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W tym tutorialu przedstawiony zostanie jeden zesspOow modelowania kubeczka z
wypuktym logiem Rhino.

Umiejetnosci wymagane przy tym samouczku to:

- podstawowa znajondé interfejsu Rhinoceros 3D

- podstawowa znajondé rysowania prostych i krzywych,
- budowanie powierzchni obrotowych

- funkcji podziatu bryt

- orientacja na planie konstrukcyjnym

Pierwszym krok to ustawienie wielk@ rzutni i jednostek siatki. Ja praigm siatk
co 1mm i wielkd¢ rzutni 170 mm. W razie potrzeby rzutnie :ma powgkszy.

Rysujemy @ symetrii kubeczka, wokét nieghdziemy budowé podstawowa powierzchnie
boczry obiektu.

Bazowy przekréj zbudujemy z samych prostych (zaglknia zrobimy péniej).
Oczywicie mazna dowolnie zmieriksztalt w zalenosci od potrzeb, wzorca czy
fantazji.



Po narysowaniu odpowiedniego profilu wywotujemyKajp POWIERZCHNIA
OBROTOWA. Wskazujemy<dosymetrii, profil do obrotu i zatwierdzamy.
Ksztalt bazowy mamy gotowy.

Umieszczenie logo na powierzchni kubka.
Zostato ono zaimportowane z folderu z zainstalowaRhinoceros 3D. Oczyégie musimy
wczesniej sobie okréli¢ wielkos¢ znaku na kubeczku. Memy do tego celu wykorzysta
polecenie Skala3d_Scale).




Po tej czynnéci mozemy nawiné¢ Rhino na powierzchnie. Do tego potrzebna nam
bedzie nampowierzchnia bazowaczyli ta, ktéra bdziemy ,nawij&” na obiekt.
Mozna ja uzysk&na wiele sposobéw. Przedstayeden z nich.

Poniewa ksztatt powierzchni bocznej stanowi prostoknazemy wykorzysté do
tego poleceni® TWORZ KRZYWE UV .
Wywotujemy to polecenie z konsoli(_CreateUVCrW b paska natzlziowego.

Wskazujemy powierzchnie boczna kubeczka oraz krayavpowierzchni do
zbudowania krzywych UV.




W ten sposob otrzymaliny zarys powierzchni bazowej. Dodatkowo traktujgeny
poleceniem powierzchnia —krzywe planarne.zhBte: uzy¢ innych polecé np.- rozwi
powierzchng¢ rozwijalna.

Na tak otrzymanym obiekcie umieszczamy logo Rmodpowiednim miejscu (centrum,
gora, dot, itp. ).

Wywotujemy polecenie Ptywzdtuz powierzchni (_FlowAlongSrf):
- wskazujemy obiekt do ptyetia (logo Rhino)



-wskazujemy powierzchnie bazowa w pahbliwierzchotka ( u mnie zaznaczytem to czerwona
kropka)

Wskazujemy powierzchnie docelowa w pablrogu dopasowania (czerwona kropka).
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Kreslimy krzywa prowadzca i przekroje poprzeczne raczki.
Zastosowatem funkejWyciagniecie po 1 prowadnicy (Sweepl).
Dlugaos¢ raczki powinna b§tak dobranazeby troclr wchodzita w powierzchnie boczna
kubka.

Po ten operacji m@my pohczy¢ raczke z kubeczkiem.
Korzystamy z funkcjiKrzywa z przecigcia obiektéw (_Intersect) . Wskazujemy jako
obiekty kubeczek iaczke.




Tak otrzyman krzywa potraktujemy funkej Rura (_Pipe) Srednic dobieramy wizualnie.

Korzystajc z polecé Utnij lub Rozdziel (_Trim _Split) modelujemyazke i powierzchnie
kubeczka w sposob pokazany na rysunku.




Przy pomocy polecenia Rgk powierzchri (_BlendSrf ) 4czymy odpowiednie
elementy powierzchni z wygtiami. Suwakami nadajemy odpowiedni ksztattappénia.
Pozostalo jeszcze nadkrawedziom kubeczka odpowiednie zagglenia. Doda to
subtelndci modelowi.

Istnieje jeszcze inna funkcja pomocna przy nawijara powierzchgiMozemy
postuwzy¢ sie funkcja Splop (_Splop). Znajdujegiv pasku nargdziowym UDT.
Po wywotaniu wskazujemy obiekt do operacji Splétm.wybraniu i zatwierdzeniu okdlamy
centrum referencyjnej sfery ( rmemy pomaoc sobie opcjami tej funkcji). Stworzona
zostanie sfera na obiekcie( patrz zrzuej)i

Wybieramy powierzchrina ktérej zostanie wykonana operacja Splop.




Okreslamy punkt cagniecia Splop. Nagpnie regulujemy wieka@sRhino i utazenie
na kubeczku, zatwierdzamy.

Pozostato tylko tadnie wyrendroda






