Wenn Sie mit der rechten Maustaste auf End klicken, werden alle anderen Funktionen deaktiviert.

3 Schalten Sie Ortho und Rasterfang aus.

Eine Helix zeichnen

1 Wechseln Sie zur Ebene Helix. 2

oy

Klicken Sie im MenlU Kurve auf Helix "o .

Bei der Eingabeaufforderung Anfangspunkt der Achse fangen Sie das Ende
der vertikalen Linie (1) im Ansichtsfenster Perspektive.

4 Bei der Eingabeaufforderung Endpunkt der Achse fangen Sie das Ende der
vertikalen Linie (2) im Ansichtsfenster Perspektive.

5 Klicken Sie in der Befehlszeile auf Modus, bis er auf Modus=Windungen 1
eingestellt ist. 3

Klicken Sie in der Befehlszeile auf Windungen.

7 Bei der Eingabeaufforderung Anzahl Windungen geben Sie 10 ein und
dricken Sie die Eingabetaste.

8 Kilicken Sie auf den Punkt (3) auf der rechten Seite der Achsenlinie.

Es wird eine Helix mit 10 Windungen und einem Radius von 20 erzeugt.

Eine Spirale zeichnen:
1 Wechseln Sie zur Ebene Spirale.

Klicken Sie im Meni Kurve auf Spirale @

Bei der Eingabeaufforderung Anfangspunkt der Achse fangen Sie das Ende
der anderen vertikalen Linie (1) im Ansichtsfenster Perspektive.

4 Bei der Eingabeaufforderung Endpunkt der Achse fangen Sie das andere
Ende dieser Linie (2).

5 Klicken Sie in der Befehlszeile auf Modus, bis er auf 1 3
Modus=WindungsAbstand eingestellt ist.

Klicken Sie in der Befehlszeile auf WindungsAbstand.

7 Bei der Eingabeaufforderung WindungsAbstand geben Sie 15 ein und
driicken Sie die Eingabetaste.

8 Kilicken Sie in der Befehlszeile auf RichtungUmkehren, bis die Option auf
RichtungUmkehren=1Ja eingestellt ist.

9 Fangen Sie den Punkt (3), um den Radius der Spiralenbasis zu definieren.
10 Fangen Sie den anderen Punkt (4), um den Endradius zu definieren.

Es wird eine Spirale in umgekehrter Richtung erzeugt, wobei der Abstand zwischen jeder Windung 15
betragt.
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Eine Helix um eine Kurve zeichnen:

1 Wechseln Sie zur Ebene HelixEntlangKurve.

=y

2 Klicken Sie im Menl Kurve auf Helix = "a.

3 Klicken Sie auf UmKurve.

4 Wahlen Sie die Freiformkurve aus.

5 Klicken Sie auf Modus=Windungen.

6 Klicken Sie auf Windungen

7 Geben Sie 25 ein und dricken Sie die Eingabetaste.

8 Kilicken Sie auf RichtungUmkehren=Nein.

9 Fur den Radius geben Sie 5 ein und driicken Sie die Eingabetaste.
10 Wahlen Sie einen Punkt fiir den Startpunkt.

Es wird eine Helixkurve um die Kurve erzeugt. Machen Sie diese Helix rickgangig.

Eine Helix um eine Kurve mit Historie zeichnen:

1 In der Statusleiste klicken Sie auf das Feld HistorieAufnehmen.

&y

Klicken Sie im MenlU Kurve auf Helix "o .
Klicken Sie auf UmKurve.
Wahlen Sie die Freiformkurve aus.

Klicken Sie auf Modus=Windungen.

Klicken Sie auf Windungen

Geben Sie 25 ein und dricken Sie die Eingabetaste.

W N O U1 A W N

Klicken Sie auf RichtungUmkehren=Nein.
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9 Fir den Radius geben Sie 5 ein und driicken Sie die Eingabetaste.
10 Wahlen Sie einen Punkt fir den Startpunkt.

Es wird eine Helixkurve um die Kurve erzeugt.
11 Heben Sie die Freiformkurve hervor. Geben Sie PunkteEin (F10) ein.

12 Wahlen Sie einige Kontrollpunkte und ziehen Sie die Kurve in eine neue Form
auf.

13 Die Helix wird automatisch auf die neue Form fir die Freiformkurve aktualisiert.

Ubung 32—Freiformkurven zeichnen

Die Verwendung von Freiformkurven verleiht IThnen eine gréBere Flexibilitat beim Erzeugen von komplexen
Formen. In der folgenden Ubung werden Sie die Leitlinien und Freiformkurven fiir einen Spielzeugschraubenzieher
zeichnen.

1 Beginnen Sie ein neues Modell mit der Vorlage Kleine Objekte -
Millimeter.3dm. Speichern Sie es als Schraubenzieher.

2 Erzeugen Sie die Ebenen Konstruktion und Kurve.

Weisen Sie ihnen unterschiedliche Farben zu.

Die Konstruktionslinien erzeugen:
1 Wechseln Sie zur Ebene Konstruktion.

2 Zeichnen Sie eine Polylinie, im Ansichtsfenster Drauf, wobei Sie diese AusmaBe als Anleitung verwenden.
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Die Kurve mit Kontrollpunkten erzeugen:

1
2
3

1

?

w

11 Y Y

18 )

T

Ein guter Startpunkt fur die Polylinie ist -70,0.

Wechseln Sie zur Ebene Kurve.

Verwenden Sie den Befehl Kurve, um die Form des Schraubenziehers zu zeichnen.

Speichern Sie Ihr Modell.

Kurve aus
Kontrollpunkten

Zwel Punkte in
giner Reihe (Ortho)
ergeben eine
Tangente am
Endpunkt

Einen Volumenkorper erstellen:

™A

i 3 oder mehr Punkte in I >

einer Reihe (Ortho)
machen einen Teil

der Kontrollpunktkurve
gerade

1 Aktivieren Sie Rasterfang und Ortho.
Wahlen Sie die Kurve aus. i/
3 Klicken Sie im Menu Flache auf m
Rotation
4 Bei der Eingabeaufforderung Start
der Rotationsachse fangen Sie ein
Ende der Kurve.
5 Bei der Eingabeaufforderung Ende
der Rotationsachse fangen Sie das Thr Modell ist nun eine
andere Ende der Kurve. dreidimensionale Fliche.
6 Bei der Eingabeaufforderung
Startwinkel klicken Sie auf
VolilstandigerKreis.
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Fiigen Sie nun Details ohne Hilfe hinzu:

Da wir viele der Befehle, die Sie zur Vervollstdndigung dieses Modells verwenden sollen, nicht besprochen haben,
nehmen Sie die Befehlshilfe zu Hilfe. Es folgt ein Verfahren fiir eine der Methoden, um das Modell fertigzustellen.

1 Zeichnen Sie in der Ansicht Drauf eine
einzelne Linie, die verwendet wird,
um einen flachen Teil in die
Schraubenzieherklinge
einzuschneiden.

2 Wahlen Sie die Linie aus.

3 Klicken Sie im Meniu Volumenkorper
auf Bearbeitungswerkzeuge fiir
Volumenkorper, dann auf Mit
Draht schneiden.

4 Bei der Eingabeaufforderung Objekte
zum Schneiden auswahlen wahlen
Sie den Schraubenzieher und driicken
Sie die Eingabetaste.

5 Bei der Eingabeaufforderung Erster
Schnitttiefenpunkt. Eingabetaste
um durch Objekt zu schneiden
dricken Sie die Eingabetaste.

6 Bei der Eingabeaufforderung Teil
zum wegschneiden wahlen Sie den
Teil aus, der entfernt werden soll, und
driicken Sie die Eingabetaste.

7 Spiegeln Sie die Linie und
wiederholen Sie die Schritte 3 bis 6,
um die andere Seite der Klinge zu
vervollstandigen.

8 Zeichnen Sie eine Kurve entlang der
Oberflache des Griffs, um die Rillen
einzuschneiden.

Wenn Sie dies im Ansichtsfenster
Front vornehmen, werden Sie alle
Probleme umgehen, die entstehen
kénnten, weil eine der Rillen entlang
der Flachennaht verlauft.

9 Verwenden Sie den Befehl
RohrAnKurve, um eine Flache auf
der Kurve zu erzeugen.
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10

11

12

Verwenden Sie den Befehl
PolarAnordnen, um Kopien des
Rohrs um den Griff herum zu
erzeugen.

Verwenden Sie den Befehl
BoolescheDifferenz, um die Rohre
vom Griff zu entfernen.

Versuchen Sie, den Befehl Rendern
zu verwenden, um ein Rendering des
fertigen Schraubenziehers zu
erstellen.

SR
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Geometrie bearbeiten

Nach Erzeugung von Objekten kénnen Sie diese verschieben und bearbeiten, um komplexe und detaillierte
Variationen zu erstellen.

Verrunden

Verrunden verbindet zwei Linien, Bogen, Kreise oder Kurven, wobei diese verlangert oder getrimmt werden, damit
sie einen kreisférmigen Bogen berihren oder mit diesem verbunden werden.

Anleitungen fur die Verrundung von Kurven:

e Die Kurven missen koplanar sein.

e Die erzeugte Verrundung wird definiert, indem auf den Kurventeil, der beibehalten werden soll, geklickt
wird.

e Der Radius kann nicht so groB sein, dass er Uiber das Kurvenende hinaus reicht.

Option Beschreibung

Radius Definiert den Verrundungsradius. Ein Radius von 0 verlangert oder trimmt die Kurven zu einem Eckpunkt, erzeugt
aber keine Verrundung.

Verbinden Ja, verbindet die Verrundung mit den Kurven.
Nein, verbindet die Verrundung nicht mit den Kurven.

Trimmen  Ja, trimmt die Kurven an den Verrundungsbogen.
Nein, trimmt die Kurven nicht.

Ubung 33—Verrunden

» Offnen Sie das Modell Verrunden.3dm.
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Linien, die sich schneiden, verbinden:

1 Klicken Sie im Menl Kurve auf Kurven

verbinden 9-1

Wahlen Sie eine duBere vertikale Linie aus.

Wahlen Sie eine angrenzende horizontale Linie
aus.

Die Enden der Linien werden zu einer Ecke
getrimmt.

4 Dricken Sie die Eingabetaste, um den Befehl
zu wiederholen.

5 AnschlieBen wie abgebildet.

Achten Sie darauf, dass Sie den Teil der Linie
anklicken, den Sie behalten mochten.

Die angeschlossenen Objekte verbinden:

1 Wahlen Sie die eben angeschlossenen Linien aus.

2 Klicken Sie im MenlU Bearbeiten auf Verbinden ﬂ%f!‘

Die Objekte werden miteinander verbunden. Kurven werden nur verbunden, wenn sie einander beriihren.

Linien mit Hilfe eines Bogens verrunden:

Klicken Sie im Meniu Kurve auf Kurven verrunden.

2 Geben Sie 2 ein und driicken Sie die Eingabetaste, um den Radius zu dndern.
Dies ist eine andere Methode, um den Radius zu andern.

3 Klicken Sie auf Verbinden, um die Option Verbinden auf Ja zu wechseln.
Diese Option verbindet die Kurven, wenn Sie verrundet werden.
Wahlen Sie eine duBere vertikale Linie aus.

5 Wahlen Sie eine angrenzende horizontale Linie aus.
Die Enden der Linien werden mit einem Radius getrimmt.
Driicken Sie die Eingabetaste, um den Befehl zu wiederholen.

7 Verrunden Sie die anderen Ecken wie angezeigt.
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8
9

10 Wahlen Sie eine interne vertikale Linie aus.
11 Wahlen Sie eine angrenzende horizontale Linie aus.

12 Verrunden Sie die anderen Ecken wie angezeigt.

Kreise verrunden:

W N o U

Driicken Sie die Eingabetaste, um den Befehl zu wiederholen.
Geben Sie 1 ein und driicken Sie die Eingabetaste.

Dieser Radius wird fir das kleinere Objekt verwendet.

Klicken Sie im MenlU Kurve auf Kurven
verrunden.

Geben Sie 3 ein und driicken Sie die
Eingabetaste.

Wahlen Sie die rechte Kante eines Kreises
aus.

Wahlen Sie die rechte Kante des anderen
Kreises aus.

Wiederholen Sie den Befehl flir die linke Seite der Kreise.
Wahlen Sie die eben erzeugten Verrundungen aus.
Klicken Sie im Menl Bearbeiten auf Trimmen.

Fur die zu trimmenden Objekte klicken Sie auf die interne Kante jedes Kreises.

oo cl®
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Bogen und Linien verrunden und verbinden:

1 Klicken Sie im Meni Kurve auf Kurven

verrunden.

Stellen Sie Verbinden=Ja und Trimmen=Ja

ein.

2 Wahlen Sie die Linie im unteren linken
Bereich des Ansichtsfensters aus.

Vergewissern Sie sich, dass Sie den linken
Teil der Linie anklicken.

3 Wahlen Sie den angrenzenden Bogen
oberhalb der ausgewdhlten Linie aus.

4 \Wiederholen Sie diesen Vorgang fir die
beiden Bogen unterhalb der eben verrundeten

Linie und Bogen.

Die Ecken einer geschlossenen Polylinie verrunden:

1 Wahlen Sie die geschlossene Polylinie aus. L}

2 Klicken Sie im Menl Kurve auf Eckpunkte

verrunden

3 Fur Verrundungsradius geben Sie 2 ein und
dricken Sie die Eingabetaste.

Alle Ecken werden gleichzeitig verrundet.

Uberblenden

T

O)

[]
=

5

A

-~

[]
(’/—
g

Qberblenden ist eine weitere Methode, um Linien, Bogen oder Kurven zu verbinden. Es sind drei
Uberblendungsbefehle vorhanden, die mit Kurven funktionieren: Uberblendungskurve (Standard), Uberblenden
(schnelle Uberblendung) und BogenUberblenden.

Uberblendungskurve erlaubt, die Stetigkeit mit den Eingabekurven anzupassen, und verfiigt iber anpassbare

Endpunkte.

Auswahloption

Beschreibung

Kurven Schrankt die Auswahl an Kurven ein.

Kanten Schrankt die Auswahl an Flachenkanten ein.

Option Beschreibung

Stetigkeit Die Stetigkeit beschreibt die Beziehung zwischen Kurven und Flachen. Stetigkeitsarten: Position (G0),
Tangent (G1) und Krimmung (G2), G3 und G4

Umkehren 1 & Kehrt die Richtung einer definierten Kurve um.

Umkehren 2

Trimmen Trimmt die Eingabekurven an die erhaltene Kurve.

Verbinden Verbindet die erhaltenen Kurven.

KrimmungsAnzeige Zeigt den Krimmungsgraphen fiir die Gberblendete Kurve an.
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BogenUberblenden besteht aus zwei Bogen mit anpassbaren Endpunkten und Ausbuchtung.

Option Beschreibung

AlternativeLésung  Bietet die langere Ldsung an, wenn mehr als ein Bogen die Bedingungen erfllt.

RadiusDifferenz Erméglicht die Zeichnung einer s-férmigen Uberblendung, bei der der Unterschied der zwei Radien definiert
ist.

Wenn die Differenz positiv ist, wird der erste Radius gréBer als der zweite sein; bei einer negativen Differenz
wird der erste Radius kleiner als der zweite sein.

Trimmen Trimmt die Eingabekurven an die erhaltene Kurve.
Verbinden Verbindet die erhaltenen Kurven.

Uberblenden (schnelle Uberblendung) erzeugt eine Uberb_[endung zwischen zwei Kurven, wobei die Stetigkeit mit
den Eingabekurven beibehalten wird. Ist der anpassbaren Uberblendungskurve ohne Anpassungen ahnlich.

Option Beschreibung

Rechtwinklig Wenn Stetigkeit=Tangentialitdt oder Krimmung, kénnen Sie eine Kurve an eine Flachenkante rechtwinklig
zur Flache mit Stetigkeit lberblenden.

InWinkel Wenn Stetigkeit=Tangentialitit oder Kriimmung, kénnen Sie die Richtung der Uberblendungskurve anders
als rechtwinklig zur Kante ausrichten.

Stetigkeit Die Stetigkeit beschreibt die Beziehung zwischen Kurven und Flachen. Stetigkeitsarten: Position (GO),

Tangential (G1) und Kriimmung (G2).
Zwei Kurven mit einer schnellen Uberblendung verbinden:

1 ISIicken Sie im Menl Kurve auf Kurven
Uberblenden, dann auf Schnelle
Kurveniiberblendung H
2 Wahlen Sie die Kurven zum Uberblenden nahe
der Enden, die verbunden werden sollen, aus. "

Die Kurve, die die beiden Bogen verbindet, /
weist einen weichen Ubergang auf. Die f
standardmaBig eingestellte Stetigkeit ist
Kridmmung.

3 Riickgingig ausfithren, um die Uberblendung
zu entfernen.

Zwei Kurven mit BogenUberblenden iiberblenden:

1 Klicken Sie im Menil Kurve auf Kurven

iiberblenden, dann auf Bogeniiberblendung. 4{"

2 Waihlen Sie die Kurven zum Uberblenden nahe
der Enden, die verbunden werden sollen, aus.

Die zwei Eingabekurven werden mit zwei
Bogen verbunden.

3 Riickgingig ausfithren, um die Uberblendung
zu entfernen.
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Zwei Kurven mit einer anpassbaren Kurveniiberblendung verbinden:

1 Klicken Sie im Meni Kurve auf Kurven_UberbIenden, dann auf

H-

Anpassbare Kurveniiberblendung *

2 Wahlen Sie die obere rechte Kurve nahe des
linken Endes aus, wahlen Sie die untere
linke Kurve nahe des rechten Endes aus, um
die Kurven zu Uberblenden.

Sie werden eine Vorschau der
Standardlberblendung mit angezeigten
Kontrollpunkten und einem Dialog sehen.

3 Markieren Sie die Option Verbinden und
Trimmen.

4 Bei der Eingabeaufforderung Kontrollpunkt zum Anpassen auswahlen
wahlen Sie den Punkt (1) aus und ziehen Sie ihn der Kurve entlang weiter
nach oben, dann klicken Sie.

5 Bei der Eingabeaufforderung Kontrollpunkt
zum Anpassen auswdhlen wahlen Sie den
Punkt rechts von (2) aus, ziehen Sie ihn
naher zu (2) und klicken Sie.

6 Wenn Sie mit den Anpassungen fertig sind,
klicken Sie auf OK, um die Uberblendung zu

erstellen. 9 [ o

- Kurven
—

- o
NSRS A RN

&3 _f:‘/ = 5 Anpassbare Kurveniberblendung
a1 oee ran | Kurven dberblenden
& & & e SR

e DG

% Kurveniberblendung a... [w23s|

Stetigheit

1 2
Posttion
Tangertialitat
Krimmung @ @
G3
G4

Zunicksetzen D D

1 umkeehren | | 2 umkehren |

| Trimmen
| Verbinden
Krimmung anzeigen

[ oK ][ Abbrechen || Hife |

g

AufKurve
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Eine geloftete Flaiche mit geschlossenen Kurven erzeugen:

Die Kurven in diesem Modell befinden sich auf zwei verschiedenen Héhen. Sie werden diese Kurven in

verschiedenen Héhen mit einer Fldche verbinden.

1 Wechseln Sie zur Ebene Flachen.

Wahlen Sie die zwei Vierecke im oberen linken
Teil des Ansichtsfensters Drauf aus.

3 Wechseln Sie zum Ansichtsfenster Perspektive.

Fr
4 Klicken Sie im MenU Flache auf Loft “4

Die zwei Quadrate zeigen einen Pfeil fir die
Nahtrichtung auf. Sie sollten in die gleiche
Richtung zeigen.

Wenn die Néhte nicht an den entsprechenden
Punkten auf den beiden Kurven angeordnet
werden, ziehen Sie den Nahtpunkt, bis
angeordnet sind.

5 Dricken Sie die Eingabetaste.

Im Dialogfenster Loftoptionen klicken Sie auf
OK.

Eine Flache wurde zwischen den zwei
geschlossenen Polylinien erzeugt.

7 Wiederholen Sie diesen Prozess fir die
gerundeten Quadrate.

8 Im Dialogfenster Loftoptionen klicken Sie auf
OK.

Eine geloftete Flache mit offenen Kurven erzeugen:

1 Wiederholen Sie den Befehl Loft fiir die drei
offenen Kurven.

2 Im Dialogfenster Loftoptionen wechseln Sie
den Stil auf Verringert und klicken Sie auf
Vorschau.
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3 Wechseln Sie den Stil auf Gerade Abschnitte und klicken Sie auf Vorschau.

4 Wechseln Sie den Stil auf Normale und klicken
Sie auf Vorschau.

5 In den Optionen der Querschnittskurven
markieren Sie Neuaufbauen mit, andern Sie
die Anzahl Kontrollpunkte auf 12 und klicken
Sie auf Vorschau.

6 Markieren Sie Neu anpassen und klicken Sie
auf Vorschau.

7 Wechseln Sie zurick auf Nicht vereinfachen
und klicken Sie auf OK.

Fasen

Fasen verbindet zwei Kurven, indem sie verlangert oder getrimmt werden, so dass sie einander mit einer
abgeschréagten Linie schneiden oder sich mit dieser verbinden. Fasen funktioniert auf konvergenten oder
Uberschneidenden Kurven.

Option Beschreibung

Abstande Der erste Fasenabstand definiert den Abstand vom Fasenende auf der ersten Kurve zum Punkt, an dem sich
die beiden Kurven schneiden wiirden. Der zweite Fasenabstand definiert den Abstand vom Fasenende auf
der zweiten Kurve zum Schnittpunkt.

Ein Abstand von 0 trimmt oder verlangert diese Kurve bis zum Schnittpunkt. Wenn der Abstand nicht gleich
Null ist, wird eine Fasenlinie erzeugt und die Kurve wird bis zur Fasenlinie verlangert. Wenn Sie fiir beide
Abstéande 0 eingeben, werden die Kurven bis zu ihrem Schnittpunkt getrimmt oder verlangert, aber es wird
keine Fasenlinie erzeugt.
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Ubung 34—Fasen
» Offnen Sie das Modell Fasen.3dm.

Linien fasen:

1 Klicken Sie im Meni Kurve auf

Kurven Fasen D-q

2 Bei der Eingabeaufforderung Erste } k
Kurve zum Fasen auswahlen
geben Sie 1,1 ein und driicken Sie die
Eingabetaste, um die Abstdnde zu
definieren.

3 Stellen Sie Verbinden=Ja ein.

4 Wahlen Sie eine der inneren
vertikalen Linien aus.

5 Wahlen Sie eine angrenzende
horizontale Linie aus.

6 Fahren Sie mit der Fasenerzeugung
an allen Ecken fort.

7 Dricken Sie die Eingabetaste , um
den Befehl zu wiederholen. %

8 Bei der Eingabeaufforderung Erste
Kurve zum Fasen auswahlen
geben Sie 3,2 ein und driicken Sie die
Eingabetaste.

9 Wahlen Sie eine der duBeren
horizontalen Linien aus.

10 Wahlen Sie eine angrenzende
vertikale Linie aus.

Der erste Wert stellt den Abstand
vom Schnitt der beiden Kurve auf
der ersten ausgewahlten Kurve dar;
der zweite Wert, den Abstand vom
Schnitt der beiden Kurven auf der
zweiten ausgewahlten Kurve.

Die Kurven in Flachen umwandelin:

Wechseln Sie zur Ebene Flachen.

2 Im Menl Bearbeiten klicken Sie auf
Objekte auswadhlen, dann auf Kurven.

3 Kilicken Sie im Menl Flache auf Loft.

4 Passen Sie die Nahtlinie bei Bedarf an
und drlicken Sie die Eingabetaste.

5 Im Dialogfenster Loftoptionen klicken v
Sie auf OK.

Es wurde eine Flache zwischen den
zwei gefasten Rechtecken erzeugt.

6 Speichern Sie Ihr Modell.
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Ubung 35—Praktische Ubung: Verrunden und Fasen
1 Offnen Sie das Modell Verrunden Bsp.3dm.

R1.25
R1.00 7 |- 275 -

1.00 ——— /

—125=1 L i/ /\ 1"25

P | \< 5

195 75 |=— | @075 — , 450
75

- 4,00 - S |

Alle Verrundungen
- 6.00 - und Rundungen R0O.50

2 Verwenden Sie Verrunden und Fasen,
um die Zeichnung wie angezeigt zu
bearbeiten.

Alle Verrundungen und Rundungen
verwenden einen Radius von 0.5
Einheiten.
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Einen Volumenkorper erstellen:

1 Im Menl Bearbeiten klicken Sie auf Objekte auswahlen, dann auf
Kurven.

2 Klicken Sie im Menl Volumenkorper auf Planare Kurve extrudieren,
dann auf Gerade.

3 Bei der Eingabeaufforderung Extrusionsabstand geben Sie 1 ein und
dricken Sie die Eingabetaste.

Die obere Kante des Volumenkorpers verrunden:

1 Klicken Sie im MenlU Volumenkdérper auf Kanten verrunden, dann auf
Kanten verrunden.

Andern Sie AktuellerRadius auf 0.25.

Wahlen Sie die Kanten um den oberen Teil des Volumenkdrpers aus und
driicken Sie die Eingabetaste.

Verschieben

Verwenden Sie Verschieben, um Objekte zu verschieben, ohne deren Ausrichtung oder GroBe zu verandern.

Option Beschreibung

Vertikal Verschiebt die ausgewahlten Objekte vertikal zur aktuellen Konstruktionsebene.
Ubung 36—Verschieben

1 Offnen Sie das Modell Verschieben.3dm.

2 Deaktivieren Sie Ortho und Rasterfang, damit Sie Objekte frei
verschieben kénnen.

3 Aktivieren Sie den Objektfang Zen.
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Verschieben unter Verwendung von Objektfdngen zur Platzierung:

links im Ansichtsfenster Drauf aus.
Klicken Sie im Menl
Transformieren auf Verschieben O

Bei der Eingabeaufforderung
Q

Wahlen Sie den kleinen Kreis unten \

Startpunkt fangen Sie die Mitte des

kleinen Kreises. n

Bei der Eingabeaufforderung Neuer
Standort fangen Sie die Mitte des
Bogens links unterhalb des Objekts.

Verschieben unter Verwendung von absoluten Koordinaten:

auf Verschieben.

Im Menl Bearbeiten klicken Sie auf /
Objekte auswadhlen, dann auf

Kurven.

Klicken Sie im Menl Transformieren :

Bei der Eingabeaufforderung - ——l=

Startpunkt fangen Sie das Ende der
Linie unterhalb des Objekts.

Bei der Eingabeaufforderung Neuer
Standort geben Sie 0,0 ein und
driicken Sie die Eingabetaste.

Das Linienende befindet sich genau am Punkt 0,0 im Ansichtsfenster Drauf.

Verschieben unter Verwendung von relativen Koordinaten:

1

Wahlen Sie den groBen Kreis mit der kleinen Ausbuchtung in der Mitte
des Objekts aus.

Sie werden diesen Kreis relativ zum Teil verschieben.
Klicken Sie im Meni Transformieren auf Verschieben.
Klicken Sie auf einen beliebigen Punkt im Ansichtsfenster Drauf.

Es ist meistens besser, wenn Sie in die Nahe des zu verschiebenden
Objekts klicken.

Bei der Eingabeaufforderung Neuer Standort geben Sie r0,-.25 ein und
dricken Sie die Eingabetaste.

Der Kreis wurde .25 Einheiten nach unten verschoben.
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Kopieren

Kopieren dupliziert ausgewahlte Objekte und platziert sie neu. Der Befehl kann wiederholt werden, um mehr als
eine Kopie im gleichen Befehlsprozess zu erstellen.

Option Beschreibung
Vertikal Kopiert die ausgewahlten Objekte vertikal zur aktuellen Konstruktionsebene.
AmOrt Dupliziert das Objekt am aktuellen Standort.

Ubung 37—Kopieren

Kopieren unter Verwendung von Objektfingen zum Platzieren:

1 Wahlen Sie den kleinen Kreis links unten im Objekt aus.

O
Klicken Sie im Menu Transformieren auf Kopieren 0O, Ce

Bei der Eingabeaufforderung Startpunkt fangen Sie die Mitte des
kleinen Kreises.

4 Bei der Eingabeaufforderung Neuer Standort fangen Sie die Mitte des
Bogens links oberhalb des Objekts.

5 Kilicken Sie, um das Objekt zu platzieren, und driicken Sie die O
Eingabetaste.

Mehrere Kopien machen:

Wahlen Sie den kleinen Kreis links unten im Objekt aus.

2 Klicken Sie im Meni Transformieren auf Kopieren. O
3 Bei der Eingabeaufforderung Startpunkt fangen Sie die Mitte des O
kleinen Kreises. OO0

4 Bei der Eingabeaufforderung Neuer Standort beginnen Sie mit der
Auswahl von Punkten auf dem Bildschirm.

Bei jedem Klicken wird ein Kreis an diese Stelle kopiert.
5 Dricken Sie die Eingabetaste, um den Befehl zu beenden.

Machen Sie die Kopien riickgangig.
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Riickgdangig machen und wiederholen

Wenn Sie einen Fehler gemacht haben oder das Resultat nicht zufriedenstellend ist, verwenden Sie den Befehl
Rickgangig. Wenn Sie ein riickgangig gemachtes Resultat wieder zurlickhaben wollen, verwenden Sie den Befehl

Wiederholen. Wiederholen stellt den zuletzt riickgdngig gemachten Befehl wieder her.

Rhino Maus

Schaltflaiche Schaltflache Befehl Beschreibung

o Linke Maustaste oder Rickgangig  LOscht die Aktionen des letzten Befehls.
Strg+Z

o Rechte Maustaste Wiederholen Stellt die Aktionen von Wiederholen wieder her.

oder Strg+Y

Die Anzahl riickgangig gemachter Aktionen kann in den Rhino Optionen auf der Seite Allgemein eingestellt

werden.

Wenn ein Befehl lber eine Option zum Riickgéangig machen verfligt, geben Sie R ein, um sie auszufihren, oder

klicken Sie auf Riickgéngig in der Befehlszeile.

Sie kdnnen den Befehl Riickgangig nicht verwenden, nachdem Sie eine Modelliersitzung beendet oder ein anderes

Modell geéffnet haben.

Drehen

Verwenden Sie Drehen, um Objekte in einer kreisférmigen Bewegung um einen Basispunkt zu verschieben. Fur
eine genaue Drehung geben Sie eine Zahl fir den Grad ein. Positive Zahlen drehen gegen den Uhrzeigersinn;

negative Zahlen, im Uhrzeigersinn.

Option Beschreibung

Kopieren Dupliziert das Objekt, wahrend es gedreht wird.

Ubung 38—Drehen

1 Wahlen Sie den groBen Kreis mit der kleinen
Ausbuchtung in der Mitte des Objekts aus.

2 Klicken Sie im Menl Transformieren auf

Drehen D? G

3 Bei der Eingabeaufforderung Mitte der
Rotation fangen Sie den Mittelpunkt des
Kreises.

4 Bei der Eingabeaufforderung Winkel geben Sie -
28 ein und driicken Sie die Eingabetaste.
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Gruppieren

Mit dem Befehl Gruppieren kdnnen alle Elemente einer Gruppe als eine Einheit ausgewahlt werden. Sie kdnnen
dann Befehle auf die ganze Gruppe anwenden.

Rhino Maus

Schaltfliche  Schaltflache Befehl Beschreibung

& Linke Maustaste Gruppieren Erzeugt eine Gruppe aus ausgewdhlten Objekten.
oder Strg+G

o Linke Maustaste GruppeAufldsen Lést Gruppe auf.

ce oder
Strg+Umschalt+G

t% Linke Maustaste ZurGruppeHinzufligen Objekte einer Gruppe hinzufligen.
Linke Maustaste AusGruppeEntfernen Objekte aus einer Gruppe entfernen.

%
&

Linke Maustaste GruppennamenDefinieren Gruppen benennen.

Ubung 39—Gruppierung

Ausgewaidhlte Objekte gruppieren:

1

2

Wahlen Sie die beiden Kreise aus, die Sie platziert haben.

c3

Klicken Sie im Meni Bearbeiten auf Gruppen, dann auf Gruppieren

Objekte einer Gruppe hinzufiigen:

1

Wahlen Sie die Polylinie links, den

Originalkreis und den Kreis mit der o

Ausbuchtung in der Mitte aus.

Geben Sie in der Befehlszeile

ZurGruppeHinzufiigen ein oder klicken

Sie auf das Symbol

ZurGruppeHinzufiigen & in der O O O

Werkzeugleiste Gruppierung, dann
driicken Sie die Eingabetaste.

Bei der Eingabeaufforderung Gruppe
auswahlen wahlen Sie einen der Kreise
in der vorherigen Gruppe aus.

Die Objekte sind nun Teil der Gruppe.
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Ein Objekt aus einer Gruppe entfernen:

1 Geben Sie in der Befehlszeile AusGruppeEntfernen ein oder klicken Sie
auf das Symbol AusGruppeEntfernen C't! in der Werkzeugleiste
Gruppierung.
2 Bei der Eingabeaufforderung Objekte zum Entfernen aus der Gruppe
auswahlen wahlen Sie den Kreis mit der Ausbuchtung aus, dann driicken O O
Sie die Eingabetaste.
Der Kreis wird aus der Gruppe entfernt.
Spiegeln

Der Befehl Spiegeln erzeugt eine Kopie der Objekte, die um eine bestimmte Achse in der Konstruktionsebene
umgedreht werden.

Ubung 40—Spiegeln

1
2

Wahlen Sie die Gruppe aus.

Klicken Sie i_m Menl Transformieren auf
Spiegeln ﬂl}

Bei der Eingabeaufforderung Anfang der
Spiegelebene geben Sie 0,0 ein oder
fangen Sie das Ende der Linie unten
rechts des Teils.

Schalten Sie Ortho ein und klicken Sie
direkt oberhalb des vorherigen Punktes.

Da Sie eine Gruppe gespiegelt haben,
erhalten Sie zusatzlich zur Spiegelkopie
auch zwei Gruppen.

Verbinden

Der Befehl Verbinden verbindet Kurven, die an einem gemeinsamen Ende aufeinandertreffen und eine einzelne
Kurve bilden. Dieser Befehl kann Kurven, die sich nicht berihren, verbinden, wenn Sie diese nach Befehlsstart

auswahlen. Wenn Sie Kurven, die sich nicht beriihren, auswahlen, erscheint ein Dialogfenster mit der Frage, ob
die Lucke geflillt werden soll.

Ubung 41—Verbinden

1

2 Klicken Sie im Menl Bearbeiten auf Verbinden ﬁ%ﬁ‘

Wahlen Sie die zwei Polylinien aus.

O
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Skalieren

Der Befehl Skalieren andert die GréBe bestehender Objekte, nicht aber ihre Form. Dieser Befehl skaliert
dreidimensionale Objekte gleichmaBig entlang aller drei Achsen. Es gibt auch zweidimensionale, eindimensionale
und ungleichmaBige Skalierungsbefehle.

Option Beschreibung

Kopieren Behalt das Objekt bei, wahrend ein neues skaliertes Objekt erstellt wird.

Skalierungsfaktor Weist dem Skalierungsfaktor einen Wert zu. Kleiner als eins verkleinert die GrdBe, groBer als eins vergréBert
sie.

Ubung 42—Objekte skalieren

1 Im Menl Bearbeiten klicken Sie auf Objekte auswahlen, dann auf

Kurven.

2 Klicken Sie im Meniu Transformieren auf Skalieren, dann auf 2D- 6) o)
Skalieren |{|

3 Bei der Eingabeaufforderung Ursprungspunkt geben Sie 0 ein und driicken
Sie die Eingabetaste. © O (O e)

4 Bei der Eingabeaufforderung Skalierungsfaktor geben Sie .75 ein und
dricken Sie die Eingabetaste.

Das ganze Teil wurde auf 75 Prozent seiner urspriinglichen GroBe skaliert.

2D-Skalieren unter Verwendung der Option Referenzpunkit:

1 Wahlen Sie den Kreis mit der Ausbuchtung aus.
2 Kilicken Sie im Meni Transformieren auf I
Skalieren, dann auf 2D-Skalieren. =
3 Bei der Eingabeaufforderung Ursprungspunkt 1
fangen Sie die Mitte des Kreises. =
ad

4 Bei der Eingabeaufforderung Erster
Referenzpunkt fangen Sie den Quadranten des
Kreises.

Der Radius des Kreises mit der Ausbuchtung
dient als Referenz flir den Skalierungsfaktor.

5 Bei der Eingabeaufforderung Zweiter Referenzpunkt geben Sie 1.375 ein
und dricken Sie die Eingabetaste.

Der Kreis verfligt nun Uber einen gréBeren Radius von 1.375.
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Einen Volumenkorper erstellen:

1 Im Menl Bearbeiten klicken Sie auf Objekte auswahlen, dann auf
Kurven.

2 Klicken Sie im Meni Volumenkorper auf Planare Kurven extrudieren,
dann auf Gerade.

3 Bei der Eingabeaufforderung Extrusionsabstand geben Sie 1 ein und
dricken Sie die Eingabetaste.

In 3D skalieren:

1 Klicken Sie im MenlU Bearbeiten auf Objekte auswahlen, dann auf
Flachenverbdnde.

2 Klicken Sie im Menl Transformieren auf Skalieren, dann auf 3D-

Skalieren

3 Bei der Eingabeaufforderung Ursprungspunkt geben Sie 0 ein und driicken
Sie die Eingabetaste.

4 Bei der Eingabeaufforderung Skalierungsfaktor geben Sie 1.5 ein und
dricken Sie die Eingabetaste.

Der Volumenkérper ist in jede Richtung groBer.

Eindimensional skalieren:

1 Klicken Sie im Meni( Bearbeiten auf
Objekte auswadhlen, dann auf
Flachenverbande.

2 Klicken Sie im MenlU Transformieren auf
O

Skalieren, dann auf 1D-Skalieren B .

3 Bei der Eingabeaufforderung
Ursprungspunkt geben Sie 0 ein und
dricken Sie die Eingabetaste.

4 Bei der Eingabeaufforderung Erster
Referenzpunkt fangen Sie den
lotrechten Punkt am oberen Teil.

5 Bei der Eingabeaufforderung Zweiter Referenzpunkt geben Sie .5 ein und driicken Sie die Eingabetaste.
Das Objekt ist halb so dick.

Bearbeitung mit Gumball

Gumball zeigt ein Widget auf einem ausgewdhlten Objekt an, das eine direkte Bearbeitung ermdéglicht. Anhand
von Gumball ist eine Verschiebung, Skalierung und Drehung von Umformungen um den Gumball-Ursprung
maoglich.

Klicken Sie auf das Feld Gumball in der Statuszeile.
B Standard Rasterfang | Ortho | Planar | Ofang  SmartTragck = Gumball | Historie aufnehmen | Filter
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Gumball-Operationen:

e Gumball-Pfeile ziehen, um das Objekt zu verschieben.

e Skalierungsgriffe (Vierecke) ziehen, um das Objekt in eine Richtung zu skalieren.

e Bogen ziehen, um das Objekt zu drehen.

e Bei Beginn des Ziehens Alt driicken, um den Kopiermodus umzuschalten.

e Auf einen Kontrollgriff klicken, um einen numerischen Wert einzugeben.

e Umschalttaste wahrend des Skalierens gedriickt halten, um eine 3D-Skalierung zu erzwingen.

Gumball-Steuerungen

1. Achsenebenenindikator
2. Freier

Verschiebungsursprung
3. Menuball

Verschiebungspfeile,

4. X Verschieben,
5. Y Verschieben
6. Z Verschieben

Drehbogen
7. X Drehen
8. Y Drehen
9. Z Drehen

Skalierungsgriffe

10. X-Skala
11. Y-Skala
12. Z-Skala
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Ubung 43—Gumball-Grundlagen

Geometrie mit Gumball verschieben:

In dieser Ubung werden wir Gumball-Pfeile ziehen, um ein Objekt zu verschieben. Es sind 3 Pfeile vorhanden: x
(rot), y (grian) und z (blau).

1 Offnen Sie das Modell Gumball.3dm.

2 Heben Sie den Kegel im
Ansichtsfenster Drauf hervor.

3 Ziehen Sie den roten Pfeil, um das
Objekt in die positive x- oder in die
negative x-Richtung zu verschieben.

4 Ziehen Sie den griinen Pfeil, um das
Objekt in die positive y- oder in die
negative y-Richtung zu verschieben.

5 Heben Sie den Kegel im Ansichtsfenster Front hervor.

Ziehen Sie den blauen Pfeil, um das Objekt in die positive z- oder in die
negative z-Richtung zu verschieben.

7 Riickgangig so viele Male ausfiihren, bis Sie zum Originalmodell
gelangen.

8 Heben Sie den Kegel im
Ansichtsfenster Front hervor.

9 Klicken Sie auf x Pfeil verschieben
(rot), um einen numerischen Wert von
1 einzugeben.

Der Kegel wird um 1 Einheit nach
rechts verschoben.
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10 Wiederholen Sie dies flr y Pfeil
verschieben und z Pfeil
verschieben.

Objekte mit Gumball kopieren:

In dieser Ubung werden Sie Objekte mit Gumball ziehen und die Alt-Taste driicken, nachdem Sie zu ziehen
begonnen haben, um den Kopiermodus umzuschalten.

1 Heben Sie den Kegel im
Ansichtsfenster Drauf hervor.

2 Ziehen Sie den roten Pfeil, um das
Objekt in die positive x- oder in die
negative x-Richtung zu verschieben.

3 Wahrend Sie noch ziehen driicken Sie
die Alt-Taste.

Es erscheint ein Pluszeichen auf der
rechten Seite des roten Pfeils.

Wenn Sie die Maustaste loslassen,
wird eine Kopie des Objekts erzeugt.

4 Heben Sie die beiden Kegel im
Ansichtsfenster Drauf hervor.

5 Ziehen Sie den griinen Pfeil, um das
Objekte in die positive y- oder in die
negative y- Richtung zu verschieben.

6 Wahrend Sie noch ziehen driicken Sie
die Alt-Taste.

Es erscheint ein Pluszeichen auf der
rechten Seite des griinen Pfeils.

Wenn Sie die Maustaste loslassen,
wird eine Kopie des Objekts erzeugt.

7 Riickgangig so viele Male ausfiihren,
bis Sie zum Originalmodell gelangen.
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Objekte mit Gumball drehen:

Ziehen Sie Bogen, um das Objekt zu drehen.

1 Heben Sie den Kegel im Ansichtsfenster Drauf hervor.

2 Drlcken Sie die Maustaste und ziehen Sie entlang des blauen Bogens,
um den Kegel zu drehen.

3 Machen Sie das Ansichtsfenster Rechts aktiv.

Driicken Sie die Maustaste und ziehen Sie entlang des griinen Bogens,
um den Kegel zu drehen.

5 Riickgangig so viele Male ausfiihren, bis Sie zum Originalmodell
gelangen.

Skalieren mit Gumball

e Skalierungsgriffe (Vierecke) ziehen, um das Objekt in eine Richtung zu skalieren.

e Klicken Sie auf einen Kontrollgriff (Vierecke), um einen numerischen Wert einzugeben.
e Umschalttaste wahrend des Skalierens gedrickt halten, um eine 3D-Skalierung zu erzwingen.

Objekte mit Gumball skalieren:

1 Heben Sie den Kegel im
Ansichtsfenster Drauf hervor.

2 Ziehen Sie den roten
Skalierungsgriff (Viereck), um das
Objekt zu skalieren.

Lassen Sie die Maustaste los, um die
Skalierung zu vervollstandigen.

3 Heben Sie einen Kegel im
Ansichtsfenster Front hervor.

4 Ziehen Sie den blauen
Skalierungsgriff (Viereck) nach
unten, um das Objekt in die Hohe zu
vergroéBern.

Lassen Sie die Maustaste los, um die
Skalierung zu vervollstandigen.
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5

Klicken Sie auf eine Kontrollgriff
(Viereck) und geben Sie einen
numerischen Wert oder einen
Skalierungsfaktor wie .75 ein.

Heben Sie den Kegel im
Ansichtsfenster Front hervor.

Bei gedriickter Umschalttaste ziehen

Sie den roten Skalierungsgriff

(Viereck), um das Objekt einheitlich in
die x-, y- und z-Richtung zu skalieren.

Lassen Sie die Taste los, um die
Skalierung zu vervollstandigen.

Riickgdngig so viele Male ausfiihren,
bis Sie zum Originalmodell gelangen.

Gumball-Widget neu platzieren

Anhand von Gumball ist eine Verschiebung, Skalierung und Drehung von Umformungen um den Gumball-
Ursprung maglich.

1

Heben Sie den Kegel im
Ansichtsfenster Front hervor.

Klicken Sie mit der linken
Maustaste auf das Gumball-
Menu (Kreis).

Klicken Sie auf Gumball
verlagern.

Mit aktiviertem Ofang
Endpunkt klicken Sie oben auf
den Kegel und driicken Sie die
Eingabetaste.

Der Gumball-Ursprung
befindet sich nun auf dem
oberen Teil des Kegels. Alle
Bearbeitungsoperationen
werden nun bezlglich des
neuen Ursprungs ausgefihrt.

Gumball verlagern

Gumball zuricksetzen

An KEbene ausrichten
An Objekt ausrichten
An Welt ausrichten

Ziehen mit Ofang
Weiches Zichen

Zugstarke definieren <100%>

Einstellungen...

F

Gumball verlagern

Gumball zurticksetzen

@ An KEbene ausrichten
An Objekt ausrichten
An Welt ausrichten

Ziehen mit Ofang
@ Weiches Zichen

Zugstirke definieren <100%:>

Einstellungen...

r
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5 Klicken Sie auf den blauen Bogen.

Es erscheint eine Textbox. Sie
kdnnen einen Drehwinkel in diese
Box eingeben, um ein Objekt in
einem genauen Winkel zu drehen.

6 Geben Sie 90 ein und driicken Sie die
Eingabetaste.

Der Kegel wird genau um 90 Grad in

den Gegenuhrzeigersinn gedreht.

Ubung 44—Praktische Ubung mit Gumball

Gumball-Ubung:

1 Im Ebenen-Panel fiihren Sie folgendes aus:
Stellen Sie die aktuelle Ebene als Standard
ein.

Deaktivieren Sie die Ebene Kegel.
Aktivieren Sie die libergeordnete Ebene
Puzzle.

Die Ebene Puzzle enthalt
Unterebenen. Wenn die
Ubergeordnete Ebene Puzzle
aktiviert oder deaktiviert wird,
beeinflusst dies die Sichtbarkeit
der Unterebenen.

Anmerkung:

Rhinoceros {E}
o
DhXaedT0H »#@

Name
‘Standgird

e

ENODOEDEEEN
©w
&

= Puzzle
Teil 1
Teil 2
Teil 2
Tei 4
(Teil 5
el 6
Bemer.
Text
Fertig...

<0 w0« w0 e el oD «D o0 ol
0,0,0,0,0,0,0, 0, 0,

Cal
o,
|
g
LA 2 XeR R0 B2 2 3L

Untergeordnete Ebenen

2 Im Menl Ansicht wahlen Sie Zoom, dann Zoom Alles bildfiillend (Strg+Al/t+B), um die Puzzleteile zu

sehen.

3 In der Statusleiste aktivieren Sie Ortho
und Raster fang. Als nachstes klicken Sie

Rhino-Optionen

. =- Dokumenteigenschaft: - _
mit der rechten Maustaste auf Rasterfang - Anmerkfn'g - e A R )
und klicken Sie auf Einstell ungen. - Bemerkungen () Nur an aktives Ansichtsfenster (Perspective)
[#- Einheiten @) Alle Ansichtsfenster
4 Geben Sie flir Fangabstand einen Wert "";:';90“”5“ - L
. { i Raster F 1schaften
von 0.05 ein. - Rendering Rasterinienzahl: 350.0
H : ¢ [+ Rhino-Renderer -
5 Kl |Cken Sie auf OK. .. Web-Browser Nebenrastedinien alle: 0.2 Zoll
= Rhino-Optionen Hauptrasterinien alle: 5 = Nebenrasterinien
... Aktualisierungen und Statisti R
. . Al - )
Hinweis: Rasterfang, Ortho und Gumball  Algomen [ Rasterinien anzeigen
sollten sich alle in der Statusleiste 5 Ansicht | [] Rasterachsen anzeigen
. .. Buswahlmeni E Symbol fir Weltachsen anzeigen
befl nden. - Bibliotheken
(- Dateien Rasterfang
(- Erscheinung Fangabstand: 0.05 Zall
[+~ Kontextmeni
- | eeraufprozessor
L
134 Robert McNeel & Associates



GEOMETRIE BEARBEITEN

Die Puzzleteile neu platzieren:

1 Heben Sie den das rote Teil 1 des
Puzzles im Ansichtsfenster Front
hervor.

2 Klicken Sie mit der linken Maustaste

auf den Gumball-Meniimarker m

(Kreis). z Z End
3 Klicken Sie auf Gumball verlagern. Lx Lx

Mit aktiviertem Ofang Endpunkt
klicken Sie auf die untere linke Ecke
des Teils.

5 Halten Sie die Taste gedriickt und
ziehen Sie entlang des blauen Bogens,
um Teile um 90 Grad zu drehen.

Die weiteren Puzzleteile drehen und verschieben:

Wiederholen Sie diese Schritte fiir die Teile 3, 5, 6
1 Verschieben Sie mit Gumball

2 Verlagern Sie den Gumball-Ursprung.

3 Drehen Sie mit Gumball

Verwenden Sie das entsprechende Ansichtsfenster fiir die Drehung.

Hinweis: Drehen Sie Teil 3 im Ansichtsfenster Front, drehen Sie Teile 5 und 6 im Ansichtsfenster Rechts.

Puzzle Teil 3
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Puzzle Teil 5

Puzzle Teil 6

4 Verwenden Sie nun Gumball, um das endgliltige Teil 4 in seine Position oben auf die Box anhand des
Achsenebenenindikators zu verschieben.

Ziehen Sie anhand des Ebenensymbols, um die Bewegung an diese Ebene zu beschranken.
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Trimmen

Trimmen schneidet und |6scht Teile eines Objekts, damit es genau am Schnittpunkt zu einem anderen Objekt
endet.

Ubung 45—Trimmen

In dieser Ubung werden wir die Schnittobjekte vorher auswéhlen.

Kurven trimmen:
1 Offnen Sie das Modell Trimmen-Teilen.3dm.

2 Deaktivieren Sie Gumball.

3 Zoomfenster Q um das Raster in der
unteren linken Ecke des Ansichtsfensters
Drauf.

4 Nehmen Sie eine Vorauswahl der
Schnittobjekte vor, indem Sie die zwei
auBeren vertikalen Linien im Raster
auswahlen.

5 Klicken Sie im Menl Bearbeiten auf b k
Trimmen ':g'

6 Wahlen Sie die horizontalen Linien an ihren
linken und rechten Enden aus.

Die Linien werden bis an die Schnittkanten
getrimmt.

7 Dricken Sie die Eingabetaste.

Flachen trimmen:

1 Zoomfenster um eine Kugel und Flache im
Ansichtsfenster Perspektive.

2 Wahlen Sie die Flache, welche die Kugel im
Ansichtsfenster Perspektive schneidet, als
Schnittobjekt aus.

3 Klicken Sie im Menl Bearbeiten auf
Trimmen.

4 Wahlen Sie fir Objekt zum Trimmen die rechte Seite der Kugel.
Die Kugel wird an der Flache getrimmt.

5 Dricken Sie die Eingabetaste.
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Teilen

Unterteilt Objekte in Teile, wobei andere Objekte als Schnittwerkzeuge verwendet werden. Der Befehl Teilen teilt

das Objekt an dem Punkt, an dem es das Schnittobjekt schneidet, 16scht aber nichts.

Ubung 46—Teilen

In dieser Ubung werden wir das Objekt oder die Objekte, die geteilt werden, vorher auswahlen.

Eine Kurve teilen:

Zoomfenster um die geschlossene Kurve in
der unteren rechten Ecke des
Ansichtsfensters Drauf.

Wahlen Sie die geschlossene Kurve aus.
Klicken Sie im Menl Bearbeiten auf Teilen
=2

Wahlen Sie die Linien aus und dricken Sie
die Eingabetaste.

Die Kurve wird in vier Kurven geteilt,
genau an den Punkten, an denen die Linien
sie schneiden.

Eine Flache teilen:

1

2

3

Klicken Sie im Menil Ansicht auf Zoom,
dann auf Zoom Alles bildfiillend.

Wahlen Sie die Flache aus, die sich mit der
Kugel schneidet.

Klicken Sie im Menl Bearbeiten auf Teilen.

Wahlen Sie die Kugel aus und driicken Sie
die Eingabetaste.

Die Kugel wird in zwei Halften geteilt,
genau an den Punkten, an denen die
Flache sie schneidet.

-
o
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Verldngern

Der Befehl Verlangern verlangert ein Objekt, damit es genau am Schnittpunkt zu einem anderen Objekt endet. Sie
kénnen auch ein Objekt verlangern, wenn kein Schnitt vorhanden ist.

Ubung 47—Verlingern

1

2

10

11
12

13

Offnen Sie das Modell Verlangern.3dm.

Klicken Sie im Meni Kurve auf Kurve verlangern, dann auf Kurve verlangern

[« =TT T

Wahlen Sie fir die Begrenzungsobjekte die Linie links und die Kurve rechts aus.

Bei der Eingabeaufforderung Zu verlangernde Kurve auswahlen klicken Sie in

der Befehlszeile auf Typ=Urspriinglich.
Wechseln Sie auf Typ=Linie.

Wahlen Sie beide Enden der oberen Linie und das
linke Ende von zwei Kurven aus.

Kurve und Linie werden verlangert und berthren die
Begrenzung. Die Verlangerung ist ein gerades
Segment.

Bei der Eingabeaufforderung Zu verlangernde
Kurve auswadhlen klicken Sie in der Befehlszeile auf
Typ=Linie.

Wechseln Sie auf Typ=Bogen.
Wahlen Sie das rechte Ende der mittleren Kurve aus.

Die Kurve wird mit einem tangentialen Bogen
verlangert und berlhrt die Begrenzung.

Bei der Eingabeaufforderung Zu verlangernde
Kurve auswadhlen klicken Sie in der Befehlszeile auf
Typ=Bogen.

Wechseln Sie auf Typ=WeicherUbergang.
Wahlen Sie die rechte Seite der unteren Kurve aus.

Die Kurve wird mit einer krimmungsstetigen (G2)
Verlangerung verlangert und berihrt die
Begrenzung.

Driicken Sie die Eingabetaste, um den Befehl zu
beenden.

T b
T
{\&

=\
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/—\
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/—\
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Verliangerung mit einer definierten Linge vornehmen:

1

Klicken Sie im Mend Kurve auf Kurve verldngern,
dann auf Kurve verldngern.

Bei der Eingabeaufforderung Begrenzungsobjekte
auswaihlen oder Lidnge der Verlangerung
eingeben. Eingabetaste fiir dynamisches
Verldngern driicken geben Sie 4 ein und dricken
Sie die Eingabetaste.

Wahlen Sie das obere Ende der Kurve rechts aus.
Die Kurve wird genau um 4 Einheiten verlangert.

Driicken Sie die Eingabetaste, um den Befehl zu
beenden.

Eine Kurve dynamisch verlangern:

1

Klicken Sie im Menl Kurve auf Kurve verldngern,
dann auf Kurve verldngern.

Bei der Eingabeaufforderung Begrenzungsobjekte
auswaihlen oder Liange der Verlangerung
eingeben. Eingabetaste fiir dynamisches
Verldngern driicken driicken Sie die Eingabetaste
flr eine dynamische Verlangerung.

Wahlen Sie das untere Ende der Kurve rechts aus.

Die Kurve wird mit dem Mauszeiger weiter gefuhrt.

Klicken Sie, um die Verlangerung zu beenden.

Driicken Sie die Eingabetaste, um den Befehl zu
beenden.

An eine Flache verlangern:

1 Klicken Sie im Meni Kurve auf Kurve [ EEE——
verlangern, dann auf Kurve
verlangern.
2 Wahlen Sie flr die
Begrenzungsobjekte den Zylinder
links und die Flache rechts aus.
3 Dricken Sie die Eingabetaste.
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Stellen Sie Typ=Bogen ein.
5 Wahlen Sie beide Enden der Linie und der Kurve aus.

Die Kurven werden bis zur Flache des Zylinders und der Flache
verlangert.

Versatz

Durch Versetzen wird ein Objekt parallel oder konzentrisch zu einem anderen Objekt erzeugt. Verwenden Sie
diesen Befehl, um spezialisierte Kopien zu erzeugen, wie parallele Linien, konzentrische Kreise und Bogen, durch
bestimmte Punkte oder an vordefinierten Abstanden.

Ubung 48—Versetzen

Offnen Sie das Modell Versatz.3dm.

Maximieren Sie das Ansichtsfenster Drauf.

Wahlen Sie die Linie aus.
Klicken Sie im MenlU Kurve auf Versatz, dann ﬂ=‘
auf Parallelkurve :?6
5 Bei der Eingabeaufforderung Seite zum
Versetzen klicken Sie auf die rechte Seite der

Linie.

A W N =

Eine parallele Linie wird erzeugt.

Mit der Option Durch Punkt versetzen:

Aktivieren Sie den Objektfang End.

1

2 Wahlen Sie den Kreis aus.

3 Klicken Sie im Menil Kurve auf Versatz,
dann auf Parallelkurve.

4 Bei der Eingabeaufforderung Seite zum x = \
Versetzen klicken Sie in der Befehlszeile End
auf DurchPunkt.

5 Fir DurchPunkt fangen Sie das untere

rechte Ende der eben versetzten Linie.

Es wird ein konzentrischer Kreis
erzeugt, der durch den Endpunkt der
Linie verlauft.
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Eine Polylinie mit spitzen Ecken versetzen:

Wahlen Sie die Polylinie aus.
Klicken Sie im Menl Kurve auf Versatz, dann auf Parallelkurve.

Geben Sie 1 ein und driicken Sie die Eingabetaste, um den Versatzabstand zu
andern.

Bei der Eingabeaufforderung Seite zum Versetzen klicken Sie innerhalb der
Polylinie.

Es wird eine parallele Kopie der Polylinie mit spitzen Ecken erzeugt.

Eine Polylinie mit runden Ecken versetzen:

u H W N =

Wahlen Sie die Polylinie aus.

Klicken Sie im Menl Kurve auf Versatz, dann auf Parallelkurve.
Klicken Sie in der Befehlszeile auf Eckpunkt=Spitz.

Wechseln Sie den Typ auf Eckpunkt=Rund.

Klicken Sie auBerhalb der Polylinie.

Es wird eine parallele Kopie der Polylinie erzeugt, deren Ecken mit Bogen
verrundet sind.

Weitere Optionen fiir die Eckpunkte sind WeicherUbergang und Fasen.
WeicherUbergang erzeugt eine tangentiale Kurve, die einen weicheren
Ubergang als ein Bogen an jedem Scheitelpunkt aufweist, wahrend Fasen an
jedem Scheitelpunkt eine Fase erzeugt.

Eine Kurve auf beiden Seiten versetzen:

A W N =

Wahlen Sie die Freiformkurve aus.
Klicken Sie im Menil Kurve auf Versatz, dann auf Parallelkurve.
Klicken Sie in der Befehlszeile auf BeideSeiten.

Bei der Eingabeaufforderung Seite zum Versetzen klicken Sie auf eine Seite der
Kurve.

Es werden Freiformkurven auf beiden Seiten der ausgewahlten Kurve erzeugt.
Wiederholen Sie diesen Vorgang fir den Bogen.

Es werden konzentrische Bogen auf beiden Seiten des ausgewahlten Bogens
erzeugt.
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Eine Kurve auf beiden Seiten mit Deckflachen versetzen:

Wahlen Sie den Bogen aus.
Klicken Sie im Meni Kurve auf Versatz, dann auf Parallelkurve.
Klicken Sie in der Befehlszeile auf Deckfldache, dann klicken Sie auf Rund.

Klicken Sie in der Befehlszeile auf BeideSeiten.

u H W N =

Bei der Eingabeaufforderung Seite zum Versetzen klicken Sie auf eine Seite der
Kurve.

Es werden konzentrische Bogen auf beiden Seiten des ausgewahlten Bogens
erzeugt, mit einem gerundeten Endstlick, das die Versatzkurven verbindet.

Eine Parallelflache erzeugen:
1 Wahlen Sie eine der offenen Flachen aus.

2 Klicken Sie im Menl Flache auf Parallelflache % .

3 Platzieren Sie den Mauszeiger Uber die Flache und klicken Sie mit der linken
Maustaste, um die Versatzrichtung zu dndern.

4 Dricken Sie die Eingabetaste.

Die Flache wird in die Richtung der Pfeile versetzt.
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Eine Flache zu einem Volumenkdrper versetzen:

Wahlen Sie die andere offene Flache aus.
Klicken Sie im Meni Flache auf Parallelflache.
Klicken Sie auf die Flache, um die Normalenrichtung, falls nétig, zu andern.

Wahlen Sie die Option Volumenkorper.

u H W N =

Driicken Sie die Eingabetaste, um die Versatzflache und die nétigen Flachen
flir den Volumenkorper zu erzeugen.

Einen Flachenverband versetzen:

Beim Versatz von Flachenverbdanden werden keine gewlinschten Resultate erhalten. In diesem Beispiel werden wir
einige der Probleme ansprechen.

Wahlen Sie den Zylinder aus.

2 Klicken Sie im Menl Flache auf
Parallelflache.

Die Normalen auf einem
geschlossenen Flachenverband
werden immer nach auBen
zeigen.

3 Wahlen Sie Abstand und geben
Sie 1 ein.

4 Wahlen Sie Eckpunkte=Rund.
Driicken Sie die Eingabetaste.

Jede Flache des Flachenverbands
wird als separate Flache versetzt,
dann verldngert oder verrundet
und als Volumenkérper
verbunden.

5 Fiihren Sie den Befehl
Riickgdngig aus. Wiederholen Sie
und wahlen Sie Eckpunkte=Spitz.

[ )
Objektbeschreibung ==l
B

Flachenverband j-)
Identifikation: ef6a3159-ff9a-421b-ab31-441bbaf11747 (34)
Ebenenname: Default
Rendermaterial:

Quelle = von Ebene
Verzeichnis = -1
Geometrie®

Gltiger Flachenverband. L
Geschlossener solider Flachenverband mit 4 Flachen.
RdrieriZari.

10 mannigfaltige Kanten
Kantentoleranzen: 0.000 bis 0.000

Mittel = 0.000 Durchschnitt = 0.000
Scheitelpunkttoleranzen: Alle 0.000
Rendernetz: 4 schnelle Polygonnetze 266 Scheitelpunkte ||
Analysenetz: Keines

Was Sie in beiden Fallen erhalten
ist ein Volumenkérper innerhalb
eines Volumenkdérpers.

Hinweis:
Verwenden Sie den Befehl
ObjektInfo, um zu bestdtigen, dass
es sich beim versetzten ) ,
Flachenverband um einen [ eskopieren | [ speichem urter.. | [ Scnleten I/
geschlossenen Volumenkdrper -
handelt.

4 n ] 3

144 Robert McNeel & Associates



GEOMETRIE BEARBEITEN

Einen Flachenverband verschalen:

1 Fuhren Sie den Befehl Riickgangig
aus.

2 Wahlen Sie den Zylinder aus.
3 Geben Sie in der Befehlszeile Schale
ein.

4 Bei der Eingabeaufforderung Seiten
auswahlen... wahlen Sie den oberen
Zylinderteil aus und driicken Sie die
Eingabetaste.

Die Flache wird entfernt und der
Rest wird nach innen versetzt, wobei

die duBeren Teile der entfernten
Flache verwendet werden, um die
inneren und duBeren Teile zu
verbinden.

Anordnen

Verwenden Sie Anordnen, um mehrfache Kopien von ausgewahlten Objekten zu machen. Rechteckige Anordnung
stellt Objekte in Reihen und Spalten dar. Polare Anordnung kopiert Objekte in einem Kreis um einen Mittelpunkt.

Ubung 49—Polare Anordnung
Eine polare Anordnung erstellen:

Offnen Sie das Modell Anordnen.3dm.

2 Wahlen Sie den kleinen Kreis im
Ansichtsfenster Drauf aus.

3 Klicken Sie im Menl Transformieren auf

O +

Anordnen, dann auf Polar “d

4 Bei der Eingabeaufforderung Mitte der
polaren Anordnung fangen Sie die Mitte des
groBen Kreises.

5 Bei der Eingabeaufforderung Anzahl
Elemente geben Sie 10 ein und driicken Sie
die Eingabetaste.

6 Bei der Eingabeaufforderung Zu fiillender
Winkel Uberpriifen Sie, ob der Winkel auf 360
eingestellt ist, dann dricken Sie die
Eingabetaste.

Der kleine Kreis wird um den groBen Kreis angeordnet.
7 Speichern Sie Ihr Modell.

Sie missen fir die Zahl der Anordnungen das Original und die Kopien miteinbeziehen.

Robert McNeel & Associates
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Die Form fiir die Sadule erstellen:

Wahlen Sie die Kreise mit einem Fenster aus.

2 Klicken Sie im Meni Kurve auf
Bearbeitungswerkzeuge fiir Kurven, dann
auf Boolesche Kurve.

3 Bei der Eingabeaufforderung Innerhalb
Bereiche klicken zum Behalten klicken Sie
innerhalb der groBen Kurve.

Das Innere des Kreises auBer den kleinen
Kreisen wird schattiert.

4 Klicken Sie in der Befehlszeile auf
EingabeLdschen, dann auf Alles, dann
dricken Sie die Eingabetaste.

Die Sdule erzeugen:

1 Wahlen Sie die neue Polykurve aus.

2 Klicken Sie im Menl Volumenkoérper auf Planare Kurve extrudieren, dann
klicken Sie auf Gerade.

3 Bei der Eingabeaufforderung Extrusionsabstand geben Sie 14 ein und
dricken Sie die Eingabetaste.

Eine partielle polare Anordnung erzeugen:

Aktivieren Sie die Ebene SaulenfuB.

1

2 Wahlen Sie den SaulenfuB3, die Saule und den Saulenkopf aus.

3 Kilicken Sie im Meniu Bearbeiten auf Gruppen, dann auf Gruppieren.
Die drei Teile werden zu einer Gruppe vereint.

4 Wahlen Sie die Gruppe aus.

5 Klicken Sie im Menl Transformieren auf Anordnen, dann auf Polar.

6

Bei der Eingabeaufforderung Mitte der polaren Anordnung geben Sie 0
ein und dricken Sie die Eingabetaste.

7 Bei der Eingabeaufforderung Anzahl Elemente geben Sie 6 ein und
dricken Sie die Eingabetaste.

8 Bei der Eingabeaufforderung Zu fiillender Winkel geben Sie -180 ein
und drlicken Sie die Eingabetaste.

Sechs Saulen werden so angeordnet, dass sie 180 Grad in die negative
Richtung fillen.
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Eine rechteckige Anordnung erstellen:

[y

9

10 Aktivieren Sie alle Ebenen, um das Resultat zu sehen.

Wihlen Sie die gleiche Saulengruppe wie in der letzten Ubung aus.

Im Menl Transformieren klicken Sie auf Anordnen, dann auf
ooog
Rechtwinklig 988
Bei der Eingabeaufforderung Anzahl in X-Richtung geben Sie 4 ein und
driicken Sie die Eingabetaste.

Bei der Eingabeaufforderung Anzahl in Y-Richtung geben Sie 4 ein und
driicken Sie die Eingabetaste.

Bei der Eingabeaufforderung Anzahl in Z-Richtung geben Sie 1 ein und
dricken Sie die Eingabetaste.

Bei der Eingabeaufforderung X-Abstand geben Sie 12 ein und driicken
Sie die Eingabetaste.

Bei der Eingabeaufforderung Y-Abstand geben Sie 12 ein und driicken
Sie die Eingabetaste.

Die Saulen sind sichtbar.

Jetzt kdnnen Sie die Anzahl in jede Richtung oder den Abstand @ndern.

Wenn Sie eine Anderung vornehmen missen, klicken Sie auf die
Option in der Befehlszeile und nehmen Sie die Anpassung vor.

Zum Akzeptieren driicken Sie die Eingabetaste .
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Ubung 50—Praktische Ubung

1 Beginnen Sie ein neues Modell mit der Vorlage Kleine Objekte - Zoll.3dm. Speichern Sie es als Dichtring1.

Q- S

2 Verwenden Sie die Befehle Kreis, Bogen, Trimmen, Verrunden und Verbinden, um das angezeigte Teil zu

D)

a
s

3.5

3 I

D1 TYP.

R1.5

3 Verwenden Sie Planare Kurve extrudieren > Gerade aus dem Meni Volumenkorper, um das 3D-Teil zu
erzeugen. Die Extrusionsdicke betragt .125.
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Ubung 51—Praktische Ubung

1 Beginnen Sie ein neues Modell mit der Vorlage Kleine Objekte - Zoll.3dm. Speichern Sie es als

Nockenscheibe.

b“‘

SN

2 Verwenden Sie Kreis, Bogen, Linie, Trimmen, Verbinden und PolarAnordnen, um das angezeigte Teil zu

zeichnen.

1.5

R1.75

/

R3

i
-

3 Verwenden Sie Planare Kurve extrudieren > Gerade aus dem Menl Volumenkdrper, um das 3D-Teil zu
erzeugen. Die Extrusionsdicke betragt 0.5.
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Ubung 52—Praktische Ubung

1 Beginnen Sie ein neues Modell mit der Vorlage Kleine Objekte - Zoll.3dm. Speichern Sie es als
Verbindung.

- /ﬂ-

«

2 Verwenden Sie Linie, Bogen, Trimmen, Parallelkurve, Verbinden, Verrunden und Kreis, um das
angezeigte Teil zu zeichnen.

R.81

.63

3 Verwenden Sie Planare Kurve extrudieren > Gerade aus dem Menil Volumenkdrper, um das 3D-Teil zu
erzeugen. Die Extrusionsdicke betragt 0.5.
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Punktbearbeitung

Punktbearbeitung

Sie kdnnen die Kontroll- oder Bearbeitungspunkte eines Objektes anzeigen, damit Sie die Form eines Objekts
anpassen kdnnen, anstatt das ganze Objekt auf einmal zu bearbeiten. Das nennt man Kontrollpunktbearbeitung.

Sie kdnnen Punktbearbeitung an Polygonnetzen, Kurven und Flachen vornehmen, aber nicht an Flachenverbanden
oder Volumenkérpern.

Kurven in Rhino werden intern anhand von NURBS-Kurven (non-uniform rational B-splines) dargestellt. Drei Dinge
bestimmen die Form einer NURBS-Kurve:

e Eine Liste von Punkten namens Kontrollpunkte
e Grad
e Eine Liste von Zahlen namens Knoten

Jegliche Anderungen, die Sie an diesen drei Dingen vornehmen, verédndern die Kurvenform.

Fakten zu den Kontrollpunkten, Bearbeitungspunkten und Knoten

e Kontrollpunkte missen sich nicht auf der Kurve befinden.

e Bearbeitungspunkte befinden sich immer auf der Kurve.

e In Rhino kénnen Sie Kurven und Flachen durch Verschiebung von Kontroll- und Bearbeitungspunkten
bearbeiten.

e Knoten sind Parameter (d.h., Zahlen, keine Punkte).

e Durch Hinzufligen von Knoten an eine Kurve oder Flache kénnen Sie die Verschiebung des Objekts
wahrend der Kontrollpunktbearbeitung steuern.

Ubung 53—Kontrollpunktbearbeitung

In dieser Ubung werden wir Kontrollpunkte verschieben. Es ist wichtig zu verstehen, wie Kurven und Linien
reagieren, wenn Kontrollpunkte verschoben werden, um die NURBS-Modellierung zu verstehen.

Kontrollpunkte bearbeiten:

1 Offnen Sie das Modell Kontrollpunkt.3dm.

In diesem Modell sind Kurvenpaare mit
verschiedenen Graden enthalten.

2 Schalten Sie Ortho und Rasterfang ein.

3 Im Menl Bearbeiten klicken Sie auf Objekte
auswahlen, dann auf Kurven.

4 Klicken Sie im Menil Bearbeiten auf
Kontrollpunkte, dann auf Kontrollpunkte

ein (F10) _‘i‘?.
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5

6

Im Ansichtsfenster Front wahlen Sie die
mittlere Punktreihe aus.

Ziehen Sie die Punkte 8 Einheiten weit vertikal
nach oben.

Beachten Sie, dass die Kurven vom Grad 1
(Polylinien) an jedem Kontrollpunkt in einen
Punkt laufen und die Kontrollpunkte genau
auf der Kurve liegen.

Kurven vom Grad 3 und 5 sind glatt. Kurven
vom Grad 3 weisen mehr Krimmung auf als
Kurven vom Grad.

A

e

Bei Kurven vom Grad 3 haben einzelne Punkte mehr Einfluss auf einen kleinen Ausschnitt der Kurve,
wahrend Punkte mehr Einfluss auf ein gréBeres Segment einer Kurve vom Grad 5 nehmen.

Auf Unterschiede iiberpriifen:

1

Deaktivieren Sie die Kontrollpunkte, indem
Sie die Taste F11 oder die Esc-Taste
driicken.

Aktivieren Sie die Ebene Ebene.
Wahlen Sie die Kurven und die Ebene aus.

Klicken Sie im Menl Kurve auf Kurve aus
Objekten, dann auf Schnittpunkt.

Es werden Linien auf der Flache angezeigt,
die die Schnittpunkte darstellen.

Beachten Sie den Unterschied zwischen Kurven vom Grad 3 und 5.

Je hoher der Grad, desto groBer der Einfluss Uber die Spannweite einer

Kurve, wenn Sie Kontrollpunkte bearbeiten.

Wie Sie in der Abbildung sehen kénnen, beeinflusste die Bearbeitung
eines Punktes von 11 erhaltlichen Punkten, auf der Kurve vom Grad 5,
die Kurve am meisten. Die Kurve vom Grad 3 weist eine scharfere
Krimmung auf, weil der Einfluss eines Punktes Uber eine klirzere

Spannweite stattfindet.

Machen Sie zwei Aktionen riickgangig, bis Sie nur die Kurven allein

sehen.

Die Schnittpunkte verschwinden und die Ebene Ebene ist deaktiviert.

>
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Mit der Kontrollpunktbearbeitung fortfahren:

1 Wahlen Sie im Ansichtsfenster Front die beiden
Punktereihen aus, bestehend aus je drei
Punkten auf jeder Seite der Mitte.

2 Ziehen Sie die Punkte 5 Einheiten weit vertikal
nach oben.

3 Deaktivieren Sie die Kontrollpunkte, indem Sie
die Taste F11 oder die Esc-Taste dricken.

Wenn sich eine Kurve oder Polylinie an einem
Punkt verbiegt, wie hier, wird das Knick
genannt.

Wenn Sie eine Flache aus einer Kurve mit
einem Knick erstellen, wird die Flache am
Knick eine Naht aufweisen.

Eine geloftete Flache erzeugen:

1 Wahlen Sie die Kurven aus.
Klicken Sie im Menl Flache auf Loft.
3 Im Dialogfenster Loftoptionen klicken Sie auf OK.

Weil die Kurven vom Grad 1 in das Loft miteinbezogen wurden, wird ein
Flachenverband mit einer Naht an jedem Knick erzeugt.

Wahlen Sie die Flache aus.

5 Aktivieren Sie die Kontrollpunkte.

Die Punkte werden nicht angezeigt und folgende Nachricht erscheint in der
Befehlszeile: Punkte flr Flachenverbande kénnen nicht aktiviert werden.

6 Machen Sie das Loft rickgangig.

Polylinien in Kurven ohne Knicke umwandeln:

Wahlen Sie beide Polylinien aus.

2 Klicken Sie im Menl Bearbeiten auf

Neuaufbauen .

3 m Dialogfenster Neuaufbauen déndern Sie die
Punktzahl auf 11 und den Grad auf 3, dann
klicken Sie auf OK.

Eine Kurve vom Grad 3 kann keine Knicke
haben. Die Kurve wird glatter und andert ihre
Form.
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Eine Fldache iliber die Kurven legen:

Wahlen Sie alle Kurven aus.
Klicken Sie im Menl Flache auf Loft.

Im Dialogfenster Loftoptionen klicken Sie
auf OK.

Es erscheint eine einzelne Flache lGber den
Kurven. Die Flache kann anhand der
Kontrollpunkte bearbeitet werden.

Wahlen Sie die Flache aus.
Aktivieren Sie die Kontrollpunkte.

Beachten Sie, dass nun mehr Kontrollpunkte
vorhanden sind als am Anfang. Rhino flgt
Kontrollpunkte hinzu, damit die Flache mit
den Originalkurven Ubereinstimmt.

Eine Flache neuaufbauen:

Deaktivieren Sie die Kontrollpunkte.
Wahlen Sie die Flache aus.

Klicken Sie im Menl Bearbeiten auf

Neuaufbauen .

Im Dialogfenster Flache neuaufbauen
andern Sie die Punktzahl auf 8 in die U-
Richtung und auf 13 in die V-Richtung.
Andern Sie den Grad auf 3 fiir U und V.
Markieren Sie Eingabe l6schen.

Die Flache wird mit weniger
Kontrollpunkten glatter.
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In Intervallen verschieben

Eine andere Methode, um Kontrollpunkte und andere Geometrie auf subtilere Art zu verschieben, verwendet die
Verschiebungstasten. Die Verschiebungstasten sind die Pfeiltasten auf der Tastatur und werden mit Alt, Alt+Strg

und Alt+Umschalttasten aktiviert.

Die Einstellungen fiir die Verschiebung dndern:

1 Klicken Sie im Meni
Werkzeuge auf Optionen.

2 Im Dialogfenster Optionen, auf
der Seite Modellierhilfen,
beachten Sie die Einstellungen
flr die Verschiebung.

All diese Werte kdnnen
geandert werden.

Kontrollpunkte mit den Verschiebungstasten verschieben:

Rhino-Optionen

[#- Anmerkung

Bemercungen

Einheiten

Palygonnetz

Raster

Rendering

Rhino-Renderer

- Web-Browser

[=- Rhino-Optionen

- Altualisierungen und Statistik|

. Mam

- Allgemein

(- Ansicht

- Auswahlmend

- Bibliothekeen

[#- Dateien

[#- Erscheinung

[#- Kontextmen(d

- | eedaufprozessor

- Lizenzen

.. Maus

= Modellierhifen

- Smart Track

i Cursor-Tooltipps
- Gumball

- Plug-ins

- Rendering

- Bhino-Renderoptionen

aq I "

m

Verschiebungstasten
(") Pfeiltasten (Alt + Pfeiltasten fOr Ansichtsmanipulation verwenden)
@ Alt + Pfeitasten

Verschiebungsrichtung

(@ Achsen der Konstruktionsebene verwenden
() Weltachsen verwenden
() Ansichtsachsen verwenden
() UVN verwenden
Objekte verschieben
Verschiebungslange: 02 Millimeter
Strg + Verschiebungstaste: 0.05

Umschalt + Verschisbungstaste: 2.0

Millimeter
Millimeter

0K | [ Abbrechen | |

Hilfe:

1 Wahlen Sie einen oder zwei Kontrollpunkte im

Ansichtsfenster Front aus.

2 Halten Sie Alt gedrickt, wahrend Sie eine

Pfeiltaste dricken.

Beachten Sie, dass der Punkt ein wenig

verschoben wird.

3 Halten Sie Alt und Strg gedrickt, wahrend Sie

eine andere Pfeiltaste driicken.

Die Bewegung ist viel kleiner.

4 Halten Sie Alt und Umschalttaste gedrickt,
wahrend Sie eine andere Pfeiltaste driicken.

Die Bewegung ist groBer.

5 Halten Sie Alt gedriickt und betatigen Sie die Taste BildHoch oder BildRunter, um in der Z-Richtung der

Konstruktionsebene zu verschieben.
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XYZ-Koordinaten definieren verwenden, um Punkte anzupassen:

Wahlen Sie alle Punkte einer Reihe im oberen Teil der Flache aus.

2 Klicken Sie im Menl Transformieren auf XYZ-Koordinaten definieren

oo
Crvg
O

3 Im Dialogfenster Punkte definieren markieren Sie Z definieren und
I6schen Sie X definieren und Y definieren.

4 \Verschieben Sie die Punkte im Ansichtsfenster
Rechts und klicken Sie.

Die Kontrollpunkte werden in der Welt-Z-

Richtung ausgerichtet.

5 Wiederholen Sie diesen Vorgang flir andere
Punktereihen.

/

Punkte definieren

¥ definieren
Y definisran
Z definieren

@ An Welt ausrichten
(71 An Konstruktionsebene aushchten

[ oK || Abbrechen

Gumball verwenden, um Kontrollpunkte zu verschieben:

Sie kdnnen Gumball verwenden, um
Kontrollpunkte zu verschieben, drehen und
skalieren, ganz so, wie Sie Objekte umwandeln
kdénnen. Schauen wir uns mal an, wie
Kontrollpunkte mit Gumball verschoben werden.

1 Wahlen Sie die Flache aus.

2 Klicken Sie im MenlU Bearbeiten auf

Kontrollpunkte, dann auf Kontrollpunkte
ein (F10).

3 Aktivieren Sie Gumball und wahlen Sie die Punkte in einer Reihe entlang des

oberen Flachenteils aus.

158

Robert McNeel & Associates



PUNKTBEARBEITUNG

Im Ansichtsfenster Front klicken Sie oben
links im Bildschirm.

Als nachstes ziehen Sie den Mauszeiger nach
rechts unten und klicken Sie. Es erscheint ein
Auswabhlfenster, das alle Punkte innerhalb
des Fensters auswahlt.

Es werden die Punkte entlang der oberen
Reihe ausgewahlt.

Im Ansichtsfenster Front wahlen Sie den
griinen Gumball-Pfeil, ziehen und klicken
Sie. Die Punkte werden nach oben
verschoben.

Im Ansichtsfenster Front wahlen Sie den
roten Gumball-Pfeil, ziehen und klicken
Sie. Die Punkte werden nach rechts
verschoben. Dricken Sie Esc, um Punkte aus
der Auswahl zu nehmen.

Im Ansichtsfenster Front wahlen Sie den
griinen Gumball-Pfeil, ziehen Sie nach
unten und klicken Sie.

Die Punkte in den oberen Reihen werden
nach unten verschoben.

Anmerkung:

Verwenden Sie Gumball fur die
Kontrollpunktbearbeitung in den
nachsten Ubungen.

Ubung 54—Praktische Ubung: Bearbeitung von Kurven und Kontrollpunkten

1

Beginnen Sie ein neues Modell mit der Vorlage Kleine Objekte - Millimeter.3dm.

Speichern Sie es als Glas.

Verwenden Sie den Befehl Kurve, um den halben Querschnitt eines Glases zu

erzeugen.

Verwenden Sie die Kontrollpunktbearbeitung, um die Kurve anzupassen, bis Sie

die gewlinschte Form erhalten.

Das 3D-Modell erstellen:

Wahlen Sie die eben erzeugte Kurve aus.

Klicken Sie im Meni Flache auf Rotation.

Bei der Eingabeaufforderung Start der Rotationsachse klicken Sie auf ein

Ende der Kurve.

Robert McNeel & Associates
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a4

Bei der Eingabeaufforderung Ende der Rotationsachse klicken Sie auf das
andere Ende der Kurve.

Bei der Eingabeaufforderung Startwinkel klicken Sie auf Verformbar=Ja.

Dies andert die Struktur der Rotationsflache und vereinfacht eine Verformung
ohne Knicke.

Bei der Eingabeaufforderung Startwinkel klicken Sie auf VollstandigerKreis.

Speichern Sie Ihr Modell.

Experimentieren Sie mit den Kontrollpunkten und sehen Sie, was geschieht.

Speichern Sie Ihr Modell.
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Verformbare Formen erzeugen

4

Verformbare Formen erzeugen

Wenn Sie Modelle in Rhino erstellen, sollten Sie erst bestimmen, welche Methoden Sie fiir welchen Teil des
Projekts verwenden. Es gibt zwei wesentliche Methoden, in Rhino zu modellieren—Freiformmodellierung und
exakte Modellierung. Bei einigen Modellen muss mehr Acht auf genaue BemaBungen gegeben werden, weil diese
hergestellt werden oder die Teile zusammenpassen missen. Manchmal ist nicht unbedingt die Genauigkeit
wichtig, sondern die Form des Objekts. Diese Techniken kdnnen gemeinsam verwendet werden, um genaue
Freiformen zu erzeugen. Diese Ubung konzentriert sich auf den Freiformaspekt. Die genaue GréBe und Platzierung
der Objekte ist nicht so wichtig. Das Hauptziel ist die gesamte Form.

In dieser Ubung lernen Sie:

e Einfache Flachenerzeugung

¢ Neuaufbau von Fléchen

¢ Kontrollpunktbearbeitung

e Kurvenerzeugung (Zeichnen, Planen)
¢ Flachenteilung mit Kurven und Flachen
e Uberblendung zwischen zwei Flachen

e Beleuchtung und Rendering

Wenn Sie die Gummiente modellieren, werden Sie fir den Kopf und den Kérper ahnliche Modellierungstechniken
verwenden. Sie werden Kugeln erzeugen, die zur Formerhaltung verformt werden.

Wenn Sie mehr Gber Kontrollpunkte und Flachen wissen méchten, suchen Sie im Index der Rhino-Hilfe unter
~Kontrollpunkte”.

Ubung 55—Eine Gummiente entwerfen

1 Beginnen Sie ein neues Modell mit der Vorlage Kleine Objekte -
Millimeter.3dm. Speichern Sie es als Ente.

2 Sie kénnen Ebenen verwenden, um die verschiedenen Teile
auseinanderzuhalten, das ist aber fur dieses Modell nicht notwendig.

Wenn Sie mehr Uber Ebenen wissen méchten, lesen Sie in der Rhino-Hilfe
unter ,,Ebene” nach.
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Die Formen fiir den Korper und den Kopf erzeugen
Der Korper und der Kopf der Ente werden durch Verformung zweier Kugeln erzeugt. Die GroBe und Platzierung der
Kugeln mussen nicht genau sein.

Die Grundformen erstellen:

1 Klicken Sie im Menli Volumenkdorper auf Kugel, dann auf Mitte, Radius Q .
Wahlen Sie im Ansichtsfenster Front einen Punkt.

3 Wahlen Sie einen weiteren Punkt im gleichen Ansichtsfenster, um eine Kugel zu
erzeugen.

4 \Wiederholen Sie diesen Vorgang fir die zweite Kugel.

Die Kugeln verformbar machen:

Wahlen Sie beide Kugeln aus. Fliche neuaufbauen
2 Klicken Sie im Menl Bearbeiten auf Punidzahl
8 3
Neuaufbauen . ve
v 8 =
3 Im Dialogfenster Flache neuaufbauen éndern .
Sie Punktzahl auf 8 fir U und V.
.. U@ 3 =
Andern Sie Grad auf 3 fur U und V. ve 3 -
5 Markieren Sie Eingabe loschen, |6schen Sie Optionen
Aktuelle Ebene und klicken Sie auf OK. [7] Eingabe lischen
7] Altuelle Ebene
[¥] WiederTrimmen
Die Kugeln sind jetzt verformbar. Mit einer TR B RETERE
héheren Anzahl Kontrollpunkte haben Sie eine 0.00214M8
gréBere Kontrolle Gber kleinere Teile der
Flache. Eine Flache vom Grad 3 wird nach der (0K | [ Abbrechen | | Vorschau |
Verformung eine glattere Form haben. ——
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Die Korperform dndern:

Wahlen Sie die groBe Kugel aus.

Klicken Sie im Menl Bearbeiten auf
Kontrollpunkte, dann auf Kontrollpunkte ein

¥

Im Ansichtsfenster Front wahlen Sie die
Kontrollpunkte nahe des unteren Teils der Kugel
aus.

Flr eine Fensterauswahl ziehen Sie ein
Fenster um die Kontrollpunkte von links nach
rechts auf.

Klicken Sie im Menl Transformieren auf XYZ-
O+

Koordinaten definieren 5—“*3.

Im Dialogfenster Punkte definieren markieren
Sie Z definieren und An Welt ausrichten wie
in der Abbildung angezeigt.

Ziehen Sie die ausgewahlten Kontrollpunkte
nach oben, fangen Sie einen der obersten
ausgewahlten Punkte.

So werden alle ausgewahlten Kontrollpunkte
auf den gleichen Welt Z-Wert ausgerichtet
(vertikal im Ansichtsfenster Front), wobei die
Flache ,abgeflacht” wird.

Die Kugelform skalieren:

1

Deaktivieren Sie die Kontrollpunkte und wahlen
Sie den Korper aus.

Klicken Sie im Menlu Transformieren auf
O

Skalieren, dann auf 1DSkalieren =) .

Beim Ursprungspunkt wahlen Sie einen Punkt
in der Nahe der Mitte der Kérperkugel.

Bei der Eingabeaufforderung Erster
Referenzpunkt wahlen Sie mit aktiviertem
Ortho einen Punkt rechts im Ansichtsfenster
Front.

Bei der Eingabeaufforderung Zweiter
Referenzpunkt wahlen Sie einen Punkt weiter
rechts im Ansichtsfenster Front.

Der Kbérper nimmt die Form eines Ellipsoids an.

Punkte definieren

[ % definieren
[ definieren
Z definieren

@ An Wel ausrichten
() An Konstruktionsebene ausrichten

[ ok | [ Abbrechen
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Brustkorb und Schwanz neu formen

Aktivieren Sie die Kontrollpunkte.

2 Wahlen Sie die Kontrollpunkte oben rechts im
Koérper mit einem Fenster aus und ziehen Sie sie
nach rechts, um den Brustkorb zu formen.

3 Wahlen Sie die Kontrollpunkte oben links im
Koérper mit einem Fenster aus und ziehen Sie sie
nach oben, um den Schwanz zu formen.

Beachten Sie im Ansichtsfenster Drauf, dass
zwei Kontrollpunkte ausgewahlt sind, dass es
aber im Ansichtsfenster Front so scheint, als
ware nur einer ausgewahlt. Das liegt daran,
dass der zweite Kontrollpunkt genau hinter
demjenigen liegt, den Sie in der Frontansicht
sehen kénnen.

Mehr Kontrolle hinzufiigen, um den Schwanz besser zu formen:

Bevor wir den Schwanz weiter bearbeiten, werden wir dem Schwanz weitere Punkte hinzufiigen.

1 Klicken Sie im MenlU Bearbeiten auf
Kontrollpunkte, dann auf Knoten einsetzen

7/
2 Bei der Eingabeaufforderung Flache zum

Einsetzen eines Knotenpunktes klicken Sie
auf die Korperflache.

Es wird eine Flachenisokurve angezeigt. Sie
wird entweder in die U- oder V-Richtung
zeigen.

3 Kehren Sie die Richtung um, falls nétig.

4 Bei der Eingabeaufforderung Punkt auf Flache
zum Hinzufiigen eines Knotenpunktes
wahlen Sie einen Punkt halbwegs zwischen dem
Schwanz und der Kérpermitte.

5 Dricken Sie die Eingabetaste, um den Befehl zu beenden.

Ein neuer Isokurvensatz und eine neue Punktereihe wurden dem Korper hinzugefiigt.
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6

Wahlen Sie die Kontrollpunkte am oberen Teil
der neuen Isokurve mit einem Fenster aus und
ziehen Sie sie nach unten, um Schwanz und
Koérper weiter zu formen.

Sie kdnnen die Kontrollpunkte weiter anpassen,
bis Sie die gewlinschte Form erhalten.

Speichern Sie Ihr Modell.

Den Kopf erzeugen:

1

Wahlen Sie im Ansichtsfenster Front die kleine
Kugel aus.

Klicken Sie im Menl Bearbeiten auf
Kontrollpunkte, dann auf Kontrollpunkte
ein.

Wahlen Sie die Kontrollpunkte auf der rechten
Seite aus und ziehen Sie sie, um den Schnabel
zu formen.

Robert McNeel & Associates
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a4

Wahlen Sie die Kontrollpunkte weiter hinten auf
der gleichen Isokurve mit einem Fenster aus
und ziehen Sie sie nach vorne, um den Schnabel
breiter zu machen.

Vergessen Sie nicht, zur Kontrollpunktauswahl
ein Auswahlfenster zu verwenden. In dieser
Ansicht befinden sich vielleicht mehrere
Kontrollpunkte an der gleichen Stelle.

Wahlen Sie Kontrollpunkte auf dem Schnabel
mit einem Fenster aus und ziehen Sie sie wie
abgebildet nach unten.

Driicken Sie die Esc-Taste, um die
Kontrollpunkte auszuschalten.
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Den Schnabel vom Kopf trennen

Fir das Schlussrendering sollte sich der Schnabel farblich vom Kérper unterscheiden. Daflir miissen die
entsprechenden Flachen getrennt werden. Sie kénnen auf viele Arten eine einzige Flache in mehrere Flachen
teilen. Die folgende Methode ist nur eine von vielen.

Eine Flache mit einer Kurve teilen:

1 Zeichnen Sie im Ansichtsfenster Front eine
Kurve, die wie die Abbildung rechts aussieht.

2 Wahlen Sie den Kopf aus.
Klicken Sie im Menl Bearbeiten auf Teilen.

4 Wahlen Sie als Trimmobjekt die eben erzeugte
Kurve aus.

5 Dricken Sie die Eingabetaste.

Schnabel und Kopf sind nun getrennte
Flachen. So kdnnen Sie die Flachen mit
unterschiedlichen Farben rendern.

Den Entenhals entwerfen
Die Ente braucht einen Hals. Zuerst werden Sie eine Kante auf der Kopfflache und eine entsprechende Kante auf
der Korperflache erzeugen, damit Sie eine Uberblendungsfldche zwischen den beiden Kanten erstellen kénnen.

Den Kopf und den Kérper trimmen:

1 Zeichnen Sie eine Linie quer durch den unteren
Teil des Kopfes.

2 Kopieren Sie die Linie und passen Sie sie so
an, dass sie den oberen Kérperteil wie in der
Abbildung rechts schneidet.

Es ist wichtig, dass die Linien den unteren Teil
des Kopfes und den Koérper vollstédndig
schneiden.

3 Wahlen Sie die Linien aus.

4 Klicken Sie im Meniu Bearbeiten auf Trimmen

23
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5 Wahlen Sie als
Objekt zum
Trimmen den
unteren Teil des
Kopfes und den
oberen Teil des
Koérpers.

Der untere Teil des
Kopfes und der
obere Teil des
Kdrpers wurden
getrimmt.

6 Speichern Sie Ihr
Modell.

Die Uberblendungsfliche zwischen Kopf und Korper erzeugen:

Klicken Sie im Meni Flache auf Flachen liberblenden %

2 Bei der Eingabeaufforderung Segment fiir erste Kante auswahlen wahlen

Sie die Randkurve im unteren Teil des Kopfes.

3 Wenn nicht die gesamte Kante ausgewahlt wird, klicken Sie in der Befehlszeile

auf Alles.

4 Driicken Sie die Eingabetaste, um zum nachsten Schritt im Befehl zu

gelangen.

5 Bei der Eingabeaufforderung Segment fiir zweite Kante auswahlen wahlen

Sie die Randkurve oberhalb der Offnung im Kérper.

6 Wenn nicht die gesamte Kante ausgewahlt wird, klicken Sie in der Befehlszeile

auf Alles.

7 Dricken Sie die Eingabetaste, um zum ndchsten Schritt im Befehl zu

gelangen.

8 Im Dialogfenster Flacheniiberblendung
anpassen markieren Sie die Vorschau.

Die Uberblendungsfléche zwischen dem Kérper
und dem Kopf wird angezeigt.

9 Nehmen Sie eine gewlinschte Anpassung vor, indem
Sie die Schieber im Dialogfenster verschieben und
auf OK klicken, wenn Sie fertig sind.

Wenn Sie das Sperrsymbol auf der linken Seite
der Schieber markieren, werden die
Flachenanpassungen symmetrisch vorgenommen.

10 Speichern Sie Ihr Modell.

Flacheniiberblendung anpassen =]
D 0574
b - { 10
102

Tangentialtat
erert 7] Planare Querschritte
Krimmung A
&= leiche Hohe
& [C] Vorschau
[ ok ][ Aebrechen | [ Hife
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Die Teile verbinden:

1 Wahlen Sie den Kopf, die Uberblendungsflache und den hinteren Teil des
Kopfes aus.
2 Klicken Sie im Meniu Bearbeiten auf Verbinden %

Die drei Flachen werden zu einer Flache verbunden. Der Schnabel bleibt fir
Renderzwecke unabhangig.
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Auge entwerfen:

Fiir diesen Teil der Ubung werden wir eine Kurve zeichnen und diese als Leitkurve fiir die Rotation verwenden, um

die Flachen fir das Auge zu erhalten.

Aktivieren Sie Ortho und Rasterfang als Hilfe.

Klicken Sie im MenlU Kurve auf _—
Kegelschnittkurve. ‘

|

Erstellen Sie im Ansichtsfenster Front oder }
Rechts wie abgebildet eine Kegelschnittkurve.

Anfang der Kegelschnittkurve (1), Ende der
Kegelschnittkurve (2), Spitze (3),
Krimmungspunkt. X

Verwenden Sie SmartTrack, mit aktivierten

'.’ /‘ End)
/ .

z

Objektfangen Punkt, End und Sch, um die
zwei Punkte wie abgebildet zu platzieren.

Diese Punkte werden flr die Platzierung des Auges auf dem Kopf verwendet.

Klicken Sie im Meniu Kurve auf Punktobjekt,

dann auf Mehrere Punkte. s

Bei der Eingabeaufforderung Standort des

Punktobjekts fahren Sie mit dem Mauszeiger .—.L_
Uber das Ende der Kegelschnittkurve, bis der Sch) Punkt

Punkt aktiviert wird, dann ziehen Sie den
Mauszeiger nach unten und klicken Sie, um
den Punkt zu platzieren. 2

Der Punkt sollte oberhalb des unteren Endes d

der Kegelschnittkurve platziert werden.

Das wird der Einfligungspunkt flr das Auge
sein.

Bei der Eingabeaufforderung Standort des Punktobjekts fahren Sie mit dem Mauszeiger Gber den eben
erzeugten Punkt, bis er aktiviert wird, dann ziehen Sie den Mauszeiger nach links und klicken Sie, wenn Sie

den Schnittpunkt erreichen.

Mit diesem Punkt wird das Auge skaliert und rotiert.

Die Kurve teilen:

Zeichnen Sie eine Linie, die sich mit der
Kegelschnittkurve schneidet. — =T

Wahlen Sie die Kegelschnittkurve aus. /
Klicken Sie im Menl Bearbeiten auf Teilen. / ]

Wahlen Sie fir das Schnittobjekt die Linie
aus.

Wenn Sie die Kurve teilen, kénnen Sie dem
Auge und der Pupille verschiedene Farb- und
Materialeigenschaften zuordnen.

Sie kdnnen dies jetzt tun oder nachdem Sie
die Flache erstellt haben.
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Die Flache erstellen:

1 Wahlen Sie die beiden Teile der
Kegelschnittkurve aus.

2 Klicken Sie im Menl Flache auf Rotation.

End
3 Bei der Eingabeaufforderung Start der e
Rotationsachse fangen Sie den Punkt. Punkt

4 Bei der Eingabeaufforderung Ende der
Rotationsachse fangen Sie das Ende der - &
Kegelschnittkurve.

= X
5 Bei der Eingabeaufforderung Startwinkel
klicken Sie auf VollstandigerKreis.

Anzeigefarbe und Materialfarbe zuordnen:

Wahlen Sie den oberen Teil des Auges aus. | Rrinoceros @
Q) Eigenschaften

2 Klicken Sie im Menl Bearbeiten auf
Objekteigenschaften o offens Fache

3 Wahlen Sie fur die Anzeigefarbe eine Epene M Pupile o

K L - 3 Anzeigefarbe [ Nach Ebene [+
Kontrastfarbe aus, wie zum Beispiel rot. Lineriyp Nach Ebene =
. . . . o Druckfarbe < Nach Ebene =
4 Mit ausgewadhlter Flache wahlen Sie im Feld z Druckbrete Nach Esere E
- . s - Hyperdink
der Eigenschaften die Schaltflache Material. X e e
Benutzerdefiniertss Polygo_.. [
Einstellungen Ubemehmen
Rendering
Wirt Schatten
Empfangt Schatten
Isokurvendichte
Dichte 1
Isokurve der Aiache anzeig... [¥] Sichtbar
[ Ubemehmen ]
[ Details ]

5 In der Materialzuordnung wadhlen Sie Rhinoceros & Rhinoceros @

Objekt aus. O Eigenschaften © Eigenschafien
_ ) _ ode@ Oife@

6 Mit ausgewdhlter Standardfarbe geben Sie e Meerdl orhenrsch{ogee 7]
den Namen des neuen Materials ein, der fur B e stm ' ‘
die Augenpupille verwendet wird, wie zum = F
Beispiel Schwarz. : F e

Name it

7 Wahlen Sie in den Grundeinstellungen das [ rpasen.. ). [ *_ |
Farbenrad. Es erscheint das Dialogfenster Grundeinstellungen S -
Farbe auswahlen. Wahlen Sie Schwarz und Fatbe I
Klicken Sie auf Ok. Stellen Sie Glinzendes TR |
Finish auf 50% ein. T ——— = e

Transparenz: dm o OR[TOO[[ -

8 Wiederholen Sie diese Schritte, um ein weiBes
Material fir das Auge zu erzeugen.

Texturen -
Farbe
[2] feer - kiicken zum Zuordnen) e |100% | T

[ Anpassen
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9 Klicken Sie im Menl Rendern auf Rendervorschau, um

die Materialfarbe zu sehen.

Das Auge auf den Kopf platzieren:

Farbe auswéhlen

Weill
Hellgrau
Grau
Dunkelgrau
Schwarz
Ret

Braun
Orange
Gold

Gelb
Gringels
Grun
Dunkelgrin
Seeariin

| Aquamarin
Cyan

O Tirkis
Lavendel

Magenta

Blau Sattigung: 0
Eur\kelhlau Wert 255 | B: 255
urpur

Farbton: 0 R: 255

G: 255

1 Im Ansichtsfenster Drauf wdhlen Sie beide Augenteile aus.

Klicken Sie im Meniu Bearbeiten auf Gruppen, dann auf Gruppieren.
Die Augenteile werden als eine Einheit gruppiert.

3 Wahlen Sie die Gruppe aus.

4 Klicken Sie im MenU Transformieren auf
Orientieren, dann auf Auf Flache.

5 Bei der Eingabeaufforderung Basispunkt
fangen Sie den Punkt in der Mitte des Auges.

6 Bei der Eingabeaufforderung Referenzpunkt
fiir Skalierung und Rotation fangen Sie den
Punkt an der Kante des Auges.

7 Bei der Eingabeaufforderung Zielflache der
Ausrichtung wahlen Sie den Kopf.

8 Im Dialogfenster Auf Flache ausrichten &2 Auf Flache ausrichten =
markieren Sie fir Skalieren Skalren Rotation
Eingabeaufforderung und Starr, dann Dtz || RiEntoafiniocs
klicken Sie auf OK. 10 Wike: 00

9 Bei der Eingabeaufforderung Punkt auf -

Flache, bei dem Ausrichtung beginnt =
wahlen Sie einen Punkt auf dem Kopf. Bt
[ ok | [ Acbechen | [ Hife

10 Fir Skalierungsfaktor ziehen Sie die Maus
und klicken Sie, um das Auge zu skalieren.
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11 Spiegeln Sie das Auge auf die andere Seite
des Kopfes.

Ein Bild der Ente rendern

Beim Rendern wird ein realistisches Bild Ihres Modells mit von Ihnen zugeordneten Farben erzeugt. Diese
Renderfarben unterscheiden sich von den Ebenenfarben, die Sie vielleicht verwenden und die Gitternetz- und
schattierte Anzeige steuern.

Die Ente rendern:

Wahlen Sie den Schnabel aus.
Klicken Sie im Menl Bearbeiten auf Objekteigenschaften.

Im Panel Eigenschaften, auf der Seite Material, klicken Sie auf Grundlegend und dann auf das
Farbenrad.

Im Dialogfenster Farbe auswahlen wahlen Sie eine Farbe fir den Schnabel aus, z.B. Orange.
Wahlen Sie den Korper aus.

Klicken Sie im Menl Bearbeiten auf Objekteigenschaften.

N & 0 »

Im Panel Eigenschaften, auf der Seite Material, markieren Sie Grundlegend und wahlen Sie eine Farbe flr
den Kdérper aus, z. B. Gelb.

8 Klicken Sie im Meniu Rendern auf Rendern a
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Lichter platzieren:

1 Klicken Sie im Menl Rendern auf Spotlicht
erzeugen

2 Wahlen Sie einen Punkt in der Mitte des
Modells aus.

3 Ziehen Sie den Radius, bis er ungefahr drei
Mal so groB ist wie das Modell.

4 Wahlen Sie einen Punkt im Ansichtsfenster
Drauf aus, wahrend Sie Strg gedriickt halten,
um den Aufzugmodus zu aktivieren.

Im Ansichtsfenster Front wahlen Sie einen
Punkt leicht oberhalb des Objekts aus.
5 Klicken Sie im Meni Rendern auf Rendern.
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Modellierung mit Volumenkaorpern

Es ist einfach, in Rhino Volumenkdrper zu modellieren. Verschiedene Befehle erlauben Ihnen, Volumenkd&rper zu
erzeugen und bearbeiten.

Volumenkorper in Rhino sind geschlossene Flachen oder Flachenverbande, die ein Volumen einschlieBen. Manche
solide Primitive sind geschlossene Flachen, deren Kanten alle Gbereinstimmen; andere sind Flachenverbande.

Rhinos Flachenverbandobjekte sind verformbar, indem die neuen UDT-Werkzeuge (Uniform Deformation
Technology) verwendet werden. Sie kdnnen auch Flachen extrahieren (I6sen) und diese mit
Kontrollpunktbearbeitung wie in der letzten Ubung verformen.

In diesem Teil der Schulung werden wir uns auf die Erstellung von Volumenkérpern, Teilungen, Anderungen und
erneute Verbindung der Teile konzentrieren, um einen Volumenkd&rper zu erzeugen.

Schaltflache

Befehl

Beschreibung

FOOGPCROp @Ol ©

RN

Quader

Quader 3Punkte

Kugel

Kugel 2Punkte

Kugel 3Punkte

Zylinder

Rohr
Kegel

KegelStumpf
Ellipsoid
Ring

RohrAnKurve

TextObjekt

KurveExtrudieren

FlacheExtrudieren

Erzeugt einen rechteckigen Quader aus zwei diagonalen Eckpunkten und einer Hohe.

Erzeugt einen Quader aus zwei angrenzenden Eckpunkten, einem Punkt auf der Kante
gegenuber und einer Hohe.

Erzeugt eine Kugel aus Mittelpunkt und Radius.

Erzeugt eine Kugel aus den beiden Enden des Durchmessers.
Erzeugt eine Kugel aus drei Punkten auf der Flache.
Erzeugt einen Zylinder aus Mittelpunkt, Radius und Héhe.

Erzeugt ein Rohr aus Mittelpunkt, zwei Radien und einer Hohe.
Erzeugt einen Kegel aus einem Basispunkt, einen Basisradius und einer Hohe.

Erzeugt einen Kegelstumpf, der in einer kreisférmigen Ebene endet, aus einem
Basispunkt, zwei Radien und einer Hhe.

Erzeugt ein Ellipsoid aus Mittelpunkt und drei Achsenendpunkten.

Erzeugt einen Ring aus Mittelpunkt, Radius fiir die Mitte des Rohrs und Rohrradius.

Erzeugt ein Rohr um eine bestehende Kurve. Das Rohr besitzt einen kreisférmigen
Querschnitt und optionale Deckflachen an den Enden.

Mit der Option Grob kénnen Sie zwei Radien an jedem Rohrende definieren, um Rohre
mit durch die Mitte gebohrten Offnungen zu erzeugen.

Erzeugt Text als Kurven, Flachen oder Volumenkdrper.

Erzeugt einen Volumenkdrper, indem eine geschlossene planare Kurve vertikal
extrudiert wird.

Erzeugt einen Volumenkdrper, indem eine Flache vertikal extrudiert wird.
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Schaltflaiche Befehl Beschreibung
@ Deckflache Erzeugt planare Flachen, um planare Offnungen in einer Flache oder einem
Volumenkérper zu schlieBen.
Schaltfliche Befehl Beschreibung
@ BoolescheVereinigung Boolesche Operation in Rhino, um Volumenkdrper zu kombinieren.
@ BoolescheDifferenz Boolesche Operation in Rhino, um Flachen und Volumenkdrper voneinander zu
subtrahieren.

6) BoolescherSchnitt Boolesche Operation in Rhino, die die Schnittmenge von zwei Flachen oder
Volumenkdrpern erzeugt.

Ubung 56—Einen Barren mit Text modellieren

In der folgenden Ubung werden wir einen Volumenkérper erstellen, einige Flichen extrahieren, eine Flache neu
aufbauen und verformen, die neuen Flachen zu einem Volumenkdrper verbinden, die Kanten verrunden, einer
Flache Text hinzufligen und eine boolesche Operation am Volumenkd&rper anwenden.

1 Beginnen Sie ein neues Modell mit der Vorlage Kleine Objekte - Millimeter.
Speichern Sie es als Barren.

Klicken Sie im Meni Volumenkorper auf Quader g , dann auf Eckpunkt zu

2 Eckpunkt, Hohe.

3 Fur den Ersten Eckpunkt geben Sie 0,0 ein und driicken Sie die Eingabetaste. >

4 Fir die Lange geben Sie 15 ein und dricken Sie die Eingabetaste. \;9
5 Fir die Breite geben Sie 6 ein und dricken Sie die Eingabetaste.

6 Fur die Hohe geben Sie 1 ein und dricken Sie die Eingabetaste.

Eine Flache bearbeiten:

1 Klicken Sie im Meni Volumenkorper auf Flache
I6sen @

2 Bei der Eingabeaufforderung Flachen zum Ldsen
auswahlen wahlen Sie die obere und beide
Endflachen aus, dann driicken Sie die
Eingabetaste.

3 Wahlen Sie die beiden Enden aus und I6schen Sie
sie.
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Wahlen Sie die obere Flache aus. ’Epﬁchﬂmmmm ==
5 Klicken Sie im Menl Bearbeiten auf Neuaufbauen Purktzahl —————
U 4
vy 4 B
6 Im Dialogfenster Flache neuaufbauen stellen Sie Grad
Punktzahl auf 4 und Grad auf 3 fir U und V ein, um 2
dann klicken Sie auf OK. Vi @‘
7 Dricken Sie F10, um die Kontrollpunkte Optionen
=] E be lisch
einzuschalten -ﬁ“ ] Aol B
[¥] Wieder Trimmen
Maximale Abweichung
36888815

[ ok | [Abbrechen | [ Vorschau |

8 Wahlen Sie im Ansichtsfenster Rechts die mittleren
Punkte mit einem Fenster aus.

9 Ziehen Sie die Punkte ungefahr eine Einheit nach o -

10 Driicken Sie F11, um die Kontrollpunkte [}JI I

auszuschalten. |z_g |z_l:l

Einen Volumenkoérper aus dem Barren machen:

Wahlen Sie alle Flachen aus.
2 Klicken Sie im MenlU Bearbeiten auf Verbinden.

Die Flachen werden zu einem offenen
Flachenverband verbunden.

3 Wahlen Sie den Flachenverband aus.

4 Klicken Sie im Menli Volumenkorper auf

Deckfliache auf planare Offnungen setzen

Es werden zwei Deckflachen an den Enden erzeugt.
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Die Kanten verrunden:

Klicken Sie im Meni Volumenkorper auf Kanten

verrunden, dann auf Kanten verrunden a
Stellen Sie FolgenderRadius=1.0

Bei der Eingabeaufforderung Kanten zum
Verrunden auswahlen wdhlen Sie die vier
vertikalen Kanten und driicken Sie die Eingabetaste.

Bei der Eingabeaufforderung Verrundungsgriff zum
Bearbeiten auswadhlen driicken Sie die
Eingabetaste.

Wiederholen Sie den Befehl KanteVerrunden.
Stellen Sie FolgenderRadius=0.2 ein.

Bei der Eingabeaufforderung Kanten zum
Verrunden auswahlen wdhlen Sie den gesamten
Barren mit einem Fenster aus, um die horizontalen
Kanten zu erhalten, dann driicken Sie die
Eingabetaste.

Bei der Eingabeaufforderung Verrundungsgriff zum
Bearbeiten auswadhlen driicken Sie die
Eingabetaste.

Z
=
X

i
Py
x
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Eine Kopie des Barrens auf einer anderen Ebene erstellen:

Fir den nichsten Teil der Ubung miissen wir eine Kopie des fertigen Barrens erstellen. Auf einer Kopie werden wir
Text eingravieren, auf der anderen Kopie werden wir Text darauf pragen.

1 Wahlen Sie den fertigen Barren aus. Ebene zum Kopieren von Objekten  Ebenen &
_ o ) . DAXavIiTRE,O
Klicken Sie im Menl Bearbeiten auf SEEREES Name Materisl Linentyp
Ebenen, dann auf Objekte in Ebene Neme Sanderd v W Stelig
@ m s Ebene 02 g :
kopieren . T g= Stetia
Ebene 04 Steti
3 Im Dialogfenster Ebene zum Kopieren von R eels Bee®s O &0 s
Objekten wdhlen Sie Ebene 01 und klicken O Ebene 05
Sle an OK || Ebene als aktuel festlegen
4 Im Ebenen-Panel deaktivieren Sie Ebene 01. [ Mew. |[ ok ][ Avbrechen |
Soliden Text erstellen:
Wechseln Sie die Ebene auf Ebene 02. & Tertobjekt =
2 Klicken Sie im Menu Volumenkorper auf Zu erzeugender Text
ext I Rhino
3 Im Dialogfenster Textobjekt wahlen Sie Schrftart
eine fette Schriftart, zum Beispiel Arial Neme: (Aol Black bt y
Black. EE‘;N
Unter Erzeugen klicken Sie auf —_— o
VOIumen karper' () Kurven Strich-Zeichensatze efauben
Unter TextgroBe stellen Sie Hohe auf 3.00 © Flachen
und Dicke des Volumenkérpers auf 1.00 ;:”EEZ”;;::;E”

ein und markieren Sie Objekte gruppieren,

dann klicken Sie auf OK. Tetoste
Hohe: 3 Milimeter
4 Be| der Einga bea ufforderu ng Dicke des Volumenkdmpers: 1 Millimeter
Einfligungspunkt auswahlen platzieren 7] Keinbuchstaben ls Kapitalchen
Sie den Text in die Mitte des Barrens im 80 %
Ansichtsfenster Drauf und klicken Sie. [T Abstand hinzufigen

1

5 Im Ansichtsfenster Front oder Rechts ziehen [
Sie den Text, bis er durch die obere Flache
herausragt.

OK | [ Abbrechen | [ Hife

Den Text in den Barren eingravieren:

1 Wahlen Sie den Barren aus.
2 Klicken Sie im Menl Volumenkoérper auf Differenz.

3 Bei der Eingabeaufforderung Zweiten Flachen- oder Flachenverbandsatz
auswahlen stellen Sie EingabeLdéschen=Ja ein, wahlen Sie den Text und
dricken Sie die Eingabetaste.

Der Text wird in den Barren eingraviert. Dieser folgt jedoch nicht der Krimmung
des Barrens. Schauen wir mal, wie dieser Text besser einer gekrimmten Flache
folgen kann.
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Soliden Text versetzen

Manchmal soll Text erzeugt werden, der der Krimmung einer Grundflache genau folgen soll. Eine Methode besteht
darin, die obere Flache des Barrens mit den Textkurven zu teilen und die Flache in solide Textobjekte zu
versetzen. Der solide Text kann verwendet werden, um in die Originalflache oder den Originalflachenverband
einzugravieren (Differenz) oder einzupragen (Vereinigung).

Eine Etikette erzeugen:

1 Aktivieren Sie Ebene 01 und deaktivieren Sie die
Ebene Standard.

2 Klicken Sie im Menl Volumenkorper auf Fldache
l6sen.

3 Klicken Sie auf Kopieren=Ja in der Befehlszeile.
Wahlen Sie die obere Flache aus und dricken Sie die
Eingabetaste.

4 Wahlen Sie den unteren Teil des Barrens aus und
blenden Sie ihn aus.

5 Machen Sie das Ansichtsfenster Drauf aktiv.

6 Klicken Sie im Meni Volumenkorper auf Text.

7 Im Dialogfenster Textobjekt, unter Erzeugen, klicken Sie auf Kurven und
markieren Sie Gruppenobjekte. Klicken Sie auf OK.

8 Bei der Eingabeaufforderung Einfligungspunkt auswahlen platzieren Sie den
Text in die Mitte des Barrens im Ansichtsfenster Drauf und klicken Sie.

Die obere Fliache des Barrens mit dem Text teilen:

In den Ansichtsfenstern Drauf oder Perspektive wahlen Sie die Textkurven aus.
Klicken Sie im Meni Bearbeiten auf Trimmen.

Wahlen Sie die Flache an drei Standorten aus: in der Ndhe der auBeren Kante, in
der Mitte von O und in der Mitte von R.

Denken Sie daran, die Mitte der Buchstaben wie R und O weg zu trimmen.

Da das Kastchen Objekte gruppieren markiert war, als Sie den Text erzeugt
haben, kdnnen Sie den gesamten Text durch Anklicken eines Elements
auswahlen.

Die Kurven haben die Flache geteilt. Jeder Textteil ist eine getrennte Flache.

4 Loéschen Sie die urspringlichen Textkurven.

Hinweis: KurveAuswadhlen wahlt nur die Kurven aus.
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5
6

Soliden Text erzeugen:

1

Wahlen Sie die Textflachen aus.
Klicken Sie im Menl Bearbeiten auf Gruppen, dann auf Gruppieren.

Die Textflachen werden nun fir eine einfache Auswahl gruppiert.

Klicken Sie im Meni Bearbeiten auf Objekte auswahlen, dann auf Vorherige
Auswahl.

Die Textflachen werden erneut ausgewahlt.
Klicken Sie im Meni Flache auf Parallelflache.

Bei der Eingabeaufforderung Versatzabstand klicken Sie auf BeideSeiten=Ja,
Volumenkoérper=Ja und EingabeL6schen=Ja in der Befehlszeile.

Bei der Eingabeaufforderung Abstand geben Sie .1 ein und driicken Sie die
Eingabetaste.

Im Eigenschaften-Panel, auf der Seite Material, flir Material zuordnen nach
Objekt, klicken Sie in das Farbenrad und wéahlen Sie eine andere Farbe fir den
Text aus.

Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf die Titelzeile des Ansichtsfensters
Perspektive.

Wahlen Sie Gerendert aus dem Popup-Meni aus.

Die Buchstaben werden in einer anderen Farbe gerendert.

Zeigen Sie den Barren an.

Verwenden Sie Gumball, um den Barren und soliden
Text zu kopieren.
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Gepragten Text erstellen:
1 Entsperren Sie den unteren Teil des Barrens und verbinden Sie ihn mit dem

oberen Teil.

2 Wahlen Sie den Barren und den Text aus.

3 Klicken Sie im Meni Volumenkorper auf Vereinigung @

Text und Barren werden zu einem geschlossenen Flachenverband verbunden, mit dem
gepragten Text auf der Flache.

Eingravierten Text erstellen:

1 Wahlen Sie den unteren Flachenverband von der Kopie, die Sie erstellt haben,
aus.

2 Klicken Sie im Menl Volumenkorper auf Differenz 0

3 Bei der Eingabeaufforderung Flachen oder Flachenverbande auswahlen, mit
denen abgezogen wird mit EingabelL6schen=Ja wahlen Sie den Text aus und
dricken Sie die Eingabetaste.

Text und Barren werden zu einem geschlossenen Flachenverband verbunden,
mit dem eingravierten Text auf der Flache.

Gepragter Flachenverband Eingravierter Flachenverband
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Flachen erstellen

Eine Rhino-Flache ist wie ein Stlick eines elastischen Stoffes. Sie kann viele verschiedene Formen annehmen.

Flachen erstellen

Flachen werden durch Kurven - Kanten genannt - begrenzt. Um die Flachenform zu visualisieren, zeigt Rhino ein
Raster von isoparametrischen Kurven (Isokurven) auf der Flache an.

Flachen besitzen einen Flacheninhalt, ihre Form kann durch Kontrollpunktverschiebung verandert werden und sie
kdnnen vermascht werden.

Schaltflache

Befehl

Beschreibung

g
¥

el

T E

F,

miicwE SO NN

FlacheDurchPunkte
FlacheAusKanten

PlanarFlache

Fullflache

Rotation

Loft

Aufziehen1Leitkurve
Aufziehen2Leitkurven

FlachenVerrunden
FlachenUberblenden

RotationLeitkurve

KurveExtrudieren
KurveEntlangKurveExtrudieren
KurveZuPunktExtrudieren
EbeneFlache

EbeneFl&dche 3Punkte

EbeneFlache Vertikal

Erzeugt eine Flache durch Auswahlen von drei oder vier Punkten flr die
Eckpunkte.

Erzeugt eine Flache durch Auswéahlen von zwei, drei oder vier bestehenden
Kurven, deren Enden genau aufeinander treffen.

Erzeugt eine Flache aus planaren Kurven, die einen Flacheninhalt einschlieBen.

Erzeugt eine Flache, die eine Gruppe von Kurven und/oder Punktobjekten
verbindet.

Dreht eine Kurve um eine Achse, um eine Flache zu erstellen.

Erzeugt eine Flache aus Formkurven; die Optionen Normal, Verringert und Exakt
erzeugen eine Flache ohne Falten, wenn sie Uber die Kurven verlauft.

Die Option Gerade Abschnitte erzeugt eine Flache mit Falten an jeder Formkurve
und geraden Abschnitten zwischen den Formkurven.

Erzeugt eine Flache aus Formkurven, die einer Leitkurve folgen, die eine Kante
der Flache definiert.

Erzeugt eine Flache aus Formkurven, die zwei Leitkurven folgt, die zwei Kanten
der Flache definieren.

Erzeugt eine Verrundung zwischen zwei Flachen.
Erzeugt eine glatte Flache zwischen zwei bestehenden Flachen.

Dreht eine Formkurve, wobei ein Ende entlang einer Leitkurve gehalten wird.
Dieser Befehl ist sehr hilfreich, um eine glatte Deckflache auf eine unregelmaBig
geformte Flache zu legen.

Extrudiert eine Kurve rechtwinklig zur Konstruktionsebene mit der Option, die
Flache mit einem Entformungswinkel zu verjingen.

Extrudiert eine Kurve entlang einer zweiten Kurve.
Extrudiert eine Kurve zu einem Punkt.

Erzeugt eine rechteckige planare Flache parallel zur Konstruktionsebene aus
zwei diagonalen Punkten.

Erzeugt eine rechteckige planare Flache aus drei Punkten.

Erzeugt eine rechteckige planare Flache aus drei Punkten, die senkrecht zur
Konstruktionsebene liegt.
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Ubung 57—Grundtechniken zur Flichenerzeugung

In dieser Ubung werden Sie einfache Fldchen modellieren.

1

Beginnen Sie ein neues Modell mit der Vorlage Kleine Objekte -
Millimeter.3dm. Speichern Sie es als Flachen.

Aktivieren Sie Rasterfang und Planar.

Im Menl Flache klicken Sie auf Ebene und dann auf Eckpunkt zu

Eckpunkt H

Bei der Eingabeaufforderung Erster Eckpunkt der Ebene klicken Sie auf
einen Punkt.

Bei der Eingabeaufforderung Anderer Eckpunkt wdhlen Sie einen
anderen Punkt, um eine rechteckige Ebene zu erstellen.

Eine vertikale Ebene erzeugen:

Im Menl Fldache klicken Sie auf Ebene, dann auf Vertikal ﬂ .

Bei der Eingabeaufforderung Kantenstart fangen Sie den Endpunkt auf
der rechten Seite der Flache.

Bei der Eingabeaufforderung Kantenende fangen Sie den anderen
Endpunkt auf der rechten Seite der Flache.

Ziehen Sie den Mauszeiger nach oben und klicken Sie.

Eine Flache aus 3 Punkten erzeugen:

1

Im Menl Flache klicken Sie auf

=

Ebene, dann auf 3 Punkte .

Bei der Eingabeaufforderung
Kantenstart fangen Sie den
Endpunkt auf der linken Seite der
ersten Flache.

Bei der Eingabeaufforderung
Kantenende fangen Sie den

anderen Endpunkt auf der linken
Seite der ersten Flache.

Bei der Eingabeaufforderung Hohe verwenden Sie SmartTrack, um einen Punkt vom oberen Teil der
vertikalen Ebene zu verfolgen. Ziehen Sie den Verfolgerpunkt, bis die Flache leicht geneigt ist, und klicken Sie.
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Eine Ebene aus Eckpunkten erzeugen:

1 Im Menl Flache klicken Sie auf Eck
punkte H

Wenn Sie die Punkte in den
folgenden vier Schritten auswahlen,
tun Sie dies im Uhrzeigersinn.

2 Bei der Eingabeaufforderung Erster
Eckpunkt fangen Sie einen Endpunkt
auf der Kante der ersten Flache.

3 Bei der Eingabeaufforderung Zweiter Eckpunkt fangen Sie den Endpunkt auf der Kante der zweiten Flache.
Bei der Eingabeaufforderung Dritter Eckpunkt fangen Sie einen Endpunkt auf der Kante der dritten Flache.

5 Bei der Eingabeaufforderung Vierter Eckpunkt fangen Sie den anderen Eckpunkt auf der Kante der dritten
Flache.

Es wird eine Flache erzeugt, deren Eckpunkte durch die ausgewdhlten Punkte verlaufen.

Eine Flache aus planaren Kurven erstellen:

Aktivieren Sie den Planar-Modus.

2 Zeichnen Sie eine Kurve, die wie unten abgebildet oberhalb der zwei
vertikalen Flachen beginnt und endet.

Mit dem Planarmodus bleibt diese Kurve auf der gleichen Ebene wie die
Flacheneckpunkte.

3 Im Menu Flache klicken Sie auf
°)

4 Wahlen Sie die eben erzeugte Kurve
aus.

Planare Kurven

5 Wahlen Sie die obere Kante der drei
Flachen aus und driicken Sie die
Eingabetaste.

2

Es wird eine Flache erstellt.
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Eine Flache aus Randkurven erzeugen:

1 Im Meni Fldache klicken Sie auf

Randkurven ‘ .

2 Wahlen Sie die vier Flachenkanten
aus.
Es wird eine Flache erstellt. Z
3 Wahlen Sie alle Flachen aus und Q
klicken Sie im Meni( Bearbeiten auf

Verbinden.

Als Resultat erhalten Sie einen
guiltigen, geschlossenen
Flachenverband.

Hinweis: Verwenden Sie den Befehl ObjektInfo und Uberprifen Sie, dass der versetzte Flachenverband ein

gliltiger, geschlossener Volumenkdrper ist.

Ubung 58—Flichen extrudieren

In dieser Ubung werden Sie ein schnurloses Telefon anhand von
Extrusionen erstellen. Es wurden Ebenen fir die Flachen und

Kurven erzeugt, die Ihnen beim Organisieren des Modells helfen.

Achten Sie darauf, dass Sie die Ebenen wechseln, wahrend Sie
extrudieren.

Eine Kurve extrudieren:

1 Offnen Sie das Modell Extrudieren.3dm.
2 Machen Sie aus der Ebene Obere Flache die aktuelle Ebene.
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3

a4

Wahlen Sie die Kurve wie abgebildet
aus.

Klicken Sie im Menl Flache auf
Kurve extrudieren und dann auf

Gerade i .

Bei der Eingabeaufforderung
Extrusionsabstand

geben Sie -3.5 ein und dricken Sie
die Eingabetaste.

Wenn das zu extrudierende Objekt
eine planare Kurve ist, erfolgt die
Extrusion rechtwinklig zur Ebene der
Kurve.

Eine Kurve entlang einer anderen Kurve extrudieren:

1

Wahlen Sie die Kurve (1) auf der linken
Seite der ersten extrudierten Flache aus.

Klicken Sie im Meni Flache auf Kurve
extrudieren, dann auf Entlang Kurve

&

Wahlen Sie die Pfadkurve (2) nahe ihres
rechten Endes aus.

Z
-
x

Die Kurve wird entlang der sekundaren
Kurve extrudiert.

Wenn Sie nicht das erwartete Resultat erhalten, machen Sie den Befehl riickgdngig und versuchen Sie nahe
des anderen Endes der Leitkurve zu klicken.

Eine Kurve mit Verjiingung extrudieren (Entformungswinkel):

Wahlen Sie die Kurve rechts aus.

Klicken Sie im Menil Flache auf Kurve
extrudieren, dann auf Verjlingt.

Bei der Eingabeaufforderung
Extrusionsabstand klicken Sie in der
Befehlszeile auf EntformungsWinkel.

Bei der Eingabeaufforderung
Entformungswinkel geben Sie -3 ein
und drlicken Sie die Eingabetaste.

Bei der Eingabeaufforderung Extrusionsabstand geben Sie .375 ein und driicken Sie die Eingabetaste.

Die Kurve wird mit einem Entformungswinkel von drei Grad in die positive Richtung auf der Y-Achse
extrudiert.
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Eine Flache aus planaren Kurven erstellen:

1 Im Menl Flache klicken Sie auf Planare

J .

2 Wahlen Sie die Randkurven aus, die die
Offnung der verjlingten Extrusion oben
binden.

Kurven

z
3 Dricken Sie die Eingabetaste. ,J\g

Es wird eine Flache am Ende erzeugt.

Wahlen Sie die vier Flachen aus.

5 Klicken Sie im MenlU Bearbeiten auf Verbinden.

Die extrudierten Flachen fiir die andere Halfte des Telefons erstellen:

Als nachstes werden wir die vorherigen Schritte fiir die andere Halfte des Telefons wiederholen.

1 Machen Sie aus der Ebene Untere
Flache die aktuelle Ebene.

2 Wahlen Sie die Kurve wie abgebildet
aus.

3 Kilicken Sie im Meni Fldache auf
Kurve extrudieren, dann auf
Gerade.

4 Bei der Eingabeaufforderung
Extrusionsabstand geben Sie -3.5
ein und dricken Sie die
Eingabetaste.

Wenn das zu extrudierende Objekt
eine planare Kurve ist, wird die
Kurve rechtwinklig zur Ebene der
Kurve extrudiert.

5 Wahlen Sie die Kurve (1) auf der
linken Seite der ersten extrudierten
Flache aus.

6 Kilicken Sie im Meni Flache auf
Kurve extrudieren, dann auf
Entlang Kurve.

7 Wahlen Sie die Pfadkurve (2) nahe
ihres rechten Endes aus.

Die Kurve wird entlang des Pfads
der sekundaren Kurve extrudiert.
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10

11

12

13

14
15

Wahlen Sie die Kurve auf der rechten
Seite aus.

Klick Sie im Menl Flache auf Kurve
extrudieren, dann auf Verjlingt.

Bei der Eingabeaufforderung
Extrusionsabstand geben Sie
-1.375 ein und dricken Sie die
Eingabetaste.

Die Kurve wird mit einem
Entformungswinkel von drei Grad in
die negative Richtung auf der Y-
Achse extrudiert.

Klicken Sie im Menl Flache auf
Planare Kurven.

Wahlen Sie die Randkurven aus, die
die Offnungen der verjingten
Extrusion oben binden.

Driicken Sie die Eingabetaste.

Es wird eine Flache am Ende
erzeugt.

Wahlen Sie die vier Flachen aus.

Klicken Sie im Menl Bearbeiten auf
Verbinden.

Eine extrudierte Flache auf beiden Seiten einer Kurve erzeugen:

1

Aktivieren Sie die Ebene Extrudieren
Gerade-BeideSeiten.

Wahlen Sie die Freiformkurve wie
angezeigt aus.

Klicken Sie im Menl Flache auf
Kurve extrudieren, dann auf
Gerade.

Bei der Eingabeaufforderung

Extrusionsabstand klicken Sie in
der Befehlszeile auf BeideSeiten.

Bei der Eingabeaufforderung Extrusionsabstand ziehen Sie die Extrusion und klicken Sie.

Vergewissern Sie sich, dass die Flache auf beiden Seiten Uber die anderen Flachen hinausragt. Die Flache
wird von der Kurve aus symmetrisch extrudiert.
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Die Flachen trimmen:

1 Wahlen Sie die verbundenen oberen
und unteren Flachenverbande aus
und die eben extrudierte Flache.

2 Klicken Sie im Menl Bearbeiten auf
Trimmen.

3 Bei der Eingabeaufforderung Objekt
zum Trimmen auswahlen wahlen
Sie die duBere Kante jeder Flache.

Die getrimmte Fldche teilen:

Wahlen Sie die getrimmte extrudierte Flache aus.
2 Im Menil Bearbeiten klicken Sie auf Teilen.

Bei der Eingabeaufforderung Trimmobjekte auswahlen klicken Sie in der
Befehlszeile auf Isokurve.

4 Ziehen Sie den Mauszeiger der Flache entlang, um zu bestimmen, welche
Isokurvenrichtung ausgewdhlt wird. Klicken Sie in der Befehlszeile auf
Umschalten, wenn nicht die richtige Richtung eingestellt ist.

5 Bei der Eingabeaufforderung Teilungspunkt fangen Sie den Schnittpunkt,
an dem sich alle drei Flachen schneiden.

Die Flachen verbinden:

Als néchstes werden Sie die geteilte Flache und den Flachenverband fir den oberen und unteren Teil des
Handapparats verbinden. Der linke (kleinere) Teil der geteilten Flache gehért zum oberen Teil des Handapparats,
der gréBere Teil gehért zum unteren Teil des Handapparats.

1 Wahlen Sie den linken (kleineren) Teil der geteilten Fléache und den
oberen Flachenverband aus.

2 Klicken Sie im Menl Bearbeiten auf Verbinden.

Wahlen Sie den gréBeren Teil der geteilten Flache und den unteren
Flachenverband aus.

4 Klicken Sie im Menil Bearbeiten auf Verbinden.
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Die Kanten der Flachenverbande runden:

1 Klicken Sie im Meni Volumenkorper
auf Kanten verrunden, dann auf

Kanten verrunden e
Verwenden Sie einen Radius von .2,
um die Kanten zu runden.

2 Bei der Eingabeaufforderung Kanten
zum Verrunden auswadahlen wahlen
Sie die Kanten um den oberen Teil
des oberen Flachenverbands und die
zwei horizontalen Kanten vorne aus
und driicken Sie die Eingabetaste.

3 Bei der Eingabeaufforderung
Verrundungsgriff zum Bearbeiten
auswdhlen klicken Sie auf
Vorschau.

4 Uberpriifen Sie, dass die Verrundung
wie gewlinscht erscheint und driicken
Sie die Eingabetaste.

5 Wiederholen Sie diese Schritte fir den
unteren Flachenverband.
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Eine extrudierte Flidche aus einer Kurve zu einem Punkt erzeugen:

1 Aktivieren Sie die Ebene Zu einem Punkt extrudieren. Deaktivieren Sie die
Ebenen Extrudieren Gerade und Entlang Kurve extrudieren.

2 Wahlen Sie die u-formige Kurve auf der Ebene Zu einem Punkt
extrudieren aus.

3 Kilicken Sie im Menl Flache auf Kurve extrudieren, dann auf

Zu Punkt A .

4 Bei der Eingabeaufforderung Punkt zum Extrudieren fangen Sie das
Punktobjekt in der Nahe der oberen Flache.

Die Kurve wird zum Punkt hin extrudiert.

5 Verwenden Sie aus dem Menl
Volumenkorper den Befehl
BoolescheDifferenz (Meni
Volumenkérper > Differenz), um die
Flache vom oberen Teil des Telefons
zu entfernen.

Wenn das Resultat nicht richtig ist,
kehren Sie die Normalen des oberen
Flachenverbands um oder

extrudieren Sie die Flache mit dem
Befehl Richtung. Die Normalen des
oberen Flachenverbands und die
extrudierte Flache sollten
zueinander hin gerichtet sein.

Wahlen Sie den Kreis aus.
7 Klicken Sie im Menl Flache auf Kurve extrudieren, dann auf Zu Punkt.

Bei der Eingabeaufforderung Punkt zum Extrudieren fangen Sie das
Punktobjekt innerhalb der unteren Flache.

Die Kurve wird zum Punkt hin extrudiert.

9 Verwenden Sie den Befehl
BoolescheDifferenz (Mendi
Volumenkérper > Differenz), um die
Flache vom oberen Teil des Telefons
zu entfernen.

Die Normalen des unteren
Flachenverbands und die
extrudierte Flache sollten
zueinander hin gerichtet sein.

10 Speichern Sie Ihr Modell als Telefon.
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Die Tasten erzeugen:

Aktivieren Sie die Ebene Kurven flr Tasten .

2 Wahlen Sie in der Frontansicht die erste Tastenspalte mit einem Fenster
aus.

Es werden drei Kurven ausgewahlt.

3 Klicken Sie im Menl Volumenkorper auf Planare Kurve extrudieren,
dann auf Gerade.

4 Geben Sie fur den Extrusionsabstand -.2 ein und driicken Sie die
Eingabetaste.

5 Wiederholen Sie diese Schritte fir die
anderen Tastenspalten. AL Uil

6 Verwenden Sie den Befehl
KanteVerrunden (Men(
Volumenkérper > Kanten verrunden L -
> Kanten verrunden) mit einem
Radius von .05, um die Kanten zu
runden.

Die Kanten der Tasten werden
gerundet.

7 Speichern Sie Ihr Modell.
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Ubung 59—Geloftete Fldchen

1 Offnen Sie das Modell Loft.3dm.

2 Wahlen Sie alle Kurven mit einem
Fenster aus.

3 Kilicken Sie im Meni Flache auf Loft
rr
44

Es wird eine Flache Uber die
Kurven gelegt.

4 Im Dialogfenster Loftoptionen
wechseln Sie den Stil auf Gerade
Abschnitte und klicken Sie auf
Vorschau.

Es wird eine Flache durch die
Kurven gelegt, die Abschnitte
zwischen den Kurven sind jedoch
gerade.

5 Im Dialogfenster Loftoptionen wechseln Sie den Stil auf Verringert und
klicken Sie auf Vorschau.

Es wird eine Flache erzeugt, die die gleichen Kontrollpunkte wie die
Kurven verwendet. Die Flache folgt den Kurven etwas loser.

Verwenden Sie diese Option, wenn die Fldache mit den Kontrollpunkten
der Eingabekurven lbereinstimmen soll.

6 Im Dialogfenster Loftoptionen wechseln Sie den Stil auf Normal und
klicken Sie auf OK.

7 Spiegeln b sie die Flache, um
die andere Halfte zu erzeugen.

8 Verbinden Q-? Sie die beiden
Halften.
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Einen Sitz erstellen:

1 Deaktivieren Sie die Ebene
Rumpfkurven und aktivieren Sie die
Ebenen Sitzkurven und Sitze.

2 Legen Sie die Ebene Sitzkurven als
aktuelle Ebenen fest.

3 Wahlen Sie in der Frontansicht die
gerundeten Rechtecke aus.

4 Klicken Sie im Menl Kurve auf
Kurve aus Objekten, dann auf
=

Projektion U

Projektion verwendet die aktuelle Konstruktionsebene, um die Richtung der Projektion zu bestimmen.
Vergewissern Sie sich, dass Sie die Kurven und die Flache auswahlen, die Sie im Ansichtsfenster Front
projizieren mdchten.

5 Bei der Eingabeaufforderung
Flachen, Flachenverbdande und
Polygonnetze zum Projizieren
auswadhlen wahlen Sie den Rumpf
aus.

Die Kurven werden auf beide Seiten
der Rumpfflache projiziert.

6 Wahlen Sie ein Kurvenpaar auf der
Flache aus.

7 Klicken Sie im MenU Flache auf Loft.

Im Dialogfenster Loftoptionen
klicken Sie auf OK.

9 Wiederholen Sie diesen Vorgang fiir
den anderen Sitz.

Es wird eine Flache Uber die Kurven gelegt, die genau mit der Rumpfform Ubereinstimmt.

Schnittkurven aus den Fldachen erzeugen:

Wahlen Sie den Schiffsrumpf aus.

2 Wechseln Sie auf die Ebene
Schnittkurve .

3 Kilicken Sie im Meni Kurve auf
Kurve aus Objekten, dann auf

Schnittkurve a |'J_x |y_x

4 Bei der Eingabeaufforderung
Startpunkt der Schnittkurve
wahlen Sie im Ansichtsfenster Drauf
einen Punkt auf der linken Seite der
Rumpfmitte.
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5 Bei der Eingabeaufforderung Endpunkt der Schnittkurve ziehen Sie mit
aktiviertem Ortho eine Linie nach rechts und klicken Sie.

Auf der Flache wird eine Kurve erzeugt. Wiederholen Sie diesen Vorgang
an verschiedenen Stellen.

6 Dricken Sie die Esc-Taste, um die Schnittkurven aus der Auswahl zu
nehmen.

z
e
X

Konturkurven quer iiber den Rumpfflichen erzeugen:

Wahlen Sie den Schiffsrumpf aus.

2 Wechseln Sie auf die Ebene .

Klicken Sie im Menl Kurve auf
Kurve aus Objekten, dann auf

-@'
Konturkurve “=~ . |'J_ I':l—
% %

4 Bei der Eingabeaufforderung
Basispunkt der
Konturkurvenebene fangen Sie das
linke Ende des Kanus.

5 Bei der Eingabeaufforderung Richtung senkrecht zu
Konturkurvenebenen fangen Sie das andere Ende des Kanus.

6 Bei der Eingabeaufforderung Abstand zwischen Konturen geben Sie 12
ein und dricken Sie die Eingabetaste.

Es wird eine Kurve alle 30 cm entlang des Rumpfes erzeugt.

7 Dricken Sie die Esc-Taste, um die Konturkurven aus der Auswahl zu
nehmen.

Eine Randkurve aus den Flachen erzeugen:

1 Wechseln Sie zur Ebene Obere
Leitkurve .

2 Im Meni Kurve klicken Sie auf
Kurve aus Objekten, dann auf

Kante duplizieren q .

3 Wahlen Sie die obere Kante des
Rumpfes.

4 Wahlen Sie die andere obere Kante
und drlicken Sie die Eingabetaste.

Es werden zwei Kurven an den
Rumpfkanten
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5 Mit hervorgehobenen Kurven klicken
Sie im Meniu Bearbeiten auf
Verbinden.

6 Klicken Sie im Meni Kurve auf
Versatz, dann auf Parallelkurve,
und geben Sie einen Versatzabstand
von 1 ein. Wahlen Sie ebenfalls die
Option BeideSeiten aus.

7 Loschen Sie die Originalkurve, wobei
Sie die internen und externen
Versatzkurven beibehalten.

\

Anmerkung:
Die Modelleinheiten sind Zoll.

8 Klicken Sie im Menil Kurve auf
Kurven verrunden. Stellen Sie den
Verrundungsradius auf 0 und
Verbinden=Ja ein. Wahlen Sie die
zwei duBeren Kurven aus.
Wiederholen Sie dies fiir das andere
Ende des Kanus.

/

Flachen aus den Kurven erzeugen:

Wahlen Sie die eben erzeugten Kurven aus.
Klicken Sie im Meni Flache auf Loft.

Stellen Sie im Dialogfenster Loftoptionen den Stil auf Normal ein und
klicken Sie auf OK.

4 Wahlen Sie die geloftete Flache aus.
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5 Klicken Sie im Menl Flache auf
Parallelflache. Stellen Sie den
Abstand auf 1 und
Volumenkorper=Ja ein und dricken
Sie die Eingabetaste.

Es wird ein Flachenverbandrand
erzeugt.

Ein solides Kanu erzeugen:

1 Legen Sie die Rumpfebene als aktuelle
Ebene fest und deaktivieren Sie die
Ebene Obere Leitkurve.

2 Klicken Sie im MenU Flache auf Loft

3 Wahlen Sie die obere Kante des
Rumpfes.

4 Wahlen Sie die andere obere Kante
aus und driicken Sie die
Eingabetaste.

Es wird eine geloftete Flache erzeugt.

Verbinden Sie die neue Flache mit

dem Rumpf.

Es wird ein geschlossener

Flachenverband erzeugt. Der Befehl

Verbinden sollte beendet werden, :
wenn die neue Flache ausgewahlt

wird.

6 Verwenden Sie den Befehl ObjektInfo und Uberpriifen Sie, dass es sich um einen glltigen geschlossenen
Flachenverband handelt.

ul
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Das Kanu verschalen:

Geben Sie den Befehl Schale ein.

2 Bei der Eingabeaufforderung Seiten
auswahlen, um sie aus
geschlossenem Flachenverband zu
entfernen wahlen Sie die obere
Flache aus.

3 Klicken Sie auf die Option Dicke in der
Befehlszeile, geben Sie .5 ein und
driicken Sie die Eingabetaste.

Die Flache wird mit einer Dicke von
1/2 Zoll (1,27 cm) verschalt.

Aktivieren Sie die Ebene Obere Leitkurve.
5 Ordnen Sie dem Rumpf und Rand Materialien zu.

Rendern Sie das Kanu.

Ubung 60—Rotationsfliachen

1 Offnen Sie das Modell Rotation.3dm.
Wahlen Sie die Freiformkurve aus.

3 Klicken Sie im Menl Flache auf Rotation

4 Wahlen Sie ein Kurvenende als
Start der Rotationsachse.

End
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5 Wahlen Sie das andere Ende der Kurve als Ende der Rotationsachse.
Driicken Sie die Eingabetaste, um den standardmaBigen Startwinkel zu verwenden.
7 Dricken Sie die Eingabetaste, um den standardmaBigen Rotationswinkel zu verwenden.

Es wird eine Flache um die Achsenlinie rotiert.
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Ubung 61—Rotation um Leitkurve

Mit RotationLeitkurve kénnen Sie um eine Achse und entlang einer Pfadkurve rotieren.

Eine Flache durch Rotation um eine Leitkurve erzeugen:

1 Offnen Sie das Modell RotationLeitkurve.3dm.

Klicken Sie im Menl Fldache auf Rotation um Leitkurve

3 Bei der Eingabeaufforderung Profilkurve auswdhlen
wahlen Sie die kegelschnittférmige Kurve (1) aus.

4 Bei der Eingabeaufforderung Leitkurve auswdahlen wéhlen
Sie die herzférmige Kurve (2) aus.

5 Bei der Eingabeaufforderung Start der Rotationsachse
wahlen Sie ein Ende der vertikalen Linie aus.

6 Bei der Eingabeaufforderung Ende der Rotationsachse
wahlen Sie das andere Ende der vertikalen Linie aus.

Es wird eine Flache um die Achse gedreht, wahrend sie der Kurve entlang
verlauft. Die Profilkurve wird in eine Richtung zwischen der Achse und der
Leitkurve skaliert.

7 Aktivieren Sie die Ebene Schiissel und
deaktivieren Sie die anderen Ebenen.

8 Wiederholen Sie die vorherigen Schritte, um
eine Schissel zu erstellen.

mi

End
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Ubung 62—Flichen an 1 Leitkurve aufziehen

Eine Querschnittskurve:

1 Offnen Sie das Modell Aufziehen 1
Leitkurve.3dm.

2 Wahlen Sie die zwei Kurven links aus.

Klicken Sie im Menl Flache auf Aufziehen an

_/

1 Leitkurve 1

4 Klicken Sie im Dialogfenster Option Aufziehen
an 1 Leitkurve klicken Sie auf OK.

Zwei Querschnittskurven:
1 Wahlen Sie die drei Kurven in der Mitte aus.

2 Klicken Sie im Menl Flache auf Aufziehen an
1 Leitkurve.

3 Im Dialogfenster Option Aufziehen an 1
Leitkurve markieren Sie Globale
Formiiberblendung.

4 Klicken Sie im Dialogfenster Option Aufziehen
an 1 Leitkurve auf OK.

Mehrere Querschnittskurven:
1 Wahlen Sie die vier Kurven rechts aus.

2 Klicken Sie im Menl Flache auf Aufziehen an
1 Leitkurve.

3 Loschen Sie im Dialogfenster Option
Aufziehen an 1 Leitkurve die Markierung von
Globale Formiiberblendung.

4 Klicken Sie im Dialogfenster Option Aufziehen
an 1 Leitkurve auf OK.
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Flache an 1 Leitkurve zu einem Punkt aufziehen:

1 Legen Sie die Ebenengruppe Flache 02
als aktuelle Ebenen fest und
deaktivieren Sie die Ebenengruppe
Flache 0O1.

2 Klicken Sie im MenU Flache auf
Aufziehen an 1 Leitkurve.

3 Bei der Eingabeaufforderung Leitkurve
auswahlen wahlen Sie die \
Freiformkurve aus.

4 Bei der Eingabeaufforderung
Querschnittskurven auswahlen
wahlen Sie die drei geschlossenen
Kurven aus und klicken Sie dann in der
Befehlszeile auf Punkt.

5 Bei der Eingabeaufforderung Endpunkt auswahlen fangen Sie das Ende der Freiformkurve.

Klicken Sie im Dialogfenster Option Aufziehen an 1 Leitkurve auf OK.

Flache an einer Leitkurve mit der Option ParallelZuKEbene aufziehen:

1 Legen Sie die Ebenengruppe Flache 03
als aktuelle Ebenen fest und
deaktivieren Sie die Ebenengruppe
Flache 02.

2 Wahlen Sie die Helix aus.

Klicken Sie im MenU Flache auf
Aufziehen an 1 Leitkurve.

4 Bei der Eingabeaufforderung
Querschnittskurven auswahlen
wahlen Sie die geschlossene Kurve aus
und drlicken Sie die Eingabetaste.

5 Bei der Eingabeaufforderung
Nahtpunkt ziehen zum Anpassen
dricken Sie die Eingabetaste.

6 Wechseln Sie den Stil auf
ParallelZuKEbene Rechts und klicken
Sie auf Vorschau.

7 Wechseln Sie den Stil auf
ParallelZuKEbene Front und klicken
Sie auf Vorschau.

8 Wechseln Sie den Stil auf
ParallelZuKEbene Drauf und klicken
Sie auf Vorschau. Wenn die Vorschau
korrekt aussieht, klicken Sie auf OK.
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Ubung 63—Flichen an 2 Leitkurven aufziehen

»

Die Basis erzeugen —Teil 1:

Im ersten Teil dieser Ubung werden wir eine der Optionen von
Aufziehen an 2 Leitkurven naher betrachten. Zur Erlduterung werden
wir eine Querschnittskurve verwenden. Im zweiten Teil werden wir die
gleichen Leitkurven mit zwei Querschnittskurven verwenden. Als letztes
werden wir zwei Leitkurven verwenden, die zu einem einzelnen Punkt
zusammenlaufen.

u A W N

Offnen Sie das Modell Aufziehen 2 Leitkurven.3dm.

Wechseln Sie zur Ebene Basisflache.

L.

Klicken Sie im Menu Fldche auf Aufziehen an 2 Leitkurven
Wahlen Sie die zwei Leitkurven (1) aus.

Wahlen Sie die Querschnittskurve (2) aus.

Dricken Sie die Eingabetaste zwei Mal.

Da wir nur eine Querschnittskurve ausgewahlt haben, wird die Flache nicht
mit dem Kreis oben uUbereinstimmen.

Im Dialogfenster Option Aufziehen an 2
Leitkurven markieren Sie Hohe beibehalten
und klicken Sie auf Vorschau.

Beachten Sie, dass der Querschnitt die gleiche
Héhe wahrend des Aufziehens beibehalt.

Klicken Sie im Dialogfenster Option Aufziehen
an 2 Leitkurven auf Abbrechen.

Die Basis erzeugen —Teil 2:

a A W N =

Wahlen Sie die zwei Leitkurven (1) aus.

Klicken Sie im Menu Flache auf Aufziehen an 2 Leitkurven.

Wahlen Sie beide Querschnittskurven (2) aus.

Driicken Sie die Eingabetaste zwei Mal.

Klicken Sie im Dialogfenster Option Aufziehen an 2 Leitkurven auf OK.

Es wird eine Flache erzeugt, deren Kanten mit den Leitkurven und den
Querschnittskurven lGbereinstimmen.
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Das Gehduse erstellen:

1 Aktivieren Sie die Ebenen Flachen Gehduse,
Kurven Gehduse und Spiegel.

2 Legen Sie die Ebene Flachen Gehause als
aktuelle Ebene fest.

3 Klicken Sie im Menl Flache auf Aufziehen an
2 Leitkurven.

Wahlen Sie die zwei Leitkurven (1) aus.

5 Wahlen Sie bei der Eingabeaufforderung
Querschnittskurve auswahlen die auBere
Kante des Zylinders aus und driicken Sie die
Eingabetaste zwei Mal.

6 Klicken Sie im Dialogfenster Option Aufziehen
an 2 Leitkurven auf OK.

Es wird eine Flache erstellt.

Die beiden Teile verbinden:

1 Wahlen Sie die
Basis und die
Flachen des
Gehauses aus.

2 Klicken Sie im
Meni
Volumenkorper
auf
Vereinigung.

3 Verwenden Sie
den Befehl
KanteVerrunde
n mit einem
Radius von .25,
um die
schneidende
Kante zu
verrunden.

Ubung 64—Ein Netzwerk von Kurven zur Flichenerzeugung verwenden

1 Offnen Sie das Modell
NetzwerkFlache.3dm.

2 Klicken Sie im MenU Flache auf
Kurvennetzwerk.

3 Bei der Eingabeaufforderung Kurven
in Netzwerk auswadahlen wahlen Sie
die zwei Randkurven und die
Querschnittskurven aus und driicken
Sie die Eingabetaste.
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4 Im Dialogfenster Flache aus
Kurvennetzwerk andern Sie die
Kantenlbereinstimmung auf
Kriimmung, dann klicken Sie auf
OK.

Es wird eine Flache erzeugt, die
krimmungsstetig zu den zwei
anderen Flachen ist.

Als nachstes analysieren wir die
Flachenstetigkeit der verbundenen
Flache.

5 Klicken Sie im Meni Analysieren auf

Flache, dann auf Lichtlinien.

Betrachten Sie den Standort, an

dem die Streifen die Nahte kreuzen.

Beachten Sie, dass sie nahtlos und
mit einem weichen Ubergang zu
sein scheinen.

6 Klicken Sie im Men( Analysieren auf

Flache, dann auf
Umgebungstextur.

Versuchen Sie, das Bild durch
Klicken des Dropdown-Menis im
Dialogfenster
Umgebungstexturoptionen zu
andern.
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Ubung 65—Praktische Ubung: Fldchen an einer Leitkurve aufziehen
In dieser Ubung werden Sie durch Aufziehen an 1 Leitkurve einen Tisch mit freiférmigen, verjingten Tischbeinen
erzeugen.

Die Tischbeine erstellen:

Offnen Sie das Modell Tisch.3dm.

2 Klicken Sie im Menl Flache auf Aufziehen an
1 Leitkurve.

3 Wahlen Sie die Pfadkurve fiir das Bein aus.

4 Wahlen Sie die Formkurve flr beide Enden des
Beins aus.

5 Dricken Sie die Eingabetaste.
6 Dricken Sie die Eingabetaste.
7 Klicken Sie im Dialogfenster Option Aufziehen an 1 Leitkurve auf OK.

Das Tischbein wird erzeugt. Beachten Sie den schénen Ubergang von einer Querschnittskurve zur nachsten.

Die Stiitze erstellen:

1 Wechseln Sie zur Ebene Stitzen.

2 Wiederholen Sie den vorherigen Prozess, um
die Stlitze zu erzeugen.
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Die Tischplatte erzeugen und den Tisch fertig stellen:

Wechseln Sie zur Ebene Oben.

2 Klicken Sie im MenU Flache auf Aufziehen an
1 Leitkurve.

3 Bei der Eingabeaufforderung Leitkurve
auswadhlen wahlen Sie die Ellipse aus.

4 Bei der Eingabeaufforderung
Querschnittskurven auswahlen wahlen Sie
die Formkurve aus.

5 Dricken Sie die Eingabetaste.

6 Klicken Sie im Dialogfenster Option Aufziehen
an 1 Leitkurve auf OK.

Es wird die Flache fir den Tischplattenrand
erstellt.

7 Wahlen Sie alle erzeugten Flachen aus.

Klicken Sie im Menu Volumenkdrper auf
Deckflache auf planare Offnungen setzen.

Es wurden sechs Deckflachen erzeugt.

9 Verwenden Sie den Befehl Spiegeln, um die
Stlitze und das Tischbein zum Fertigstellen des
Modells zu kopieren.

Spiegeln Sie sie um 0,0 im Ansichtsfenster
Drauf.
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Ubung 66—Einen Spielzeughammer erstellen

In dieser Ub__ung werden Sie die meisten Techniken anwenden, die Sie in
vorherigen Ubungen gelernt haben.

Bei einigen Modellen muss mehr Acht auf Details gegeben werden. Hierbei
handelt es sich um ein Beispiel eines Modells, das genaue
Modellierungstechniken erfordert. Diese Ubung erfordert ebenfalls eine Anzahl
verschiedener Techniken zur Fldchenerzeugung. Die technische Zeichnung
wird Ihnen dabei helfen, ein sehr genaues Modell zu entwerfen.

1 Offnen Sie das Modell Hammer.3dm.

Zuséatzlich wurden folgende Ebenen erstellt: Konstruktionslinien, Kurven, Griff, Hals, Kopf, Offnung, Ausschnitt
und Klaue. Verwenden Sie die passende Ebene, wenn Sie das Modell konstruieren.

R4 ALL FILLETS AND ROUNDS 2mm. i )
o~

- ®1zb m
~—_

Al
<
Gl -

- 40— a4 - 11— - D

40—
19
8
Lo
|

Y/

|
(

-——40—>
/-

-3
-
(o)

2 Zeichnen Sie Konturen fir den Hammer im Ansichtsfenster Drauf.

Die Konturen werden Ihnen beim Zeichnen der Kurven helfen. Sie kénnen entweder Linien, Polylinien oder
Rechtecke zur Erzeugung der Konturen verwenden. Verwenden Sie die BemaBungen in der technischen
Zeichnung, um genaue Konturen zu erhalten.

Anmerkung:

In diesem Modell ist eine Ebene namens Konstruktionslinien vorhanden, in der die Konstruktionslinien
vorgezeichnet sind. Es verfugt auch Uber eine Unterebene mit Mittellinien fir das Modell. Aktivieren Sie diese
Ebenen bei Bedarf, um die Ubung zu beschleunigen.
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Die Klaue des Hammers entwerfen:

Zur Modellierung der Klaue werden Sie Kreise, Bogen und Kurven verwenden. Sie kdnnen die Kreise und Bogen
trimmen und dann verbinden, um eine geschlossene Kurve zu erhalten. Sie kénnen die Kurve neu aufbauen und

die

Kontrollpunkte anpassen, um eine skulpturdhnlichere Form zu erhalten.

Wechseln Sie zur Ebene Kurven.

Zeichnen Sie im Ansichtsfenster Drauf eine Kurve, die die Klauenform
definiert.

Sie kdnnen eine Freiformkurve oder eine Kombination von Bogen und
Kreisen verwenden, die getrimmt und verbunden werden, um die Kurve
zu erstellen. Es folgt eine systematische Anleitung, um die Kurve fir die
Klaue des Hammers anhand von Bogen und Kreisen erzeugen.

Zeichnen Sie zwei Kreise.

Verwenden Sie den Befehl Kreis (Meni Kurve > Kreis > Tangential zu 3
Kurven), um einen Kreis am unteren Ende der Klaue zu erzeugen.

Zeichnen Sie die Kreise tangential zur Konstruktionsgeometrie.

Verwenden Sie den Befehl Kreis (Menii Kurve > Kreis > Tangente, Tangente,
Radius), um einen Kreis mit einem Radius von 4 mm am oberen Ende der
Klaue zu zeichnen, der sich tangential zum oberen rechten Eckpunkt befindet.

Zeichnen Sie die Kreise tangential zur Konstruktionsgeometrie.

Verwenden Sie den Befehl Bogen (Menl Kurve
> Bogen > Tangente, Tangente, Radius), um
Bogen zu erzeugen, die tangential zu den zwei
Kreisen liegen.

)

Verwenden Sie den Befehl Trimmen (Menii Bearbeiten > Trimmen), um den
inneren Teil der Kreise zu trimmen.

Verwenden Sie den Befehl Verbinden (Menii Bearbeiten > Verbinden), um die
Bogensegmente zu verbinden.

N
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8 Wechseln Sie zur Ebene Klaue.
9 Wahlen Sie die verbundenen Segmente aus.

10 Verwenden Sie den Befehl KurveExtrudieren (Menl Volumenkérper >
Planare Kurve extrudieren > Gerade um die Kurve auf beiden Seiten der
Konstruktionsebene zu extrudieren.

Den Kopf erzeugen:

1 Wechseln Sie zur Ebene Kurven. _ J
Verwenden Sie den Befehl Kurve (Meni Kurve > Freiform > Kontrollpunkte), \"ﬁ /

um die Kurve fir den Querschnitt des Kopfes zu erzeugen.

Vergewissern Sie sich, dass die Kurve die Klaue schneidet. Das vereinfacht
die Verbindung der beiden Teile.

Mitte

3 Wechseln Sie zur Ebene Kopf.

4 Verwenden Sie den Befehl Rotation (Mend
Fldche > Rotation), um die Kurve zu rotieren.

Verwenden Sie fur die Rotationsachse den

Mittelpunkt der Konstruktionslinie. L
5 Speichern Sie Ihr Modell.
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Den Kopf dem Klauenteil hinzufiigen:

1

Verwenden Sie den Befehl
BoolescheVereinigung (Mend
Volumenkérper > Vereinigung), um den Kopf
mit der Klaue zu verbinden.

Wenn das Resultat nicht richtig ist, kehren
Sie die Normalen der Kopfflache mit dem
Befehl Richtung. Die Normale der Kopfflache
sollte nach auBen gerichtet sein.

Verwenden Sie den Befehl KanteVerrunden
(Meni Volumenkérper > Kanten verrunden >
Kanten verrunden), um den Schnitt zwischen
dem Kopf und der Klaue zu verrunden.

Speichern Sie Ihr Modell.

Die Spalte in der Klaue entwerfen:

1

Verwenden Sie den Befehl Kurve (Meni Kurve
> Freiform > Kontrollpunkte), um eine Kurve
flr den gespaltenen Teil der Klaue zu zeichnen.

Vergewissern Sie sich, dass die Kurve
symmetrisch ist.

Verwenden Sie den Befehl Linie (Menl Kurve
> Linie > Linie), um eine Linie zwischen den
Endpunkten zu zeichnen.

Verwenden Sie den Befehl Verbinden (Mend
Bearbeiten > Verbinden), um Kurve und Linie
zu verbinden.

Ziehen Sie die geschlossene Kurve naher zur
Klaue.

Verwenden Sie den Befehl Drehen (Menii
Transformieren > Drehen) oder die
Modellierungshilfe Gumball, um die Kurve zu
drehen und néher an der Kurve der Klaue
auszurichten.

Wechseln Sie zur Ebene Klaue.

Verwenden Sie den Befehl KurveExtrudieren
(Meni Volumenkdrper > Planare Kurve
extrudieren > Gerade), um die Kurve durch die
Klaue zu extrudieren.
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8 Speichern Sie Ihr Modell.

9 Verwenden Sie den Befehl
BoolescheDifferenz (Meni Volumenkérper >
Differenz), um die Spalte von der Klaue zu
subtrahieren.

10 Verwenden Sie den Befehl KanteVerrunden
(Meni Volumenkdrper > Kanten verrunden),
um die Verrundungen um den oberen und
unteren Teil der Klaue und der Spalte
vorzunehmen.
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Die Formkurve fiir den Hals und den Griff erstellen:

Entwerfen Sie die Formkurve fir den Hals im Ansichtsfenster Rechts. Diese Kurve wird auch fir den Griff
verwendet.

1 Wechseln Sie zur Ebene Kurven und aktivieren
Sie Ortho.

2 Verwenden Sie den Befehl Kurve (Meni Kurve E \
> Freiform > Kontrollpunkte), um eine Kurve fir ]

den oberen Querschnitt des Halses zu zeichnen.

Vergewissern Sie sich, dass die Kurve
symmetrisch ist. z

3 Verwenden Sie den Befehl Spiegeln (Meni Transformieren > Spiegeln), um
die andere Kurve zu erzeugen.

4 \Verwenden Sie den Befehl Verbinden (Bearbeiten > Verbinden), um die
Kurven zu verbinden.

5 Speichern Sie Ihr Modell.

)

Den Hals entwerfen:

1 Verwenden Sie den Befehl KurveInterpolieren
(Menii Kurve > Freiform > Punkte interpolieren), um
eine der Kurven fur den Hammerhals zu entwerfen.

Vergewissern Sie sich, dass sie die Klaue schneidet.

2 Verwenden Sie den Befehl Spiegeln (Mendii =
Transformieren > Spiegeln), um die andere Kurve zu el
erzeugen. —_

3 Wechseln Sie zur Ebene Hals.

4 Verwenden Sie den Befehl Aufziehen2Leitkurven (Menii Fliche > Aufziehen an [ s
2 Leitkurven), um die Flache zu erstellen.

5 Verwenden Sie den Befehl Deckflache (Meni Volumenkdérper > Deckfldche auf
planare Offnungen setzen), um den Hals in einen geschlossenen Flachenverband
umzuwandeln.

6 Speichern Sie Ihr Modell.
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Den Kopf fertigstellen:

Wahlen Sie Hals und Klaue aus.

2 Verwenden Sie den Befehl
BoolescheVereinigung (Meni Volumenkérper
> Vereinigung) , um den Hals mit der Klaue und
dem Kopf zu verbinden.

3 Verwenden Sie den Befehl KanteVerrunden
(Meni Volumenkdrper > Kanten verrunden ),
um die Verrundungen am Schnitt zwischen Hals
und Klaue anzubringen.

Die Kante wurde verrundet.
4 Speichern Sie Ihr Modell.

Den Griff entwerfen:

Wechseln Sie zur Ebene Kurven.
2 Verwenden Sie den Befehl Kurve

(Meni Kurve > Freiform >

Kontrollpunkte), um eine Kurve fir _E_ —\_L

die obere Kante des Griffs zu | Mitte Mitte

entwerfen. | " _|

Diese Kurve sollte am Endpunkt der
Profilkurve des Halses beginnen und
auf der Mittellinie enden.

3 Verwenden Sie den Befehl Spiegeln
(Menid Transformieren > Spiegeln),
um die andere Haélfte zu erstellen.

Wechseln Sie zur Ebene Griff.

5 Verwenden Sie den Befehl
Aufziehen2Leitkurven (Meni
Fldche > Aufziehen an 2 Leitkurven),
damit die Flache die Halskurve als
Profilkurve verwendet.

Es wird eine Flache erstellt.

6 Verwenden Sie den Befehl
Deckfldache (Menii Volumenkérper >
Deckfldche auf planare Offnungen
setzen), um eine Deckflache auf das
offene Ende zu setzen.

7 Speichern Sie Ihr Modell.
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Die Offnung fiir den Griff entwerfen:

1

Verwenden Sie den Befehl Kreis (Meni
Kurve > Kreis > Mitte, Radius), um
einen Kreis 25mm vom Griffende
entfernt zu erzeugen.

Sie muissen vielleicht eine
Konstruktionslinie zeichnen, um den
Kreis besser platzieren zu kénnen.

Verwenden Sie den Befehl
KurveExtrudieren (Meni

Volumenkérper > Planare Kurve
extrudieren > Gerade), um die Kurve auf
beiden Seiten der Konstruktionsebene zu
extrudieren.

Vergewissern Sie sich, dass die
Extrusion beide Griffseiten schneidet.

Speichern Sie Ihr Modell.

Verwenden Sie den Befehl BoolescheDifferenz (Meni Volumenkérper >
Differenz), um die Offnung vom Griff zu subtrahieren.

Verwenden Sie den Befehl KanteVerrunden (Meni Volumenkérper >
Kanten verrunden), um die Verrundungen an den Kanten der Offnung
anzubringen.

Die Kanten wurden verrundet.

Speichern Sie Ihr Modell.
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Ubung 67—Eine Quetschflasche entwerfen

Bei einigen Modellen muss mehr Acht auf Details gegeben werden. Hierbei handelt es sich um ein Beispiel eines
Modells, das genaue Modellierungstechniken erfordert. Diese Ubung erfordert ebenfalls eine Anzahl verschiedener
Techniken zur Flachenerzeugung.

Die technische Zeichnung wird Ihnen dabei helfen, ein sehr genaues Modell zu entwerfen.

J_ |~1 .oo——I 250 | ‘

50 L
T

2.25 i

| —

|
\ /r \\
s | ] |
| 3.00 . 1.25
4.00 2.00

Offnen Sie das Modell Quetschflasche.3dm.

2 Verwenden Sie das vorgezeichnete Rechteck, um einen Kreis, eine Ellipse und
eine Profilkurve zu erzeugen.

Diese Kurven werden verwendet, um die Flaschenflachen zu erzeugen.

Anmerkung:
Ein Set dieser Kurven ist bereits im Modell auf den Ebenen Leitkurven und
Profilkurven enthalten. Bei diesen Ebenen handelt es sich um Unterebenen
einer Ebene namens Flaschenkurven.
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3 Erzeugen Sie eine weitere (kleinere) Ellipse, die fir
den konkaven Teil des unteren Flaschenteils
verwendet wird.

4 Verschieben Sie diese Ellipse vertikal um .25
Einheiten.

Die Flachen fiir die Flasche erstellen:

1 Wechseln Sie auf die Ebene Flaschenflache und deaktivieren Sie die Ebene
Konstruktion.

2 Wahlen Sie die kleine Ellipse aus.

3 Verwenden Sie den Befehl PlanarFldche (Fldche > Planare Kurven), um eine
flache Flache zu erstellen.

Wahlen Sie die groBe Ellipse und den Kreis aus.

5 Starten Sie den Befehl Aufziehen2Leitkurven
(Fldche > Aufziehen an 2 Leitkurven).

Die vorausgewahlten Ellipse und Kreis werden als
Leitkurven flir das Aufziehen verwendet.

6 Bei der Eingabeaufforderung Querschnittskurven
auswadhlen wahlen Sie die Profilkurve aus und
driicken Sie die Eingabetaste.

7 Im Dialogfenster Option Aufziehen an 2
Leitkurven klicken Sie auf Nicht vereinfachen und
markieren Sie Geschlossenes Aufziehen, dann
klicken Sie auf OK.
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Eine Uberblendungsfliche fiir den unteren Flaschenteil erzeugen:

Blenden Sie die Leit- und Profilkurven aus.

2 Starten Sie den Befehl FlichenUberblenden (Fldche
> Fl&chen (berblenden).

3 Bei der Eingabeaufforderung Segment fiir erste
Kante auswadhlen wahlen Sie die Kante der
Ellipsenflache aus und driicken Sie die Eingabetaste.

4 Bei der Eingabeaufforderung Segment fiir zweite
Kante auswdhlen wahlen Sie die Kante der
Flaschenflache aus und driicken Sie die
Eingabetaste.

5 Bei der Eingabeaufforderung Nahtpunkt ziehen zum

Anpassen verschieben Sie die Nahtpunkte, so dass
sie aneinander ausgerichtet sind, dann dricken Sie
die Eingabetaste.

6 Im Dialogfenster Flacheniiberblendung anpassen
klicken Sie auf Vorschau. Nehmen Sie die nétigen
Anpassungen vor und klicken Sie auf OK.

7 Verbinden Sie die drei Flachen.

Deckflache legen

Wenn Sie die Flasche schlieBen und so einen Volumenkodrper erzeugen, kann Rhino das Volumen der Flasche
berechnen. Wenn Sie diese Flasche als konkretes Projekt entwerfen, ist es wichtig, das Volumen zu kennen.
Normalerweise wird eine Flasche entworfen, um ein bestimmtes Volumen zu enthalten.

Wenn die Kanten der restlichen offenen Flachen planare Kurven sind, kénnen Sie den Befehl Deckflache

verwenden, um sie zu schlieBen. Zu den offenen Kanten auf der Flasche zdhlen die obere Kreisform und die untere

Ellipsenform, die jeweils planar sind.

Deckfldache oben und unten platzieren:
1 Wahlen Sie die Flache aus.

2 Verwenden Sie den Befehl Deckflache @ (Meni Volumenkérper > Deckfldche
auf planare Offnungen setzen), um die Offnungen zu schlieBen.
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Die Seiten ebnen
In diesem Teil der Ubung werden Sie personalisierte Flachen erzeugen, um einen Flidchenbereich auf jeder Seite
der Flasche fir die Etikette zu trimmen. Die neue Flache verfligt iber Krimmung in nur eine Richtung.

Die Trimmfldache entwerfen:

1 Wechseln Sie zur Ebene Standard.

Im Ansichtsfenster Front zeichnen Sie zwei Linien.
Eine Linie in der Mitte und eine Linie auf der Seite.

Vergewissern Sie sich, dass die Linien etwas unter-
und oberhalb der Flaschenhdhe hervorschauen.

3 Im Ansichtsfenster Rechts verschieben Sie die
Linien, so dass sie die Flasche schneiden, wie in der
Abbildung rechts angezeigt wird.

4 Spiegeln Sie die Linie auf der Seite auf die andere Flaschenseite.

Diese Linien werden verwendet, um eine Schnittflache fir die flache
Flaschenseite zu erzeugen.

Anmerkung:
Ein Set dieser Kurven ist bereits im Modell auf der Ebene Schnittkurven
enthalten, einer Unterebene der Ebene Flaschenkurven.

5 Wechseln Sie auf die Ebene Schnittflache.

Wahlen Sie die eben entworfenen drei Kurven aus.

7 Verwenden Sie den Befehl Loft (Meni Fldche > Loft),
um die Schnittflache zu erstellen.

8 Im Dialogfenster Loftoptionen I6schen Sie die
Markierung von Geschlossenes Loft und klicken Sie
auf OK.

Eine geloftete Flache schneidet die Flasche.

9 Spiegeln Sie die Flache auf die gegeniiberliegende
Seite der Flasche.

10 Speichern Sie Ihr Modell.
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Die Flache von der Flasche entfernen:

Wechseln Sie zur Ebene Flaschenfldche.

2 Verwenden Sie den Befehl Richtung (Mend
Analysieren > Richtung), um die Richtung der
Flachennormalen zu Uberpriifen. Kehren Sie die
Normalen bei Bedarf um.

Die Normalen sollten zur hin Flaschenmitte gerichtet
sein.

3 Wahlen Sie die Flasche aus.

4 \Verwenden Sie den Befehl BoolescheDifferenz @
(Ment Volumenkdrper > Differenz), um die zwei

gelofteten Fléachen von der Flasche zu subtrahieren.

Anmerkung: Es ist mdglich, eine ausgehdhlte Schale aus einem soliden Flachenverband zu erzeugen, wie diese

Flasche. Der Befehl dazu heiBt Schale.

Schale funktioniert nur mit einfachen, soliden, mannig-faltigen Flachenverbd@nden. Flir weitere

Infos zu diesem Befehl lesen Sie in der Hilfe unter Schale nach.

Den oberen Flaschenteil erzeugen

Um den oberen Flaschenteil zu erzeugen, nehmen Sie eine Profilkurvenrotation zur Erzeugung der Flache vor.

Die Profilkurve erstellen:

Wechseln Sie zur Ebene Standard.

0.125,0.125
2 Im Ansichtsfenster Front verwenden Sie den Befehl Linien (Meni Kurve >
Linie > Liniensegmente) und den Befehl Bogen (Meni Kurve > Bogen >
Mitte, Start, Winkel), um eine Profilkurve fliir das AuBere und Innere des
oberen Flaschenteils zu erzeugen.
3 Verwenden Sie die Zeichnung rechts, um mit den richtigen MaBen zu U,Q
zeichnen. ™
o
4 Beginnen Sie die Zeichnung irgendwo im Ansichtsfenster.
Sie werden sie nach Fertigstellung an einen prazisen Standort
verschieben. =
s
Tipp: Wenn Sie Liniensegmente zeichnen, kénnen Sie Objektfange, e
Abstandsbeschrankung und Ortho verwenden, um prézise zu zeichnen.
0.188
0.063+
5 Verwenden Sie den Befehl Verbinden (Meni Bearbeiten > Verbinden), um
die Segmente zu verbinden.
Anmerkung: Im Modell ist bereits eine Profilkurve fir den oberen Teil
enthalten, auf der Ebene Kurve Flasche Oben, einer Unterebene
der Ebene Flaschenkurven.
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6 Verwenden Sie den Befehl Verschieben (Menii
Transformieren > Verschieben), um das Profil vom
Mittelpunkt der unteren Kante zum Mittelpunkt des
oberen Flaschenteils zu verschieben.

7 Wechseln Sie zur Ebene Flaschenhals.

Die obere Flache entwerfen:
1 Wahlen Sie die Profilkurve aus.

2 Verwenden Sie den Befehl Rotation ? (Menii
Fldche > Rotation), um die Flache zu erstellen.

3 Geben Sie 0 ein und driicken Sie die Eingabetaste
flr den ersten Achsenpunkt.

4 Aktivieren Sie Ortho und wahlen Sie einen anderen
Punkt ober- oder unterhalb des ersten Punktes fir
den anderen Achsenpunkt.

5 Bei der Eingabeaufforderung Startwinkel klicken Sie
auf VollstandigerKreis.

Der obere Teil wurde entworfen.

6 Verwenden Sie den Befehl BoolescheVereinigung w (Ment Volumenkérper >
Vereinigung), um die beiden Flachenverbande zu verbinden.

Anmerkung: Uben Sie zuséatzliche Techniken zur Flachenerzeugung, indem Sie Windungen oben am
Flaschenhals anbringen. Im Folgenden finden Sie zwei Links mit einem Video zu Techniken, um in
Rhino Windungen zu erzeugen:

Modellierung von Windungen, Teil 1
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Modellierung von Windungen, Teil 2
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Import und
Export von Modellen

Import und Export

Rhino unterstitzt verschiedene Import- und Exportformate und macht es méglich, in Rhino zu modellieren und
dann das Modell fiir weitere Prozesse zu exportieren, oder Modelle aus anderen Software-Anwendungen in Rhino
zu importieren. Fir eine vollstdndige Liste von Import- und Exportdateitypen schauen Sie in der Rhino-Hilfe nach
> Inhalt > Datei I/0 > Dateiformate.

Informationen von Rhino Dateien exportieren

Wenn Sie in ein Format wie 3DS, STL oder DWG exportieren, muss Rhino von glatten NURBS-Flachen in eine
Polygonnetzdarstellung aus Dreiecken konvertieren. Um eine gute Annaherung der gekrimmten Flachen zu
erhalten, kann Rhino manchmal viele Polygone verwenden. Beim Exportieren kann die Dichte der Dreiecke
angepasst werden. Sie kénnen ein Polygonnetz erstellen und exportieren, oder Rhino kann das Netz wahrend des
Exportprozesses erzeugen.

Es gibt zwei Methoden, um Modelle in andere Formate zu exportieren. Sie kdnnen den Befehl SpeichernUnter
verwenden, um ein ganzes Modell in einem bestimmten Exportformat zu exportieren. Oder Sie kdnnen einige
Objekte auswahlen, dann mit Auswahl exportieren einen Teil des Modells in einem bestimmten Exportformat
exportieren. In der folgenden Ubung werden Sie die Methode mit Speichern unter verwenden, um drei der
gangigsten Dateiformate zu exportieren.

Andere Dateiformate in Rhino importieren

In diesem Kurs werden wir keine Modelle importieren. Der Import von Dateien aus anderen Anwendungen wird in
unserem Trainingskurs der Stufe 2 erértert. Wenn Sie bestimmte Fragen zum Import von Modellen in Rhino
haben, wenden Sie sich an Ihren Kursleiter.

Ubung 68—Modelle exportieren

Ein Modell in ein Polygonnetzformat exportieren:

Offnen Sie das Modell Export.3dm.
Klicken Sie im Meni Datei auf Speichern unter.

Im Dialogfenster Speichern wechseln Sie den Dateityp auf Stereo
lithography (*.stl).

4 Im Dateinamenkastchen geben Sie Export ein und klicken Sie auf
Speichern.
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5

6

7

Im Dialogfenster STL-Polygonnetzexportoptionen legen Sie die
Toleranz auf 0.01 fest und klicken Sie auf Vorschau.

Stellen Sie die Toleranz auf 0.1, klicken Sie auf Vorschau, dann auf
OK.

Im Dialogfenster STL-Exportoptionen klicken Sie auf Binar,
markieren Sie Offene Objekte exportieren und klicken Sie auf OK.

Detaillierte Polygonnetzeinstellungen werden im Trainingshandbuch
Stufe 2 eingehender besprochen.

Ein Modell nach IGES exportieren:

N =

(7))

Klicken Sie im Menil Datei auf Speichern unter.
Im Dialogfenster Speichern wechseln Sie den Dateityp auf IGES
(*.igs).

Im Dialogfenster IGES-Exportoptionen wahlen Sie Pro E Windows
solids als IGES-Typ aus und klicken Sie auf Genaue
Einstellungen.

Genaue Einstellungen ermdglichen dem Benutzer mehr
Eingabemadglichkeiten.

Klicken Sie auf Abbrechen zum Beenden oder auf OK, um die IGES-
Datei zu erstellen.

Ein Modell nach STEP exportieren:

1
2

3

Klicken Sie im Meniu Datei auf Speichern unter.

Im Dialogfenster Speichern wechseln Sie den Dateityp auf STEP
(*.stp, *.step).

Im Dialogfenster Step-Optionen verwenden Sie die
Standardeinstellungen.

STL-Pelygonnetzexportoptionen

£

Toleranz

Der maximale Abstand zwischen Originalflache oder
Volumenkémer und dem fiir die STL-Datei erzeugten Polygonnetz

0.01 Millimeter

[0k | [Abbrechen | [ Vorschau | [ Hife | [ Genaue Einsielungen... |

STL-Exportaptionen (]
Datsiyp Ungefahre Grifie
(@) Binar 6843Kb
©) Asci 38222Kb
[7] Offene Objekte exportiersn

[] Immer diese Einstslungen verwenden. Dieses Dialogfenster nicht mehr anzeigen

[ ok | [ Abbrechen | [ Polygonnetz anpassen | [ Hife

IGES-Exportoptionen ==

IGES-Typ: [ Pro/E Windows solids -
[l immer dies uif‘:vsa&?na:‘ Desktop sufaces o
Muttisurf 3.1
Mutisur 5
NASA Grid Tool
Okina NuGraf/Poly Trans =i
OptiCAD
Pro/E UNIX solids
Pro/E UNIX sufaces
Pro/E Windows solids.
Pro/E Windows surfaces
SDRC’s -DEAS solids
SDRC's [-DEAS surfaces
Softimage
Solid Concept
Solid Edge solids
Solid Edge surfaces

SolidDesigner &
SolidDesigner 7
SolidWorks solids
SolidWorks surfaces
SUM 3D

Surfacer 9.0
SURFCAM

Tebis UNIX

Tebis Windows

TekSoft

Unigraphics solids I
Unigrsphics surfaces L]

m

STP-Exportoptionen ==
STEP-Schema:
[AP203CorfigConiralDesign -

|| Parametemaumkurven exportiersn
Importanwendung definiert Farbe fir schwarze Objskte

[ Immer diese Einstellungen verwenden. Dieses Dialogfenster nicht mehr anzeigen

OK | [ Abbrechen | [ Hife |
"STP-Exportoptionen ==
STEP-Schema:
AP203CorfigContral Design -
03ConfigControl Desig
AP214AtomativeDesign

AP214Automative DesignCC2

[7] Immer diese Einstellungen verwsnden. Dissss Dialogfenster nicht mehr anzeigen

0K [ Abbrechen | [ ilfe
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Rendering

Das Rendering ist dazu da, damit Sie Ihr Modell prasentieren kdnnen, als ware es ein Foto oder eine Skizze. Wenn
Sie ein Rendering vornehmen, das wie ein Foto aussieht, wird dies fotorealistisches Rendering genannt. Flamingo
nXt ist ein Beispiel eines Rhino Plug-ins fiir fotorealistisches Rendering. Wenn Sie ein Rendering vornehmen, das
aussieht, als wadre es von Hand gezeichnet, wird dies nicht fotorealistisches Rendering genannt. Penguin ist ein
Beispiel eines nicht fotorealistischen Renderers.

Beide Renderarten sind als Plug-ins fir Rhino erhaltlich. Der in Rhino integrierte Renderer genltigt fir viele Ihrer
Projekte. Falls nicht, verwenden Sie einen anderen Renderer wie Flamingo nXt, V-Ray, Maxwell, Brazil oder andere
Plug-ins flr erstklassige Resultate. Plug-ins fir Rhino werden auf der Ressourcenseite der Rhino-Webseite gelistet.

Rhinos integrierter Renderer verwendet Materialien mit Farb-, Glanz- und Transparenzeinstellungen und
Spotlichtern, verwendet Schatten und Antialiasing. Es kdnnen auch Texturen und Bump-Maps verwendet werden.
In dieser Ubung werden wir uns auf die gesamten Renderféhigkeiten konzentrieren.

Ubung 69—Praktische Ubung: Ein Modell rendern

1 Offnen Sie das Modell Rendern.3dm.

2 Im Menii Rendern klicken Sie auf Aktueller Renderer, dann auf Rhino- \“““\
Renderer Q \‘ .

3 Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf die Titelzeile des
Ansichtsfensters Perspektive und dann auf Gerendert. \\
Das Ansichtsfenster imitiert, aber dupliziert nicht genau, was Sie beim /

Rendern erhalten.
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Dem Griff ein Material nach Objekt zuordnen:

Um den Griff in Farbe zu rendern, werden wir als erstes dem Griffobjekt ein rotes glanzendes Material zuordnen.
Dieses dem Objekt zugeordnete Material liberschreibt ein beliebiges Material, das der Ebene des Objekts

zugeordnet sein kdnnte.

1 Wahlen Sie den Griff aus.

2 Klicken Sie im Panel der Eigenschaften

auf die Seite Material.

3 Auf der Materialseite, unter Material
zuordnen nach, wahlen Sie Objekt aus.

4 Auf der Materialseite geben Sie im
Namenfeld Rot_gldanzend ein.

5 Als néachstes klicken Sie
auf das Farbenrad.

6 Im Dialogfenster Farbe
auswadhlen wahlen Sie
eine Farbe aus, zum
Beispiel Rot, und klicken
Sie auf OK.

Um den Griff mit einem
Glanzlicht zu versehen,
andern Sie die
Einstellung flr das
glanzende Finish.

) Ebenen | ) Eigenschaften

oldle@

8 Ebenen | € Eigenschaften &
odde@
Waterial 2uardnen nachEbene -]

Ebene
0 eEecrdnet

(@ Ebenen | () Eigenschaften &
Cge®
ot MateraT]
Tip geschlossener Fiachenverband
Name
Ebene W G [+
Anzeigefarbe [ Nach Ebene B2
Liniertyp Mach Ebene =
Drucldarbe < Nach Ebene =
Druckbreite Mach Ebene ’T
Hyperiink D
Konfiguration des Rendemetzes
Benutzerdsfiniertes Polygonnetz [C]
Ennstellungen Ubemehmen
Rendering
Wit Schatten
Empfangt Schatten
Isokurvendichte
Dichte 1 3
Isokurve der Flache anzeigen Sichtbar
[ Ubemehmen ]
[ Details ]
& Ebenen | € Eigenschaften &

odeE

Material zucrdnen nach &

N
4 Rot_glanzend -
] Neu .+ Bearbeiten

Duplizieren
MName
Rot_glanzend
Grundeinslel\uh -
Farbe: [

Glanzendes Finish

Reflexionsvermagen:

Transparenz

Texturen +
Weitere Einstellungen +
Bemerkungen +

& Farbe auswahlen

Material zuordnen nach{Objekt

l: Rot_glanzend

L Neu e
Name

Rot_glanzend

Grundeinstellungen

Farbe. [ i$
Glanzendes Finish: 53, l: 100 I:l'
Reflexionsvemigen: (o e |7
~— =
Traneparenz Z 1o OR[100 ([
Texturen +
Weitere Einstellungen +
Bemerkungen +

Farbton: 0 R: 255
Sattigung: 258 G: 0
Wet: 255 B 0

ok (e |
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7 Verschieben Sie den Schieber fir das gldnzende Finish auf einen Wert

zwischen 80 und 90.

Ein glanzendes Finish von 0 bedeutet, dass das Objekt Gberhaupt nicht
glanzend ist und kein spiegelndes Glanzlicht besitzt. Ein niedriger Wert fur
das glanzende Finish macht den glanzenden Punkt kleiner; das Objekt wird
glatter erscheinen. Wahrend das gléanzende Finish zunimmt, wird der
glanzende Punkt groBer—das Objekt sieht dadurch so aus, als bestehe es
aus einem reflektierenden Material.

Der glanzende Punkt erscheint nur, wenn Sie ein Objekt aus einem
bestimmten Winkel relativ zum Winkel des Lichts aus betrachten.

Klicken Sie im Menl Rendern auf Rendern Q

Es erscheint ein Anzeigefenster mit dem in Farben gerenderten aktuellen
Ansichtsfenster, das wahrscheinlich Details entbehrt. Sie kénnen das
Anzeigefenster schlieBen, ohne das Modell zu beeintrachtigen. Durch
Platzierung von Lichtern wird dem gerenderten Bild mehr Tiefe und
Details verliehen.

[ Ebenen | Q) Eigenschatien &
Material zuordnen iach: Objekt -]
mem .
o Neu Duplizieren

Name

Rot_glanzend

Grundeinstellungen

Fabe I

Gianzendes Finish: | |
Reflexonsvemmigen: o,
Transparenz:
Texturen

Weitere Einstellungen

Bemerkungen

—_—

wo|_I”
100 OR100 [Z][ ]~
+
+
+
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Der Schraubenzieherklinge ein Material nach Ebene zuordnen:

Um die Klinge in Farbe zu rendern, werden wir der Klingenebene im folgenden Schritt ein gelbes glanzendes
Material zuordnen. Alle Objekte auf der Klingenebene, die lber keine Objektmateriallberschreibung verfiigen,
werden mit diesem Material gerendert. Dies ist ein Vorteil, wenn Sie mit einem Material rendern, das nach Ebene
definiert ist. Wenn Sie das Material der Ebene @andern, werden alle Objekte auf dieser Ebene aktualisiert.

Wahlen Sie die Klinge aus. OE‘QB-.‘.' Herzo| it rechter Maustaste] |
. . . [ Vertika| auf Eigenschaften-
2 Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf = Retterg Reiter Klicken .
das Eigenschaften-Panel. ™ frmes
Name Bemerkungen [
3 Wahlen Sie im Menl Ebenen. Ebene Benannte Ansichten I
E"ZE::;E& Benannte Kanstruktionsebenen =
e =
Onigae B Pelaut Ebene Kicken] |-
Duckbrete Bibliotheken =
Hyperink Ebenen ]
Korfiguration| Ebanens&
Benutzerde v Eigenschaften
Einstellung Grundebene
i Hilfe
Wit Schall — fjepter
SUERE| e
Isokurvendic) -
Materialien -
Dichte 2
e Polygonnetz-Reparatur
Quaderbearbeitung
: Rechner ]
(=== ]
Texturen
i i H - O Eigenschafien | (8 Ebenen i) ~
4 Kllcker_l Sie im Ebenen-Panel auf das e Y o ® ebenenmaterial
Materialsymbol. Nare T —
Griff v ] Stetig ‘Gab _glanzend v
5 Geben Sie im Dialogfenster Ebenenmaterial den Kinge VIR N St
Namen Gelb_glénzend ein. @ N s Beatern Duplzeren
Name ol
Gelb_glanzend
Grundeinstellungen -
Farbe:
Glanz: g5, H
Refl: 5
Trans: o, 110 1OR:1.00
Texturen +
Weitere Einstellungen ol L4
Bemerkungen el [
[ Anpassen ]
[ ok | [ abbrechen | [ e |
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6 Unter
Grundeinstellungen
klicken Sie auf das
Farbenrad.

7 Im Dialogfenster Farbe
auswadhlen wahlen Sie
eine Farbe aus, zum
Beispiel Gelb, und klicken
Sie auf OK.

Name

Gelb_glanzend

Grundeinstellungen

Farbe:| &

Glanz: H—‘ 5
Refl: go;

T

Texturen

Farbe

[7] (eer - Klicken zum Zuordnen)

Farbe auswahlen

] »

(T

8 Verschieben Sie den Schieber fiir das glanzende Finish auf einen Wert

zwischen 80 und 90.

9 Klicken Sie im Meni Rendern auf Rendern g

Farbton: 60 R: 255

Satigung: 255 G: 255

Wert: 255 B D

proee
3 Ebenenmaterial
Gelb_glanzend -
=} Meu .~ Bestbeiten Duplizieren
Name ol

Gelb_glanzend

Grundeinstellungen -

m

Farbe [ |-

Glanzendes Finish

Reflexionsvermigen: 2,

Transparenz:

Texturen =

Fabe

[ feer - Kicken zum Zuordnen) N rACHE

[ Anpassen... ]
[ oK ][ Acbrechen | [ Hife ]
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Ein neues Material einer Ebene hinzufiigen:

1

Klicken Sie im Ebenen-Panel auf das
Materialsymbol.

Klicken Sie im Dialogfenster
Ebenenmaterial auf die Pfeiltaste
nach unten neben dem Material
Gelb_glanzend.

Wenn die Materialliste erscheint,
klicken Sie auf das Standardmaterial.

Beim Erstellen eines neuen Materials
verwendet man am besten das
Standardmaterial.

Geben Sie Namenkdstchen
WeiB_glanzend ein und verschieben
Sie den Schieber fir das glanzende
Finish auf einen Wert zwischen 80 und
90.

Rendern Sie das Modell.

Wenn Sie das nachste Mal auf die
Pfeiltaste Unten flr ein Material aus
dem Dialog Ebenenmaterial klicken,
werden Sie eine Liste des
Standardmaterials und der drei eben
erzeugten Materialien sehen.

Sie kdnnen zwischen einem
beliebigen Material im Modell
wechseln oder ein neues Material
erstellen. Dies funktioniert, egal ob
Sie das Material nach Ebene oder
nach Objekt zuordnen.

Ein Licht platzieren:

B Ebenenmaterial @ @ Ebenenmaterial £2
EGdbjlanzeﬂd 4 Eﬁdbjameﬂd -
o Neu Duplieren | ~
1 Standardmaterial “
Name = ~
Gelb_glanzend ERM _glanzend
Grundeinstellungen -
4 Gelb_glanzend
Farbe: [
+
Glanzendes Finish =
Reflexionsvembgen: 2.
~ 1 Iy
Transparenz: 10 OR100 5[]+
Texturen +
Weitere Einstellungen o R
Bemerkungen el [~
Anpassen ]
[_ok | [ Abbrechen | [ Hife | OK | [ Abbrechen | [ Hife
& Ebenenmaterial === ® Ebenenmaterial =
‘WaBj\anzend - EW&BJIEMHM =
ﬂ} Neu Duplizieren ~
| Standardmaterizl
Name ol
HRMJEMEHH ‘
Grundeinstellungen - 'l
1 Gelb_glanzend
Farbe [ |~
Glanzendss Finish JESR I 4 Weil_glsnzend
Reflexionsvermagen: g5, wl I
1 =
Transparenz: 100 10R:[100 [ ]~
Texturen +
Weitere Einstellungen +
Bemerkungen or |
Anpassen... )
[ oK ) [ Acbrechen | [ Hife ] OK | [ Abbrechen | [ Hife

Beginnen Sie mit einem standardmaBigen Beleuchtungsschema. Sie kénnen spater Ihr eigenes
Beleuchtungssystem entwickeln.
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1 Verkleinern Sie die Ansichtsfenster Drauf und
Front.

2 Wechseln Sie auf die Ebene Lichter.
3 Kilicken Sie im Meni Rendern auf Spotlicht

erzeugen

4 Bei der Eingabeaufforderung Basisflache des
Kegels geben Sie 0 ein und driicken Sie die
Eingabetaste.

5 Bei der Eingabeaufforderung Radius wahlen Sie
einen Punkt aus, so dass der Kreis gréBer als
der gesamte Schraubenzieher im
Ansichtsfenster Drauf ist.

6 Bei der Eingabeaufforderung Kegelhohe halten
Sie die Strg-Taste gedriickt und wahlen Sie
einen Punkt unten und auf der rechten Seite im
Ansichtsfenster Drauf.

So wird der Aufzugmodus aktiviert.

7 Bei der Eingabeaufforderung Kegelhdhe klicken
Sie oberhalb des Objekts im Ansichtsfenster
Front.

Das wird Ihr Hauptlicht sein.
8 Klicken Sie in das Ansichtsfenster Perspektive.
9 Klicken Sie im Menl Rendern auf Rendern.

Das Bild verfligt Gber einige Glanzlichter und
Schatten.

Ein zweites Licht platzieren:

1 Verkleinern Sie die Ansichtsfenster Drauf und
Front.

2 Klicken Sie im Menl Rendern auf Spotlicht
erzeugen

3 Bei der Eingabeaufforderung Basisflache des
Kegels geben Sie 0 ein und driicken Sie die
Eingabetaste.

4 Bei der Eingabeaufforderung Radius wahlen Sie
einen Punkt aus, so dass der Kreis gréBer als
der Griff des Schraubenziehers im
Ansichtsfenster Drauf ist.

5 Bei der Eingabeaufforderung Kegelhdhe halten
Sie die Strg-Taste gedriickt und wahlen Sie
einen Punkt unten und auf der linken Seite im
Ansichtsfenster Drauf.
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So wird der Aufzugmodus aktiviert.

6 Bei der Eingabeaufforderung Kegelhohe klicken
Sie oberhalb des Objekts im Ansichtsfenster
Front.

Das wird Ihr sekundares Licht sein (Fulllicht).
7 Klicken Sie in das Ansichtsfenster Perspektive.

Klicken Sie im Meni Rendern auf Rendern.

Dem Licht Eigenschaften zuordnen:

Wahlen Sie das neue Licht aus.

2 Im Eigenschaften-Panel klicken Sie auf die
Lichterseite.

3 Auf der Seite Lichterseite andern Sie die
Schattenintensitat auf 0 und die
Spotlichtharte auf 60.

Experimentieren Sie mit diesen
Einstellungen, um den gewiinschten Effekt
zu erhalten.

4 Klicken Sie in das Ansichtsfenster
Perspektive.

5 Klicken Sie im Menl Rendern auf Rendern.

Dem Griff eine unebene Flache hinzufiigen:

1 Wahlen Sie den Griff aus.

2 Klicken Sie im Eigenschaften-Panel auf die
Materialseite.

O Eigenschaften '@ Ebenen

Ob]ekt &

Name
Ebene
Anzeigefarbe
Linientyp
Druckfarbe
Druckbreite
Hyperiink
Konfiguration des Rendemetzes
Benutzerdefirietes Polygonnetz
Einstellungen

&

Spoticht
W Grit [+
[ Nach Ebene [~
Nach Ebene [~
<> Nach Ebene B3
Nach Ebens |T

(=

Ubemehmen

O Eigenschatten {8 Ebenen fra] |

g3

Fabe
Ein
Intenstit
10 | - 0
Schattenintensiat

0
Spotlichthare
e q

 Eigenschaften | (8 Ebenen

Qve®

P
Tw geschiossener Flschenverband
Name
Ebene W G [~
Anzeigefarbe [ Nach Ebene =
Liniertyp Nach Ebene =
Druckfarbe <> Nach Ebens [+
P Y =
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3 Auf der Seite des Materialeditors, unter O Figerechatin " QEEEE &8 O Eigenschaen (g e &

Bump, klicken Sie auf (leer - klicken zum od [)]%)

Zuordnen).

Material zuordnen nECh:[ObJBk‘

Material zuordnen nach: [Oh]ekl

[ ] .
4 Im Dialogfenster Offnen wihlen Sie R‘”'a"’e"d i l EH‘”‘“’W i
cell2.bmp aus und klicken Sie auf Offnen. W N Dupiieren & e Duplizeren
Name Name
Rot_glanzend Rot_glanzend

Anmerkung: Sie kdnnen eine beliebige Bitmap-
Datei fir dieses Relief verwenden. Die

Grundeinstellungen -

Grundeinstellungen -

Farbe: . F Faroe: I
Unebenheiten stammen von den Licht- Gisnzendes Fiish s Gianzendes Frish: seos 100 "
und Schattenmustern im Bitmap-Bild. Refledonsvemogen gz; w[ ] Refledonsvembgen s, w[ ]

— = - i

Transparenz w0 OR[1.00 - Transparenz: 100 OR[100 [F{ [~
Texturen - Texturen -
Farbe Farbe

[ fleer - Klicken zum Zuordnen) e |100% |5 [ feer - Kicken zum Zuordnen) . [100% (5
Transparenz Transparenz

[ fleer - Klicken zum Zuordnen) v [100% (= [F] eer - Klicken zum Zuordnen) ..o [TOGES=
Bump Bump

[ fleer - klicken zum Zuordnen) [¥] callz e |T00% |5
Umgebung Umgebung

[T fleer - kicken zum Zuordnen)

[7] (eer - klicken zum Zuordnen)

Weitere Einstellungen + Weitere Einstellungen =
Bt i Emissionsatbe I
Ungebungsarbe K
Diffuse Beleuchtung aldivieren
Bemerkungen +
5 Im Dialogfenster Materialeditor, unter Glanzendes Finsh: g Bearbeitung cell2
Bump, klicken Sie auf cell2.bmp. Reflexonsvemagen: gs; ® cel2 &
Transparenz o 100 1OR:1.00
6 Im Bereich Mapping andern Sie U- — _

Wiederholung auf 2.0 und V- Fabe
Wiederholung auf 2.0, dann klicken Sie auf TD“EE““"““”’““Z““"E”'
OK. o=

[ 7] eer -Kiicken zum Zuordnen)

Rumn Name =
[¥] cal2 o [100% 2 cellz
Umaéghng

. Einstellungen von Bitmap-Texiur -
[F] 0qer - kiicken zum Zuordnen)

504 x 504 Foxe!
Farbtiefe: 24 Bit
Bildgroe: 744KB
Dateigrole: 744KB

Weitere Einstellungen -

erosonsace [

Diffuse Beleuchtung aldivieren

[7] Fiterung aktiviersn

Dateiname
Training Guice PDF and Models-EL\Modsls\cel2t [

m

Transparente Farbe[”] i (-
Mapping -
Versatz Wiederholen Rotation
U gl B igl2o Eoo =
v Blog %20 2 [[Decal
) Ansichtsbezogen
*) Umgebungsmap | Automatisch
D Raster Vorschau von lokalem Mapping (7]
£ WKS L
) WKS (Quaderst)
© MappingKanal |1 <

OK | [Abbrechen | [ e
Bitmap-Textur ist cine Bilddatei
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7 Die Renderanzeige wird
aktualisiert und zeigt das Relief

File| Edit View Help

a n . | Clone Window

Open...
Die Griffflache weist eine -
unebene Erscheinung auf, es Recent » s
werden aber immer noch | e s

Farbe des Materials und
Glanzeinstellung verwendet.

8 Klicken Sie im Meni Rendern

Tone mappin
auf Rendern. T —

| - ——

8 Klicken Sie im Menu Datei, im [¥]Show tis panel by defaut
D|a|og Rendern, auf Completed, rendering time 00 Image: 375 x 351 Zoom: 1:1
’ |
Speichern unter.

9 Unter Dateityp klicken Sie auf PNG. Geben Sie Dateinamen Fa— =|
und Standort ein G )=l switeces » ~ |43 ]| Buscar Biblictecas 2]
Organizar = @
10 Klicken Sie auf die Schaltflache Speichern. o 2 biblioo
1§ Descargas Abra una biblioteca para ver sus archivos y organicelos por carpets, fecha y ot...
M Diopbax Nombre ‘ Fecha de modifica... Tipo
M Escritorio
" Sitios recientes @ Documentos 12.07.2012 09:06 Biblioteca
= E| & Imigenes 18.07.201212:27 Biblioteca
s o Musica 0712201211:42 Biblicteca
) Documentos B9 videos 18.07.201212:27 Biblioteca
(=] Imagenes.
& Misica
B8 videos
-
s - ,
Nombre: -
Tipo: [JPEG - JFF konform (*jpg, *ipeg, *ipe) ~]
Windows Bitmap (*.b
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Dem Griff eine Textur hinzufiigen:

1 Heben Sie den Griff hervor. Klicken Sie im
Eigenschaften-Panel auf die Materialseite.

2 Loschen Sie im Bereich Texturen die
Markierung von Bump.

3 Im Bereich Texturen klicken Sie fir die Farbe
auf (leer - klicken zum Zuordnen).

4 Im Dialogfenster Bitmap 6ffnen e 5 (O

wéhlen Sie Wood.jpg aus, dann
klicken Sie auf Offnen.

Die Holzfarbentextur wird an den

u

Chairl_Rightpng  Chairl Toppng  HandleBumpipg

© Eigenschafien (8 Ebenen a3

olgle

Material auordnen nach | Objelt -]

Ewm -
=] Neu o

Duplizieren

Name

Rot_glanzend

Grundeinstellungen -
0 86% 100 I:l‘
w -

Glanzendes Finish:

Reflexionsvermagen: =,

C Eigenschaften | () Ebenen & Transparenz £ 100 OR[100 [~
ofle & Textren =
0[,J Eabe —
[ feer - Kicken zum Zuordnen) e [100% |2
Tip geschlossener Fiachenverband
N Transparenz
lame
7] feer - Klicken zum Zuordnen) o 100
Ebene M Gt [~ .
Anzcigefarbe [ Nach Ebenc B2 [Tpeuz TSIE
Liniertyp Mach Ebene = S o [100% [
Druckfabe <> Nach Ebens [+ Umgebung =
R, Vet o — 7] fleer - Kiicken zum Zuordnen) . [0

- @ F @

Patter,jpg

Pearl.png
9] Vorschau

Griff gemappt. a .. =
T T - )
Too:  (Meunemiszen omss <) (oo )
5 Klicken Sie auf Holz, um das Dialogfenster Matesial 2uordnen nsch{ Objekt =)
zum Bearbeiten von Holz zu 6ffnen. Emﬁmd .
6 Stellen Sie im Mapping-Bereich U- T Dupiziersn
Wiederholung auf 4 und V-Wiederholung Name
auf 6 ein. Ro.ganzznd
) ) ) Grundeinstellungen -
7 Klicken Sie auf OK, um das Dlalogfenster zum Farbe: = B
Bearbeiten von Holz zu schlieBen. ioaenden Frich =
Reflexionsvermagen: ;5. 100 I:l'
Transparenz & 100 1OR[1.00 [~
Texturen -
Farbe
[ Wood 100%
Tran: iz
[ fleeh- klicken zum Zuordnen) 10 =
Bump
[T cell2 s
Umgebung

[T fleer - kdicken zum Zuordnen)

Léschen Sie die
Markierung von Relief und
klicken Sie, um eine
Farbtextur zuzuordnen.

Name
Wood

Einstellungen von Bitmap-Textur -
125 125 Poxel
Farbtiefe: 24 Bit
BildaroBe: 45.9KB
Dateigriile: 3.35KB
[T Fiterung aktiviersn

Dateiname

Transparente Farbe[”| T 0% £

Mapping =
Versatz Wiederholen Rotation

U gl Blelte Bl [

Vikipo | &leo = 7 Decal

Training Guide PDF and Models-EL\Models\Wood .. |

© Ansichisbezogsit
Automatisch

Vorschau von lokalem Mapping

KS (Quaderstil)
© MappingKanal |1 =

Anzeige in Ansichtsfenster

Robert McNeel & Associates

243




RENDERING

8

Klicken Sie im Meni Rendern auf Rendern oder verwenden Sie ein
gerendertes Ansichtsfenster.

Die Flache der Klinge weist eine Holztexturerscheinung auf, die 4 Mal in die U-
und 6 Mal in die V-Richtung gekachelt ist.

Den Holzgriff transparent machen:

1

Heben Sie den Griff hervor. Klicken Sie
im Eigenschaften-Panel auf die
Materialseite.

Im Bereich der Grundeinstellungen im
Dialogfenster Materialeditor andern Sie
den Transparenzschieber auf 30.

3 Klicken Sie erneut in den Grafikbereich.

4 Klicken Sie im Meni Rendern auf Rendern.

Der Griff sieht mit der Holztextur transparent aus.

 Eigenschaften | (8 Ebenen

3]

Objeke—
Tye
Name
Ebene
Anzeigefarbe
Linientyp
Druckfabe

Dienichent

geschlossener Flachenverband

W Giif?

[] Nach Ebene
Mach Ebene

€ Nach Ebens

ook ok

IEIEIEIEY

Name

Rot_glanzend

Grundeinstellungen =

Farbe

Glanzendes Finsh: |

Reflexionswermagen: gz,

Transparenz

Texturen

Farbe
Wood

Transparenz

[T fleer - klicken zum Zuordnen) o [100% (S

o

N

—————
E
o [

(= B =
0 3% 1o OR[100 [F{[7]-
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Den roten Griff transparent machen:

1 Heben Sie den Griff hervor. Klicken Sie im
Eigenschaften-Panel auf die

Materialseite.

2 Im Bereich der Grundeinstellungen im
Dialogfenster Materialeditor &ndern Sie
den Transparenzschieber auf 30 und
entfernen Sie die Markierung der

Farbtextur.

3 Klicken Sie erneut in den Grafikbereich.

4 Klicken Sie im Meniu Rendern auf

Rendern.

Der Griff sieht mit dem rot glénzenden
Material transparent aus.

) Eigenschaften (8 Ebenen

&
:

v geschlossener Flachenverband
Name

Ebens W Gt [+
Ansigefarbe [ Nach Ebene [+
Linientyp Nach Ebene [~
Druckfarbe < Nach Ebene [~
Pecichini ook B =

Material zucrdnen nach | Gbjekt

me

o Neu e

Name

Rot_glanzend

Grundeinstellungen

Fate: I

Glanzendes Finsh:
Reflexionsvermagen: s,

Transparenz N

Texturen

Farbe

Wood
Transparenz

(leer - Klicken zum Zucrdnen)
Bump

cell2
Umgebung

{leer - Klicken zum Zuordnen)

-
100

ERRN
100 I:l'
on 1 = -
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Hinzufiigen einer Grundebene:

Der Rhino-Renderer verfligt Gber eine Grundebenenoption. Die Grundebene bietet dem Bild eine unendliche
horizontale Plattform, die sich zum Horizont hin in alle Richtungen erstreckt und sich auf einer definierten Hohe
befindet. Eine Grundebene wird viel schneller gerendert, als wenn Sie eine Fléche als Hintergrund verwenden. Der
Grundebene kann ein beliebiges Material zugeordnet werden.

1 Klicken Sie mit der rechten © | Horizontal
Maustaste auf den Eigenschaften- :Tk;g .
Panelreiter. -
——
2 Klicken Sie auf das Grundebenen- e
Panel. e
Benannte Positicnen
3 Im Grundebenen-Panel wahlen Sie Bibliotheken
Ein. V| Ebenen
Ebenenstati
Das Ansichtsfenster weist nun eine V| Eigenschaften
Grundebene auf. Ordnen wir nun e
ein Material zu. Lichter ?EQE"‘-‘;““:: I ] il Greben @
ptionen Grundebens
Makroeditor
4 Ordnen Sie im Materialbereich das Meterialen E
vorhandene Material [CE s Hohe ber Well XY Ebene: 00 %
as . . uaderbearbeitun
Gelb_glénzend zu, ein Material, umdepeareuns it
das wir vorher in dieser Ubung Sone mﬁwém .
erzeugt haben. =
Umgebungen ok MNeu .+ Bearbeiten Duplizieren
Das Ansichtsfenster weist nun eine UPN-Rechner Name B
. ‘WebBrowser
gelb glanzende Grundebene auf. Gelb_ganzend
:::;:dockta Fenster sperren Grundeinstailungen _
cchren Fare e |
Gianzendes Finish: ¢ = -
Reflexionsvermagen: ;5. 100 I:'v
e S oo o R[]
[l Texturen -
Unterseite anzeigen Farbe
Hihe Liber WeltXY-Ebene: 0.0 = }[} [] Wood e [100% [5{ |+
Material Textur-Mapping
Versatz (Einheiten) Grole (Einheiten) Rotation
‘( Standardmaterial X g |00 S oe10 2 oo :
¥y %[op s L0 =

5 Klicken Sie im Menl Rendern auf Rendern.
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10

11

12
13

14

15

Im Grundebenen-Panel klicken Sie auf
die Pfeiltaste nach unten neben dem
Material Gelb_glanzend.

Wenn die Materialliste erscheint, klicken
Sie auf das Standardmaterial.

Es wird ein neues Standardmaterial
hinzugefligt.

Im Dialogfenster Materialeditor, im
Namenbereich, geben Sie Holz_Tisch
ein.

Im Texturenbereich markieren Sie
Farbtextur.

Im Dialogfenster Bitmap 6ffnen
wéhlen Sie Wood.jpg aus, dann klicken
Sie auf Offnen.

Im Bereich Textur-Mapping geben Sie
fir X 100 und fir Y 75 ein.

Klicken Sie im Menli Render auf Rendern.

) Eigenschaften | (8 Ebenen
Optionen Grundsbene

En

[ Unterssite anzsigen

Hehe tber Weh-XY-Ebene:

Material

{5 Grundebene

S

l..standardmatedal

op Neu
Name

Standardmaterial

Grundeinstellungen

Duplizieren

Farbe: I
Glanzendes Finish: (o wo 1"
Reflexionsvemdgen: ¢ wo [ ]- L
— =
Transparenz: &= 100 OR:[100 [Z][ |-
Texturen -
Farbs
[ ieer - Kicken zum Zuordnen) Lo L
Textur-Mapping
Versatz (Einhetter)  Grole (Einheter)  Fotation
X & [00 s e[10 2 [oa =
y % oo zl &l :

) Eigenschaften | [ Ebenen
Optionen Grundebens

Ein
[ Unterssite anzeigen
Hahe iiber Welt-XY-Ebene:

Material

5 Grundel

0.0

bene

Holz_Tisch

] Neu
Mame

Holz_Tisch

Grundeinstellungen

Duplizieren

Fabe R |
Glanzendes Finish: 100 I:l'
Reflexionsvermagen: go; 100 l:l' R
—_— =
Trnsparenz w0 OR[100 ][]
Texturen -
Fabe
] Wood Lo
Textur-Mapping
Versatz (Einheiten) GroBe (Einheiten) Rotation
X #[00 =] | ¢ [100.0 = oD -
Y Lo BN -

Klicken Sie im Menl Datei, im Dialog Rendern, auf

Speichern unter.

Unter Dateityp klicken Sie auf PNG. Geben Sie

Dateinamen und Standort ein.

Klicken Sie auf die Schaltflache Speichern.

Das Ansichtsfenster weist nun eine Holzgrundebene auf

und rendert diese dementsprechend.
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Anmerkungen

Anbringen von Anmerkungen an das Modell
Rhino kann auch 2D-Zeichnungen Ihrer Modelle erzeugen. Rhino verflgt Gber die folgenden Anmerkungsobjekte:

e BemaBungen

¢ Anmerkungstext

e Anmerkungspfeile

¢ Anmerkungspunkte
e Schraffierungen

BemaBungen

Sie kénnen auf allen Ansichtsfenstern BemaBungen erzeugen. Diese werden parallel zur Konstruktionsebene des
aktuellen Ansichtsfensters erzeugt. Die BemaBungsbefehle werden mit Objektfangen kombiniert, um prazise
Werte zu ergeben. Es gibt viele verschiedene BemaBungstypen, die verwendet werden, um ein Modell mit
Anmerkungen zu versehen. Wir werden lineare und radiale BemaBungen und Durchmesser- und
WinkelbemaBungen erdrtern. AuBerdem werden wir 2D-Anmerkungstext, Anmerkungspfeile und
Anmerkungspunkte besprechen.

Der BemaBungsstil steuert die Art, wie eine BemaBung angezeigt wird. Der Standort des BemaBungstexts kann
sich oberhalb oder auf der BemaBungslinie befinden. Das Ende einer BemaBungslinie kann einen Pfeil, ein
Hakchen oder einen Anmerkungspunkt anzeigen. Der BemaBungstext kann Dezimal- und Bruchzahlen oder FuB-
und Zollangaben anzeigen. Es wird ein neues Modell mit Standard als BemaBungsstil gedffnet.

Sie kdnnen zusatzliche BemaBungsstile erzeugen, vorhandene BemaBungen einem anderen Stil zuordnen oder
einen Stil aktualisieren, damit alle BemaBungen, die diesem Stil zugeordnet sind, aktualisiert werden. Sie kénnen
einen BemaBungsstil auch aus einem anderen Modell importieren. Oder den BemaBungsstil einer Vorlage
hinzufligen, damit neue Modelle immer dariber verfigen kénnen.

Werfen wir einen Blick auf die BemaBungstypen:

BemaBungstypen

15.00 % ... Ausgerichtet
Horizontal /\3 °
R4.00 @8.00

/\/ i Vertikal  Radius UDurchmesser
%
4%
.5(‘\:53 -
Winkel
Gedreht
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BemaBungswerkzeuge

Schaltfliche Befehl

Beschreibung

Loy

(R

A ay

+

O™ g 4

by

o=
o=

K

BemafBung
BemaBungAusgerichtet
BemaBungRotiert
BemaBungWinkel
BemaBungRadius
BemaBungDurchmesser
Text

AnmerkungsPfeil

Eigenschaften

BemaBungstextZuriicksetzen

2DZeichnung

Lineare BemaBung erzeugt eine horizontale oder vertikale BemafBung.
Erzeugt eine ausgerichtete BemaBung.

Erzeugt eine rotierte BemaBung.

Erzeugt eine WinkelbemaBung.

Erzeugt eine RadiusbemaBung.

Erzeugt eine Durchmesserbemafung.

Erzeugt 2-D-Anmerkungstext.

Zeichnet einen Anmerkungspfeil.

Bearbeitet BemaBungen und Text.

Setzt Text, der von seiner Standardposition verschoben wurde, an seinen
urspringlichen Standort zurlick.

Erzeugt Kurven aus den ausgewahlten Objekten als Silhouetten im Verhaltnis zur
aktiven Konstruktionsebene. Die Silhouettenkurven werden flach projiziert und
dann in der X,Y-Ebene des WKS platziert.

Ubung 70—BemaBung des Modells

Einen neuen BemaBungsstil erzeugen:

Als erstes erzeugen wir einen neuen BemaBungsstil.

Offnen Sie das Modell BemaBung.3dm. £ Rhino-Optionen =]
. . . . - =- Dokumenteigenschaften -~ %
2 Klicken Sie im Menl Werkzeuge auf Optionen & Armeriang Geteation i ( )
- BemaBungen = — Neu
| L oomnionsr) |2 N BemaBungsst =
e Name
3 Im Dialogfenster der Rhino-Optionen klicken Sie Benetungen bt e
#- Einhetten :
auf das + neben Anmerkungen, dann auf das + Polygornetz ED”::E:"Q‘*"“""‘W“ Loschen
neben BemaBungen, um die Liste zu erweitern. U il e
[ Rhino-Renderer {integriert) Zoll Bruch o
4 Klicken Sie auf BemaBungen und auf der Seite e :”‘?i“)e"‘“’
- integriert) Milimeter Gro
Aktueller BemaBungsstil auf Neu. Acudscrungen und St | rigrer)Milmelr Achickr
Allgemein
5 Wahlen Sie Millimeter Klein als neue s
BemaBungsstilvorlage. Bblseten
#- Dateien
[ Erschsinung
Lizenzen —
Maus
[ Modelierhitfen
Plug-ns =
) il v OK | [ Abbrechen | [ Hife
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6 Klicken Sie auf die Schaltflache Bearbeiten. % Rhino-Optionen
- . - . - Dokumenteigenschaften  «
7 Andern Sie Modellbereichskala auf 1.0. Klicken & Armakung T
. = BemaBungen
Sie auf OK. e
Dimension Style01
Erzeugte BemaBungen werden dem sm
BemaBungsstil Millimeter Klein zugeordnet. i
o
Einheiten
Palygonnetz
Raster =
Rendering 1
Rhino-Renderer
Web-Browser
- Rhino-Optionen
Altualisierungen und Statisti
Aam
Allgemein
Ansicht
Auswahlmend
Biblictheken
Dateien L&
Erscheinung
Kontextmen(
Leeraufprozessor
Lizenzen
Maus
Modelierhifen o
) e—p—

Name Milimeter Kiein [~
Schiftat  pnal-Arial .
Zahlerfomat

@) Dezimalzahl

© FuB& Zol 1

Prazson:

Winkelgenauigket

Winkelformat Grad -
Layoutausmale

Texthohe 25

Text-Abstand: 0.8

Verlangenung der Veriangerungslinie: 1.0

Versatz der Verangerungslinie: 05

Verangenung der Bemalungslinie: 0.0

Grie der Zentrumsmarkienung 25

Medelbereichskala 10 I =

[ \gkalieungsabstnde
7] Veriangenungsinie 1 unterdriicken
[ Veriangerungslinie 2 urterdriicken ol
OK | [ Abbrechen | [ Hie |

Lineare BemaBungen

Lineare BemafBungen erzeugen:

i
Eine lineare BemaBung erzeugt eine horizontale oder vertikale BemaBung 1.

A W N =

© 0 N & WO

—a

—a

i
Im Meni BemaBung klicken Sie auf Lineare BemaBung Tt
Fangen Sie das untere linke Ende des Teils im Ansichtsfenster Drauf.
Fangen Sie das untere rechte Ende des Teils im Ansichtsfenster Drauf.

Wahlen Sie einen Punkt unterhalb des Teils im Ansichtsfenster Drauf.

—a

Klicken Sie im Meni BemaBung auf Lineare Bemafung I_LT.
Fangen Sie das untere linke Ende des Teils im Ansichtsfenster Front.
Fangen Sie das obere linke Ende des Teils im Ansichtsfenster Front.
Wahlen Sie einen Punkt links des Teils im Ansichtsfenster Front.

Erzeugen Sie zwei zusatzliche lineare BemaBungen oben und auf der
rechten Seite des Teils im Ansichtsfenster Front.

Anmerkung:

Verwenden Sie Objektfédnge, um den Ursprung der Verldngerungslinie
zu ermitteln. Um Verlangerungslinie oder Textstandort fur
BemaBungen zu verschieben, aktivieren Sie die Kontrollpunkte fir die
BemaBung und verschieben Sie die Kontrollpunkte.

!
50—
4L! I !Rs
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Anmerkungspfeile

Anmerkungspfeil und -text zeichnen:

Klicken Sie im Meni BemaBung auf Anmerkungspfeil n::l

2 Klicken Sie oben auf das Teil im Ansichtsfenster Front. Hier wird der
Pfeil erzeugt.

3 Aktivieren Sie den Rasterfang und klicken Sie auf einen Punkt rechts
und in einem Winkel vom ersten Punkt.

4 Klicken Sie rechts des zweiten Punktes und driicken Sie die
Eingabetaste.

5 Im Dialogfenster Finish glatt
Anmerkungstext geben
Sie Finish Glatt ein und
klicken Sie auf OK.

Auf Text doppel-

6 Um den Text zu Bembenon.
bearbeiten, doppelklicken
Sie und nehmen Sie im

[Cwrap

Finish glatt

'_I_'extk‘cistchen
Anderungen vor. Klicken [ P—
Sie in den Grafikbereich, Finich giatt

wenn Sie mit der
Bearbeitung fertig sind.

Fir lange Kommentare = [2] [ Ok ][ Aorecien |[ fif
verwenden Sie E{I

Umbruch. Umbruch
aktiviert den
Zeilenumbruch auf dem
Anmerkungspfeilobjekt.

Radiale und DurchmesserbemaBungen

Eine radiale oder DurchmesserbemafBung erstellen:

1 Klicken Sie im Meni BemaBung auf

Radiale BemafBung :{ﬁ.

2 Wahlen Sie den unteren rechten | Finish glatt

Quadranten des Bogens im
Ansichtsfenster Drauf aus.

3 Klicken Sie, um den BemaBungstext
zu platzieren.

4 Klicken Sie im Menli BemafBung auf

DurchmesserbemaBung "'{B

5 Wahlen Sie den oberen rechten Quadranten der Offnung im Ansichtsfenster Drauf aus.

Klicken Sie, um den BemaBungstext zu platzieren.
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Stetige lineare BemaBungen

Der Befehl BemaBung verfligt Gber eine Option Fortfahren, die bei Aktivierung verkettete BemaBungen entlang
der gleichen BemaBungslinie hinzufligt. Diese Option muss flir jeden Befehl BemaBung, den Sie beginnen,
aktiviert werden.

Stetige (verkettete) BemaBungen erstellen:
Klicken Sie im Menli BemaBung auf Lineare BemafBung 1A

2 Klicken Sie in der Befehlszeile auf Stetig=Nein. Die Option wird auf
Stetig=Ja umgeschaltet.

3 Fangen Sie das linke Ende des Teils im Ansichtsfenster Drauf (1).

Fangen Sie das Ende des vertikalen Teils im Ansichtsfenster Drauf

(2).

5 Wahlen Sie einen Punkt unterhalb des Teils im Ansichtsfenster Drauf
(3). Stetige BemafBung i

6 Fangen Sie die Mitte der Offnung (4) und das rechte Ende des
Objekts (5).

7 Dricken Sie die Eingabetaste, um die stetige lineare BemaBung zu
beenden.

8 Erzeugen Sie eine weitere lineare BemaBung auf der rechten Seite
des Teils im Ansichtsfenster Drauf und oberhalb des Teils im
Ansichtsfenster Rechts.

9 BemaBen Sie die tbrige Zeichnung anhand von Anmerkungspfeilen,
Textblécken, horizontalen, vertikalen, radialen und
DurchmesserbemaBungen.

10 Speichern Sie Ihr Modell.
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Eine 2D-Zeichnung aus einem 3D-Modell erstellen

Rhino hat die Fahigkeit, eine 2D-Zeichnung aus einem 3D-Modell zu erzeugen, indem die Geometrie auf die
Weltkoordinatenebene projiziert wird und die Ansichten ausgerichtet werden. Es sind Optionen fiir die erste
Winkelprojektion oder dritte Winkelprojektion vorhanden. Zusatzlich zu den drei orthografischen Ansichten wird
auch eine perspektivische 2D-Zeichnung generiert. Ausgeblendete Linien werden entfernt und auf einer anderen
Ebene platziert.

Optionen zur Erzeugung von vier Ansichten (drei parallele Ansichtsfenster und ein perspektivisches

Ansichtsfenster) oder einzelne Ansichten einzelner Ansichtsfenster werden unterstitzt.

Ubung 71—Praktische Ubung: Eine 2D-Zeichnung erstellen

1

5

Offnen Sie das Modell
2DZeichnung.3dm.

Wahlen Sie das 3D-Modell.
Klicken Sie im Menli BemaBung

auf 2D-Zeichnung erstellen .

Im Dialogfenster Optionen der
2D-Zeichnung klicken Sie auf 4
Ansichten (USA) und markieren
Sie Ausgeblendete Linien
anzeigen, dann klicken Sie auf
OK.

Die 2D-Zeichnungen werden auf
der Konstruktionsebene des
Ansichtsfensters Drauf nahe des
Ursprungs auf der Welt-XY-Ebene
erstellt. Betrachten Sie sie im
Ansichtsfenster Drauf.

BemaBen Sie die 2D-Zeichnung.

Optionen der 2D-Zeichnung

Zeichnungslayout
(©) Mctuelle Ansicht
(7) Aktuslle Konstruktionsebene
@ 4 Ansichten (USA)
(©) 4 Ansichten (Europa)

Optionen
[] Tangentiale Kanten anzeigen
Ausgeblendete Linien anzsigen
[] Ansichtsfenstemechteck anzsigen
Ursprungsebenen beibehalten

Ebenen fiir Objskte anhand 2DZsichnung

==

Sichtbare Linien: 2D Zeichnung::Sichtbar::Linien

Sichtbare Tangenten: 2D Zsichnung::Sichtbar:: Tangenten

Sichtbare Zuschneideebenan 2DZeichnung: Sichtbar::Zuschneide_et

Ausgeblendete Linien: 2D Zeichnung: Sichtbar::Linien

Ausgeblendsts Tangenten: 2D Zeichnung:Sichtbar:: Tangerten

Ausgeblendete Zuschneideebenen: 2D Zeichnung: Sichtbar.: Zuschneide et

Anmerkungen 2DZsichnung: Anmerkung

&

<S8

[

Standardwerte wiederherstellen

[ oKk ] [ Apbrechen | [ Hife
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Drucken und Layouts

Das Modell drucken

Mit dem Rhino-Befehl Drucken kdnnen Sie ein einzelnes Ansichtsfenster drucken.

Ubung 72—Das Modell drucken

1 Offnen Sie das Modell

Druckereinstellung E=RE=E
BemaBung.3dm. Ziel -
. . &) CutePDF Witer -
2 Machen Sie aus dem Ansichtsfenster &MM = ,}
Drauf das aktive Ansichtsfenster und @ Hocrtomt
klicken Sie im Menu Datei auf Drucken. Eiieny o 5000 -
oer 1. :. 14.00 36.00
3 Im Dialogfenster Druckeinstellung > e e T
- I . . r=] @20.00
Ziel wahlen Sie einen Drucker aus und = 1 g
" . . (@ Rasterausgabe (angsam| S
GroBe fir das Papier, Querformat, e 1 ¥
Rasterausgabe und Ausgabefarbe. Lol
(7 Schwarz und weil
Ansicht und Ausgabeskala +
Rand und Position +
R20.00
Linientypen und Linienbreiten ar
Sichtbarkeit +
Druckerdetails +
Drucken | [ Schlieten | [ Abbrechen
4 Im Bereich Ansicht und Ausgabeskala Ansicht und Ausgabeskala - Ansicht und Ausgabeskala -
wahlen Sie Skala 2:1, Auf Papier 1.0 = -
Millimeter und Im Modell 0.5 e
Millimeter. © Bidiillend
Rhino druckt .5 mm des Modells in L - Fenser
einem Abstand von 1 mm auf dem Merere Layouts Mehrere Layouts
gedruckten Papier aus. Alle Layouts Alle Layouts
Skala: 200.00% Skala: 200.00%
il - - sl -
Auf Papier 1.0 Zoll - Auf Papier 1.0 Millmeter -
Rand und Position +
Linientypen und Linienbreiten +
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Alle Ansichten drucken

Rhino verfligt Uber eine Layout-Eigenschaft, die mehrere Details des Modells auf einer Seite ausdruckt. Die Details
kdnnen verschiedene Skala, GroBe, Ebenenfarbe, Ebenensichtbarkeit und Objektsichtbarkeit aufweisen. Zusatzlich

kdnnen Sie einem Modell mehrere Layouts hinzufligen.

Ein Layout hinzufiigen:

1 Klicken Sie im Menl Ansicht auf Layout > Neues Layout. Oder klicken Sie
auf das + auf dem Ansichtsfenster-Reiter unterhalb des Rhino-

Grafikbereichs.

Perspektive | Drauf | Front | Rechts -

2 Der Layout-Name lautet standardmaBig Seite 1. Die PapiergréBe wird in den

Einheiten des Modells angeboten.

Wenn Sie hier eine andere Einheit auswahlen, wie zum Beispiel Zoll,
kénnen Sie das Papier in einer fir Sie bekannteren Einheit definieren, ohne

die Layout-Einheit zu andern.

3 Wahlen Sie im Dialogfenster Neues Layout Zoll, stellen Sie Breite auf 11
und Hohe auf 8.5 ein. Stellen Sie Anfangliche Detailzahl auf 4 ein.

4 Doppelklicken Sie, um das Detail
Perspektive zu aktivieren. Wahlen Sie im
Menl Ansicht den Anzeigemodus
Schattiert.

Neues Layout @

Name:  Seite 1

Drucker auswahlen
Dmcker:[@ Michts -
Grobe: |Benutzerdefiniert

(7 Hochformat (@ Querformat
Benutzerdefiniert

Hohe: 2153 Milimeter

Anfangliche Detalzahi-

Neues Layout @
Name:  Seite 1
Drucker auswahlen
Dmcker:[@ Michts -

GriiBe: | Benutzerdefiniert

() Hochformat @ Querformat
Benutzerdefiniert
Brete:  11.0 Zoll
Hihe: 8.5 Zoll

Arfangiche Detailzzhl:

4000

50.00

1400

36.00

1000 2000 _ 10,

47.00

FINISH SMOOTH

_gI

1900 2000 _ 1000
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Das Detail Perspektive konfigurieren:

Sie kdnnen die Anzeige der Geometrie in jedem Detail unterdricken, indem Sie das Objekt im Detail ausblenden

oder die Ebene in den Details deaktivieren. Objekte werden in den Details mit dem Befehl InDetailAusblenden
ausgeblendet und mit dem Befehl InDetailAnzeigen eingeblendet.

Zusatzlich dazu erlaubt das Ebenen-Panel, dass eine Ebene nur im Detail ausgeblendet wird aber in anderen
Details oder in den Ansichtsfenstern sichtbar ist.

1 Doppelklicken Sie, um das Detail
Perspektive zu aktivieren. Im
Ebenen-Panel scrollen Sie nach rechts |~ ..
oder docken Sie das Ebenen-Panel ab

und dehnen Sie es. T f
L +
2 Heben Sie die Ebene BemaBung I L
hervor und klicken Sie auf das
Glul:lb_|rnensymbol in der Spalte Detail o _ ,,;{”‘z
aktiviert. —3 - B
Rhinoceros
| @Layers
DAXavdIdTl»O
L Name Material Linetype Print Width Detail Print Color  Detail Print Width
Model =4 Continuous ¢ Default

Ol Default

Dimenstions ] . Continuo... & Default
. Dimensions-Persp =y | Continuous 4 Default
Make2D visible lines veagn Continuous 4 Default

Alle Objekte auf der Ebene, die in der

Spalte Detail aktiviert deaktiviert T
waren, sind in der Ansicht
Perspektive nicht sichtbar, bleiben f
aber in allen anderen Details ‘ (5
sichtbar. | A
50.00 R20.00
Rhinoceros
1 @Layers
DhXavdayYDB»reo
i Name Material Linetype Print Width Detail Print Color  Detail Print Widtt
| Model Continuous ¢ Default ) Default
|l Dimenstions 2 Continuo... > Default
| Dimensions-Persp Continuous 4 Default
Make2D visible lines -y | Continuous 4 Default
3 Doppelklicken Sie auf das Detail | Q Bigencchafen \(YEETED ] |
Perspektive, um es zu deaktivieren. —
Heben Sie die Begrenzungskante des auswihlen Bzw N
Details hervor. Stellen Sie in den e > pestlosc
Objekteigenschaften die Eoene E&mwm F
- - Anzeigefarbe Nach Ebene hd
Druckbreite auf Nicht drucken in e ad
. . . . Druckfarbe &> Nach Ebene [+
Die Kante des Details wird nicht Druckbrefe hicht drucken E
. . Hyperink: =]
ged_ruckt, auBer Sie ordnen eine 00 e T
Breite zu. Benutzerdefiniertss Polygonn
Ennstellungen Ubemehmen...
= Rendering
Wit Schatten
s Code e 7]
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Den Details eine Skala zuordnen:

Parallele Details kénnen eine Skala zugeordnet bekommen. Die Skala teilt Rhino mit, wie viele Modelleinheiten in
jeder Papiereinheit vorhanden sind. Wenn Sie dem Detail die Skala zuordnen, kann das Layout 1=1 geplottet

werden. Details kdnnen damit auch verschiedene Skalas aufweisen.

1 Heben Sie das Detail Drauf hervor. Doppelklicken Sie nicht, um
es zu aktivieren.

2 Klicken Sie im Eigenschaften-Panel auf die Seite Detail.

3 Im Skala-Bereich stellen Sie 1.0 mm des Layouts auf 1 mm im
Modell ein.

Die Skala wurde nun auf 1=1 eingestellt.

Wenn Sie 1 mm im Layout auf 2 mm im Modelldetail einstellen,
ist es halb so groB3 oder 1=2.

Wenn Sie 1 mm im Layout auf 10 mm im Modelldetail
einstellen, ist die Skala 1=10.

4 Aktivieren Sie Detail, indem Sie zwei Mal darauf klicken, und
schwenken Sie die Geometrie in die Mitte des Ansichtsfensters.
Deaktivieren Sie das Detail, indem Sie zwei Mal darauf klicken.

5 Wahlen Sie das Detail aus und klicken Sie im Eigenschaften-
Panel auf die Seite Detail und dann auf Gesperrt.

Gesperrte Details kdnnen nicht gezoomt oder geschwenkt
werden und dies vereinfacht, dass ihre Skala geandert wird.

6 Wiederholen Sie dies flr die Details Front und Rechts.

Kante von Detail
anklicken zum
Hervorheben

/

@20.00

50,

00

R20.00

S LIy

B Ebenen 0 Eigenschaften

o¥d

[ Gespent

Skealieren
10 Milimeter auf Layout

10 Milimeter im Modell

\\"“‘\“‘\ Al

r‘\——m,

B Ebenen 0 Eigenschaften

o¥d

%em
Shealieres

10 Milimeter auf Layout
10 Milimeter im Modell
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Details markieren:

1 Erstellen Sie eine neue Ebene namens
Bemerkungen. Machen Sie sie rot und
aktuell.

2 Deaktivieren Sie Ortho und alle Details. Sie
sollten sich auf dem Layout befinden und
nicht in einem aktiven Detail.

3 Klicken Sie im Meni BemaBung auf
Textblock.

4 Wahlen Sie einen Startpunkt, unterhalb
der Draufsicht des Teils.

5 Im Dialog Text stellen Sie Hohe auf Zmm und geben Sie Draufsicht ein.

Maske: | Nichts b

Layout-Skaierung

BI == ==_| A=

Draufsicht -

[k ] [sbrechen | [ e ]

6 Wiederholen Sie dies, um Markierungen fir die
Front- und rechte Ansicht hinzuzufiigen.
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Eine Begrenzung hinzufiigen:

1 Klicken Sie im Meni Kurve auf Deberen |OFigenschaten @)
Rechteck, Eckpunkt zu
Eckpunkt. Fangen Sie die untere Obiekd
linke Ecke der Begrenzung im o descosne Ko
Front-Detail und die obere rechte Ebene M Text [~
. Anzeigefarbe [ Nach Ebene =
Ecke der Begrenzung im Liertym =
Ansichtsfenster Perspektive. —
2 Wahlen Sie die Begrenzung aus. S =
Im Eigenschaften-Panel, auf der Bentzecfnietos Potygonn | Haiie
Seite Objekt, klicken Sie auf Erstslingen L
Druckbreite, dann auf 0.70mm. FP— 03
Empfangt Schatien oo
Dichte :
Isakurve der Flache anzeigen | 1.00
1.20
[ memin
Dot cht duken
3 Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf Layout-Titel (Seite
1), dann auf Druckvorschau.
Das Layout weist eine dicke Begrenzung um die detaillierten
Ansichtsfenster auf.
Sie kdnnen an diesem Punkt auch einen Titelblock hinzuftigen,
wenn Sie es winschen.
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Das Layout drucken:

Klicken Sie im Menlu Datei auf Drucken.

2 Wahlen Sie einen physischen oder einen
virtuellen Drucker, wie zum Beispiel
PDF995, aus. Wahlen Sie fir GroBe des

Papiers Brief oder 11x81/2Querformat aus.

3 Im Abschnitt Ansicht und Ausgabeskala
stellen Sie die Skala auf 1=1 ein.

4 Schalten Sie die Ausgabefarbe zwischen
Schwarz & weiB3 und Anzeigefarbe um.

5 Klicken Sie auf OK zum Drucken. Brechen
Sie ab, wenn kein Drucker erhaltlich ist.

6 Speichern Sie die Datei.

W Print Setup

Ziel -

& CutePDF Writer

Grate
© bostema
© Querfomat
Kopien 1
(] Ausdruck in Datei

Ausgabetyp
@ Vektorausgabe
() Rasterausqabe fangsam)

Ausgabefarbe —

(©) Druekfarbe
I ) Anzeiasfarbe
@ Schwarz und weil

“

@20

P SD—J R20

(@ Vektorausgabe

) Rasterausgabe fangsam)
Ausgabefarbe:

) Dnickfarhe
ll | © Anzeigefarbe
) Schwarz und weil

Ansicht und Ausgabeskala -

® |[d1-sete -
® Layout
© Bidfilend
> s
©) Mehrere Layouts
© e Layouts
Skola: 10000% ——————————————
l
(L imModel 254 [Milimeter  ~

Ansichtund Ausgabeskala - 10 (+20-+ 10 r, |
|
© @iswer FINISH SMOOTH \ = |
® Layout
R 4 i |
© Bidfalend k4
©rer ——)
P har L 5 JHH i
7 Al Lt " = .
e Frontansicht Rechte Ansicht
Skala-1p000%
| 11 -
AP 10 -
a =
Im Modell %4 [Mlimeter v Y
W Print Setup f=nc| ﬂ
- =
Ziel -
& CutePDF Whicer -
Grole [ A4 =
£ Mottt 14 3 2
© Queromat N
Kopien 1 | o0
[7] Ausdruck in Datei
Ausgabetyp 2

S I N
Draufsicht
antr
[7 FINISH SMOOTH
L ‘- /Rs i
=
Frontansicht

eg) . —

‘TH)F?;;TTGDN }
—\‘i |

]

Rechte Ansicht

=
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Ubung 73—Skalieren und Sperren von Details auf einem Layout.

1 Offnen Sie das Modell £% Neues Layout =
EinfachesLayout_Drucken.3dm. T
2 Klicken Sie in das Ansichtsfenster Drucker auswahlen
Drauf. Dmckar:[@ Nichts —
GréBe: | Benutzerdefiniert
3 Klicken Sie im Menl Ansicht auf it i
Layout, dann auf Neues Layout. Benutzerdefiner '
4 Klicken Sie im Dialogfenster Neues o o o
Layout auf Querformat. Stellen Sie o
Anfangliche Detailzahl auf 4 ein. prfanglche Detaizahi: (4 v]
Passen Sie andere Optionen dem
Drucker oder Plotter entsprechend an
und klicken Sie auf OK.
Es wird eine Layout-Seite gedffnet und es erscheint ein neuer Ansichtsfenster-Reiter namens Seite 1 im
unteren Rand des Rhino-Fensters.
Das neue Layout verflgt Uber vier Detailansichten und zeigen das Objekt aus der gleichen Richtung wie die
vier standardmaBigen Rhino-Ansichtsfenster an.
Die Details sind Fenster im 3D-Modell. Durch einen Doppelklick im Ansichtsfenster kdnnen sie als
Modellierfenster aktiviert werden.
5 Doppelklicken Sie in das Detail
Rechts.
Doppel-
klicken
2] re
s
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Skalierungs- und Sperrdetails einstellen:

1 Wenn das Eigenschaften-Panel nicht gedffnet ist, R Evenen| © Eigenschatien &
offnen Sie es jetzt (Bearbeiten > o .
. . . . ted lechts.
Objekteigenschaften) und docken Sie es an einer Gespert
Seite an. Scaleren
Layout : Modell Tmm:1.162m
Ohne etwas auszuwahlen zeigt das Eigenschaften- e

Panel die Ansichtsfenstereigenschaften an.

Ohne aktiviertes Detail gehdren die angezeigten
Eigenschaften dem Layout als Ganzem.

2 Klicken Sie auf die Schaltflache Bearbeiten, um Titel, GréBe und
Druckereigenschaften zu bearbeiten.

3 Stellen Sie in der Befehlszeile Abstand auf Layout (mm) auf 1 ein und driicken
Sie die Eingabetaste.

4 Stellen Sie in der Befehlszeile 1.000 Millimeter auf Layout = Abstand im Modell
(m) auf 1 ein und dricken Sie die Eingabetaste.

5 Andern Sie den Titel auf Profil Rechts und sperren Sie das Detail.

6 Wiederholen Sie dies in den Detailansichten Drauf und Front, um alle Details in der
gleichen Skala zu definieren.

7 Aktivieren Sie die Detailansicht Perspektive.

Im Menl Ansicht klicken Sie auf Schattiert.

[ Ebenen | () Eigenschaften @

Detail

Tite!

Gespent
Skealieren

Layout : Modell

Frofil Rechts
V|

Tmm:1m
Tmm:1m

Bearbsiten
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Begrenzungen und Titelblocke im Layoutbereich zeichnen:

1

Doppelklicken Sie in die Detailansicht Perspektive, um sie zu
deaktivieren, und aktivieren Sie den Layoutbereich.

Zeichnen Sie ein Rechteck (Kurve>Rechteck>Eckpunkt zu
Eckpunkt) um die Ansichtsfenster auf dem Layout.

Im Menl Datei klicken Sie auf Einfiigen.

Im Dialogfenster Einsetzen markieren Sie
Eingabeaufforderung fiir Einfligungspunkt, [6schen Sie die
Markierung fur Eingabeaufforderung fiir Skalierung und

Rotation.

Im Dialogfenster Einfligen klicken Sie auf Datei..., wahlen Sie
TitelBlock.3dm aus, klicken Sie auf Offnen, dann auf OK,
erneut auf OK, um das Dialogfenster Einfiigen zu schlieBen und
den Titelblock einzufligen.

Bei der Eingabeaufforderung Einfiigungspunkt fangen Sie die untere
rechte Ecke des Rechtecks.

Ein Titelblock wird in das Layout eingefligt.
Sie kdnnen dem Titelblock mit dem Befehl Text Informationen hinzufligen.

Um den Text auf dem Titelblock zu bearbeiten, missen Sie diesen zuerst
zerlegen.

Dem Layoutbereich BemaBungen hinzufiigen:

1

2

Verwenden Sie im Layout lineare BemaBungen, um einige Eigenschaften
Zu messen.

Die BemaBungen befinden sich im Layout. Sie werden nicht in den
Modellansichten angezeigt.

Flgen Sie den anderen Layout-Ansichtsfenstern weitere BemaBungen
hinzu, wenn nétig.

Linientypen und Linienwichtungen fiir Kurven definieren:

Diese werden beim Drucken verwendet und kénnen in den Rhino-Ansichten anhand der Befehle DruckAnzeige und

LinientypAnzeige angezeigt werden.

Ship Model-Layout and Printing

Rhincearos-Laval 1 Training

il -

1Y) EF TR TN sy
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1 Klicken Sie im Menl Bearbeiten auf Ebenen, dann auf Ebenen
bearbeiten.

[
-

2 Im Ebenen-Panel, in der Spalte Druckbreite, andern Sie die Breite
einiger Ebenen.

B
i

28.54
20.34

3 Wahlen Sie Begrenzungsrechteck und Titelblock aus.

Im Eigenschaften-Panel éndern Sie die Druckbreite auf eine dickere
Wichtung.

il
g

|

5 Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf Layout-Titel (Seite 1), dann
auf Druckvorschau.

Beachten Sie den Unterschied in der Dicke der Kurven.

Linientypen kénnen auf die gleiche Art und Weise angepasst werden.
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Umformung von Volumenkorpern

Umformung von Volumenkorpern

Es ist einfacher, auf einer flachen Ebene zu modellieren als auf einer organischen Flache oder auf einer anderen
3D-Form. Rhino verfligt Gber verschiedene Werkzeuge, um etwas auf einfache Weise zu modellieren und dieses
Objekt dann auf eine Flache oder eine Kurve im 3D-Raum zu Ubertragen. In diesem Abschnitt werden wir daftr
zwei Befehle erdrtern—EntlangVerschieben und EntlangFlécheVerschieben.

Einer Fldche entlang gleiten

Verformt Objekte von einer Ursprungsflache zu einer Zielfléche.

Optionen Beschreibung

Kopieren=Ja/Nein Definiert, ob die Objekte kopiert werden oder nicht. Es erscheint ein Pluszeichen am Cursor,
wenn der Kopiermodus aktiviert ist.

Starr=Ja/Nein Anmerkung: Diese Option wird nicht an Flachenverbanden angewendet und wird nicht
angezeigt, wenn Flachenverbande zum Bearbeiten ausgewahlt werden.

Ja  Einzelne Objekte werden nicht verformt wéhrend sie umgewandelt werden.
Nein Einzeln ausgewéhlte Objekte werden verformt

Ebene Erlaubt, eine Ebene zu zeichnen anstatt dass eine bestehende Flache als Basisobjekt
verwendet wird.

Ubung 74—Entlangverschieben von Volumenkérpern an einer Fliche

Die Modellierung auf einer gekrimmten Flache ist ein schwieriges Unterfangen und es ist nicht einfach, prazise

Resultate zu erhalten. Der Befehl EntlangFlacheVerschieben vereinfacht diesen Prozess, indem Sie zuerst auf der

flachen Konstruktionsebene zeichnen dirfen. EntlangFlacheVerschieben verformt Objekte von einer
Ursprungsflache zu einer Zielflache.

Soliden Text entlang verschieben

1 Offnen Sie das Modell
EntlangFlacheVerschieben.3dm.

2 Klicken Sie im Menl Transformieren auf
Einer Flache entlang gleiten.

3 Bei der Eingabeaufforderung Objekte
auswadhlen, die einer Flache entlang
verschoben werden wahlen Sie den soliden
Text aus und dricken Sie die Eingabetaste.

Der Text ist eine Gruppe und wird als
Ganzes ausgewahlt.
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4 Bei der Eingabeaufforderung Grundflache...
wahlen Sie die untere linke Ecke der
cyanfarbenen Flache aus.

5 Bei der Eingabeaufforderung Zielflache...
wahlen Sie die untere linke Ecke der
magentafarbenen Zielflache aus.

Der Text wird der Zielflache entlang
verschoben.

6 Machen Sie EntlangFlacheVerschieben
riickgadngig.

Die Flachenrichtung iiberpriifen:

Ob der Befehl EntlangFlacheVerschieben erfolgreich ist, hangt von der Richtung der Basis- und Zielflache ab. Jede

Flache weist eine Normalenrichtung, eine U- und eine V-Richtung auf.

Im Idealfall sollten die Normalen-, U- und V-Richtungen auf der Basisflache den Normalen-, U- und V-Richtungen

der Zielflache entsprechen.
Die Richtungspfeilfarben sind:

e U=Rot
e V=Grin
e Normal=Weil

Wahlen Sie die cyan- und magentafarbenen Ebenen aus.
Klicken Sie im Meni Analysieren auf Richtung.

Bei der Eingabeaufforderung Objekt auswéahlen, um
Richtung umzudrehen kénnen Sie auf eine der Flachen
klicken, um die Normalenrichtung zu andern. Wenn Sie fertig
sind, driicken Sie die Eingabetaste.

Sie kdénnen die Option NachsterModus verwenden, um auf alle
madglichen Anderungen auf U-, V- und Normalenrichtung
umzuschalten.

4 Wenn Sie nur eine Flache andern missen, wahlen Sie sie aus
und starten Sie erneut den Befehl Richtung.

5 Nehmen Sie die nétigen Anderungen an der Richtung der Fldche
vor, damit die U-, V- und Normalenrichtung zwischen den zwei
Flachen Ubereinstimmt.
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Mit Historie und Gumball verschieben:

Kombinieren wir nun die Befehle EntlangFlacheVerschieben und HistorieAufnehmen. Mit dem Befehl
HistorieAufnehmen werden die Objekte, die entlang verschoben werden, und die Objekte, die bereits entlang
verschoben wurden, verknipft. Wenn die Originalobjekte verschoben, skaliert oder gedreht werden, werden die
entlang verschobenen Objekte aktualisiert.

1

Aktivieren Sie in der Statusleiste Gumball und HistorieAufnehmen.

SmartTrack |GumbaII|Historie aufnehms.ul Filter )

2
3

Klicken Sie im Meni Transformieren auf Einer Flache entlang gleiten.

Bei der Eingabeaufforderung Objekte auswahlen, die einer Flache entlang
verschoben werden wahlen Sie den soliden Text aus und driicken Sie die

Eingabetaste.

Bei der Eingabeaufforderung Grundflache...
wahlen Sie die untere linke Ecke der
cyanfarbenen Flache aus.

Bei der Eingabeaufforderung Zielflache...
wahlen Sie die untere linke Ecke der
magentafarbenen Zielflache aus.

Der Text wird der Zielflache entlang
verschoben.

Anmerkung: Das Feld Historie aufnehmen wird ausgeschaltet, sobald der Befehl beendet wird. Die Option

Historie immer aufnehmen ist standardmagBig nicht markiert. Wenn Sie die Historie eines
anderen Befehls aufnehmen mochten, missen Sie diesen zuerst auswahlen, bevor Sie den
ndchsten Befehl, der Historie unterstitzt, ausfihren.

Werfen Sie einen Blick auf die Hilfe, um eine vollstédndige Liste der Befehle mit aktivierter
Historie zu erhalten.

6 Wahlen Sie den Originaltext auf der Basisflache

7 Verwenden Sie den Gumball-Pfeil, um den Text

aus.

nach rechts zu verschieben.

Beachten Sie, dass der entlang verschobene
Text auf der Zielflache aktualisiert wird,
nachdem Sie den Text auf die Basisflache
gelegt haben.
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Hinweis: Wenn der entlang verschobene Text nicht aktualisiert wird, gehen Sie zum Schritt 1 tiber und
vergewissern Sie sich, dass Historie aufnehmen aktiviert ist, bevor Sie den Befehl
EntlangFlacheVerschieben starten.

8 Wahlen Sie den Originaltext auf der
Basisflache aus.

9 Verwenden Sie den Gumball-Bogen, um den
Text nach links zu drehen. Lassen Sie die
Maustaste los und sehen Sie, wie der entlang
verschobene Text aktualisiert wird.

10 Wahlen Sie den Originaltext auf der
Basisflache aus.

11 Anhand des roten Gumball-Skalierungsgriffs
und gedrickter Umschalttaste ziehen Sie
den Griff nach links. Lassen Sie die Maustaste
los und sehen Sie, wie der entlang
verschobene Text aktualisiert wird.

Ubung 75—Entlangverschieben eines Logos auf einer Freiformflidche

Die Basisflache erzeugen:

1 Offnen Sie das Modell PinguinMarke.3dm.

2 Legen Sie im Ebenen-Panel die Ebene Kurven als
aktuelle Ebene fest.

3 Wahlen Sie die magentafarbene Flache (Front) auf
dem Pinguin aus.

4 Klicken Sie im Menl Kurve auf Kurve auf Objekten,

&

Die UV-Kurven werden am Ursprung der Welt-XY-
Ebene erzeugt.

dann auf Kurven abwickeln und driicken Sie

die Eingabetaste.
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5 Legen Sie im Ebenen-Panel die Ebene Flache als
aktuelle Ebene fest.

6 Heben Sie die geschlossene Kurve hervor und klicken
Sie im Meni Flache auf Planare Kurven.

Entlangverschieben des Logos:

1 Aktivieren Sie HistorieAufnehmen in der Statusleiste.

2 Aktivieren Sie die Logoebene im Ebenen-Panel.

Es erscheint das Logo.

3 Wahlen Sie das Logo aus.

4 Klicken Sie im Meni Transformieren auf Einer
Flache entlang gleiten und driicken Sie die
Eingabetaste.

5 Bei der Eingabeaufforderung Grundflache... wahlen
Sie die untere linke Ecke der griinen Flache aus.

6 Bei der Eingabeaufforderung Zielflache... wahlen Sie
die untere linke Ecke der magentafarbenen Flache
aus.
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7 Aktivieren Sie Gumball in der Statusleiste.

Verwenden Sie Gumball, um das Originallogo auf der
Grundfléache zu verschieben, skalieren und
drehen.

Das entlang verschobene Logo wird aktualisiert.

9 Kilicken Sie im Meni Rendern auf Rendern, um das Modell zu rendern.
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EntlangVerschieben

Der Befehl EntlangVerschieben richtet ein Objekt oder eine Gruppe von Objekten von einer Basiskurve zu einer
Zielkurve neu aus.

Schritte

1 Wahlen Sie Objekte aus.
2 Wahlen Sie die Basiskurve nahe eines Endes aus.
3 Wahlen Sie die Zielkurve nahe des passenden Endes aus.

Optionen Beschreibung

Kopieren=Ja/Nein  Definiert, ob die Objekte kopiert werden oder nicht. Es erscheint ein Pluszeichen am Cursor, wenn der
Kopiermodus aktiviert ist.

Starr=Ja/Nein Ja  Einzelne Objekte werden nicht verformt wahrend sie umgewandelt werden.
Nein Einzeln ausgewéhlte Objekte werden verformt

Linie Erlaubt, eine Linie zu zeichnen, die als Grundkurve verwendet wird.

Dehnen=Ja/Nein  Nein Die Lange der Objekte entlang der Kurvenrichtungen wird nicht geandert.
Ja Objekte werden in die Kurvenrichtung gedehnt oder komprimiert, so dass die Beziehung zur Zielkurve

die gleiche ist wie zur Basiskurve.
Objekte an einer Kurve entlang verschieben

Ahnlich wie bei Einer Flache entlang gleiten erlaubt EntlangVerschieben, Volumenkérper einer Kurve entlang zu
verschieben. So wird das Zeichnen in 3D vereinfacht und Rhino kann die gesamt Morphing-Arbeit ibernehmen.
Der Befehl heiBt EntlangVerschieben.

Ubung 76—Einen Ring mit dem Befehl EntlangVerschieben erstellen
Die Teile eines Rings entlang einer Ringkodrperkurve verschieben:

Offnen Sie das Modell EntlangVerschieben_Ring.3dm.

2 Wabhlen Sie den griinen Flachenverband als Objekt zum
Verschieben aus.

3 Klicken Sie im Menl Transformieren auf Einer Kurve
entlang gleiten.

4 Wahlen Sie die rote lineare Kurve
gegen das linke Ende hin als
Grundkurve.

5 An diesem Punkt angelangt stoppen
Sie und bestatigen Sie die folgenden
Optionseinstellungen in der
Befehlszeile (Kopieren=Ja
Starr=Nein Dehnen=Nein).

Zielkurve
nahe Punkt-

6 Wahlen Sie die Kreiskurve leicht objekt klicken
unterhalb des Punktstandorts als

Zielkurve aus.
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Der Flachenverband wird in die Form der Zielkurve gemorpht oder
entlang verschoben.

Beachten Sie, dass der Flachenverband nicht ganz um den Kreis
verschoben wird.

7 Fihren Sie den Befehl Riickgangig aus.

Wir werden diesen Flachenverband anhand verschiedener Optionen einige Male verschieben.

Als erstes dndern wir die Richtung fiir EntlangVerschieben.
Die Teile eines Rings entlang der Ringkorperkurve in eine andere Richtung verschieben:

1 Wiederholen Sie Einer Kurve
entlang gleiten mit den gleichen
Schritten, auBer dass Sie die
Grundkurve in der Nahe des
entgegen gesetzten Endes wahlen.

2 Wahlen Sie die Kreiskurve leicht
unterhalb des Punktstandorts als
Zielkurve aus.

Zielkurve
nahe Punkt-
objekt klicken

Beachten Sie, dass das Innere und
AuBere des Originalflachenverbands
umgedreht wurde.

3 Machen Sie das erneut riickgangig.

Unterer Teil von
Original-Flachen-
verband ist aulien.

Oberer Teil von
Original-Flachen-
verband ist innen.
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Als zweites werden wir den Originalflachenverband dehnen, damit er vollstdndig um den Kreis herum angepasst
werden kann.

Die Teile eines Rings entlang der Ringkorperkurve verschieben, wobei dieser gedehnt wird, um an die
gesamte Kurve angepasst zu werden:

1 Wiederholen Sie Einer Kurve
entlang gleiten auf die gleiche
Weise, wie Sie es das erste Mal getan
haben, wobei Sie die Grundkurve
gegen das linke Ende hin ausgewahlt
haben.

2 An diesem Punkt angelangt stoppen
Sie und bestatigen Sie die folgenden
Optionseinstellungen in der
Befehlszeile (Kopieren=Ja
Starr=Nein Dehnen=Ja)).

Zielkurve
nahe Punkt-
objekt klicken

3 Wahlen Sie die Kreiskurve leicht
unterhalb des Punktstandorts als
Zielkurve aus.

Der Flachenverband wird um die
Kreisform der Zielkurve gemorpht
oder vollstéandig daran entlang
verschoben.

Objektbeschreibung ==

achenverband B
dentifikation: 4578ff0b-Ob44-455e-a19e-0¢2312¢c5353 (3) @
Ebenenname: Ring

Rendermaterial:

Quelle = von Ebene

Verzeichnis = -1
Geometrie:

Gultiger Flachenverband.

Geschlossener solider Flachenverband mit 228 Flachen

Kantenzahi

672 mannigfaliige Kanten

Kantentoleranzen: Alle 0.000

Scheitelpunktioleranzen: Alle 0.000

Rendemnetz: 226 schnelle Polygonnetze 2400 Scheitelpunkte 1623 Polygone
Analysenetz: Keines

4 Verwenden Sie den Befehl
ObjektInfo, um zu bestatigen, dass
es sich um einen geschlossenen
soliden Flachenverband handelt.

[ Aleskogieren | | uter,, | [_Schieten ]
v,

Die Edelsteine und Einfassungen entlang verschieben:

1 Blenden Sie den Originalflachenverband und den entlang verschobenen
Flachenverband aus.
Klicken Sie im Meni Transformieren auf Einer Kurve entlang gleiten.

Wahlen Sie als Objekte zum Verschieben die Gruppe mit den
Edelsteinen und Einfassungen aus.

Es handelt sich hierbei um eine Gruppe und sie werden als ein Objekt
ausgewahlt.
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Wahlen Sie die Grundkurve gegen das linke Ende hin aus.

5 An diesem Punkt angelangt stoppen Sie und bestatigen Sie die folgenden
Optionseinstellungen in der Befehlszeile:
(Kopieren=Ja Starr=Nein Dehnen=Ja).

6 Wahlen Sie die Kreiskurve leicht unterhalb des Punktstandorts als
Zielkurve aus.

Die Einfassungen und Edelsteine werden gemorpht und um den Kreis
angepasst.

7 Uberprifen Sie die Resultate.

Die Seiten der Einfassungen sind nicht lotrecht, die obere Flache ist nicht
flach und der Edelstein wird gedehnt.

8 Fiuhren Sie den Befehl Riickgédngig aus.

Die Edelsteine und Einfassungen mit der Option Starr=Ja entlang verschieben:

Klicken Sie im Meni Transformieren auf Einer Kurve entlang gleiten.

2 Wahlen Sie als Objekte zum Verschieben die Gruppe mit den
Edelsteinen und Einfassungen aus.

Es handelt sich hierbei um eine Gruppe und sie werden als ein Objekt
ausgewahlt.

3 Wabhlen Sie die Grundkurve gegen das linke Ende hin aus.

4 An diesem Punkt angelangt stoppen Sie und bestédtigen Sie die folgenden
Optionseinstellungen in der Befehlszeile:
(Kopieren=Ja Starr=Ja Dehnen=J]a).

5 Wahlen Sie die Kreiskurve leicht unterhalb des Punktstandorts als
Zielkurve aus.

Die Einfassungen und Edelsteine werden gedehnt und um den Kreis
angepasst. Die Objekte werden aber nicht verformt.
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6 Uberprifen Sie die Resultate.

Die Seiten der Einfassungen sind lotrecht, die obere Flache ist flach und
der Edelstein wurde nicht gedehnt.

7 Zeigen Sie erneut den griinen Flachenverband an.

Den Ring in einem gerenderten Ansichtsfenster visualisieren:

1 Klicken Sie im Meni Ansicht auf Gerendert. SO

Na

Es wurde ein Rubin-Material der Ebene
Edelstein_Rubin zugeordnet. Es wurde ein Gold-
Material den Ebenen Einfassung und Ring
zugeordnet.

2 Rendern Sie den Ring.
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