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111      Zanim zaczniesz 

 

Ten podrňcznik towarzyszy szkoleniu na poziomie 1. Poziom 1 pokazuje, jak tworzyĺ modele 3-D uŨywajŃc 
geometrii NURBS.  

Na zajňciach otrzymasz informacje w przyspieszonym tempie. Aby uzyskaĺ najlepsze rezultaty, ĺwicz Rhino 
pomiňdzy zajňciami i korzystaj z instrukcji oraz Pomocy Rhino. 

Czas trwania: 

3 dni  

Cele kursu: 

Na Poziomie 1 nauczysz siň, jak: 

 Korzystaĺ z funkcji interfejsu Rhino. 

 Dostosowywaĺ Ŝrodowisko modelowania. 

 Tworzyĺ podstawowe obiekty graficzne ð linie, okrňgi, ğuki, krzywe, bryğy i powierzchnie 

 Modelowaĺ precyzyjnie przez wpisywanie wsp·ğrzňdnych, wykorzystanie uchwyt·w obiekt·w i narzňdzia 
Intślad 

 Modyfikowaĺ krzywe i powierzchnie poleceniami edycji 

 UŨywaĺ edycji punkt·w kontrolnych dla modyfikacji krzywych i powierzchni  

 Analizowaĺ model 

 WyŜwietliĺ dowolnŃ czňŜĺ modelu 

 Eksportowaĺ i importowaĺ modele do i z r·Ũnych format·w 

 Renderowaĺ model 

 

 

 

Interfejs Rhino dla Windows 

Rhino uŨywa NURBS dla 
geometrii wszystkich krzywych i 
powierzchni. 
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222      Podstawy Rhino 

Interfejs Rhino dla Windows 

Przed naukŃ poszczeg·lnych narzňdzi, zapoznamy siň z interfejsem Rhino. NastňpujŃce ĺwiczenia pokazujŃ 
elementy interfejsu uŨywane w Rhino: okno Rhino, rzutnie, menu, paski narzňdzi i okienka dialogowe.  

Jest wiele sposob·w na wybieranie poleceŒ w Rhino ð z klawiatury, menu i pask·w narzňdzi. Teraz skupimy siň 
na menu .  

Aby otworzyĺ Rhino: 

} Kliknij dwukrotnie ikonkň Rhino na pulpicie Windows. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



    

Notatki:  

Robert McNeel & Associates 6 

Ekran Rhino 

Okno Rhino podzielone jest na szeŜĺ czňŜci, kt·re zawierajŃ informacje lub proszŃ o wpisanie danych.  

CzňŜĺ ekranu Opis 

Pasek menu Dostňp do poleceŒ, opcji i pomocy. 

Pasek poleceŒ Prosi o dane, pokazuje polecenia, kt·re wybierasz i wyŜwietla informacje polecenia. 

Paski narzňdzi Dostňp do skr·t·w do poleceŒ i opcji. 

Obszar graficzny WyŜwietla otwarty model. MoŨy byĺ wyŜwietlonych kilka rzutni. DomyŜlny ukğad rzutni wyŜwietla cztery 
rzutnie (G·ra, Prz·d, Prawa i Perspektywa). 

Rzutnie WyŜwietlanie r·Ũnych widok·w modelu w obszarze graficznym.  

Pasek statusu WyŜwietla wsp·ğrzňdne kursora, status modelu, opcje i przeğŃczniki. 

 
Ekran Rhino  

Pasek menu  

Okno historii 
poleceŒ 

Pas ek poleceŒ 

 

Pasek narzňdzi 
Standard  

 

Obszar graficzny  

 

Ikonka osi 

globalnych  

 

Nazwa rzutni  

 

Paski narzňdzi 

Gğ·wny1 i 
Gğ·wny2 

 

Pasek narzňdzi 
UchwytOb  

 

Pasek statusu  

Obserwuj pasek poleceŒ, aby 
wiedzieĺ, co siň dzieje. 
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Menu 

WiňkszoŜĺ poleceŒ Rhino moŨe byĺ znaleziona w menu. 

 

Rhino menu Widok  

Paski narzňdzi 

Paski narzňdzi Rhino zawierajŃ guziki ze skr·tami do poleceŒ. MoŨesz umieŜciĺ pğywajŃcy pasek w dowolnym 
miejscu ekranu lub przymocowaĺ go do krawňdzi obszaru graficznego.  

Rhino uruchamia siň z paskiem Standard zakotwiczonym powyŨej obszaru graficznego i paskami Gğ·wny1 i 

Gğ·wny2 po lewej stronie. 
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Podpowiedzi kursora 

Podpowiedzi kursora m·wiŃ, jak dziağa poszczeg·lna ikonka. PrzesuŒ kursor 

nad ikonkň, bez klikania w niŃ. Pojawia siň mağa Ũ·ğta etykieta z nazwŃ 
polecenia. W Rhino wiele ikonek moŨe uruchamiaĺ dwa polecenia. Podpowiedzi 
kursora wskazujŃ, kt·ra ikonka ma dwie funkcje.  

Aby zaczŃĺ rysowaĺ  Poliliniň, 
kliknij LPM, aby zaczŃĺ 
Segmenty Liniowe, kliknij PPM.  

Rozwiniňcia  

Ikonka na pasku narzňdzi moŨe zawieraĺ inne polecenia na 
rozwijalnym pasku. Zwykle rozwiniňty pasek zawiera funkcje 

pokrewne po dstawowemu poleceniu. Po tym jak zaznaczysz 
ikonkň na rozwiniňtym pasku, pasek znika.  

Ikonki z rozwiniňciem oznaczone sŃ mağym, biağym tr·jkŃtem w 
prawym dolnym rogu. Aby otworzyĺ rozwiniňty pasek, 
przytrzymaj przez moment lewy przycisk myszy ub naciŜnij 

prawy przycisk .  

 

 
Pasek narzňdzi Linie jest doğŃczony do paska 
Gğ·wny1.  
Po rozwiniňciu paska moŨesz wybraĺ jednŃ z 
ikonek, aby rozpoczŃĺ polecenie. 

 

Obszar graficzny  

Obszar graficzny Rhino, zawierajŃcy rzutnie, moŨy byĺ dostosowany do Twoich preferencji. Rzutnie mogŃ byĺ 
uğoŨone na r·Ũne sposoby. 
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Rzutnie 

Rzutnie to okna w obszarze graficznym , kt·re pokazujŃ r·Ũne widoki modelu. Aby przesunŃĺ rzutnie lub zmieniĺ 
ich rozmiar, przeciŃgnij tytuğ rzutni lub krawňdzie. MoŨemy tworzyĺ nowe rzutnie, zmieniaĺ ich nazwy lub uŨywaĺ 
pre -definiowanych ustawieŒ rzutni. KaŨda rzutnia ma swojŃ wğasnŃ pğaszczyznň konstrukcyjnŃ, po kt·rej porusza 
siň kursor, oraz tryb rzutowania.  

Aby przeğŃczyĺ widok mağej rzutni na zajmujŃcy cağy obszar graficzny, kliknij dwukrotnie tytuğ rzutni. 

 
PrzearanŨowany ekran Rhino.  Pasek poleceŒ na dole, pojedyŒcza zmaksymalizowana rzutnia i paski narzňdzi  
zakotwiczone w r·Ũnych miejscach. 
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Zakğadki rzutni 

Tytuğy rzutni mogŃ byĺ wyŜwietlone na zakğadkach. Tytuğ aktywnej rzutni jest wytğuszczony. Zakğadki uğatwiajŃ 
przeğŃczanie siň miňdzy rzutniami podczas uŨywania rzutni zmaksymalizowanych lub pğywajŃcych. Aby aktywowaĺ 
Zakğadki rzutni: Z menu Widok , wybierz Ukğad rzutni i kliknij  PokaŨ zakğadki rzutni.  

 
Zakğadki pojawiajŃ siň poniŨej obszaru graficznego. 
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Pasek poleceŒ 

Pasek poleceŒ wyŜwietla polecenia oraz opcje i pytania poleceŒ. MoŨe byĺ zakotwiczony na g·rze lub na dole 
ekranu, lub moŨe "pğywaĺ" gdziekolwiek. DomyŜlnie okienko poleceŒ pokazuje dwie linie. Aby otworzyĺ okno z 

historiŃ poleceŒ, naciŜnij F2. Tekst z okna Historii poleceŒ moŨy byĺ zaznaczony i skopiowany do schowka 
Windows.  

Mysz  

W rzutniach Rhino, lewy przycisk myszy zaznacza obiekty i wskazuje poğoŨenie. Prawy przycisk myszy ma kilka 
funkcji, w tym przesuwanie i przybliŨanie widoku, pokazywanie menu kontekstowego oraz dziağanie w taki spos·b, 
jak klawisz Enter . UŨywaj lewego przycisku myszy do wskazywania obiekt·w w modelu, wybierania poleceŒ lub 
opcji w menu  oraz ikonek w paskach narzňdzi. UŨywaj prawego przycisku myszy do koŒczenia poleceŒ, 

przechodzenia do kolejnej fazy polecenia i powtarzania poprzedniego polecenia. Prawy przycisk myszy sğuŨy do 
wywoğywania poleceŒ na niekt·rych ikonkach w paskach narzňdzi. 

WciŜnij i przeciŃgnij prawy przycisk myszy, aby przesuwaĺ i obracaĺ widok w rzutniach. UŨywaj k·ğka myszki lub 
wciŜnij i przytrzymaj klawisz Ctrl  przesuwajŃc mysz z wciŜniňtym prawym przyciskiem, aby przybliŨaĺ i oddalaĺ 
widok rzutni. Aby aktywowaĺ tň funkcjň, musisz nacisnŃĺ i przytrzymaĺ prawy przycisk myszy.  

Wprowadzanie poleceŒ 

UŨywaj paska poleceŒ do wpisywania poleceŒ, wybierania opcji poleceŒ, wpisywania wsp·ğrzňdnych, odlegğoŜci, 
kŃt·w lub promieni, wpisywania skr·t·w oraz odczytywania pr·Ŝb poleceŒ. 

Aby wprowadziĺ informacje wpisane na pasku poleceŒ, naciŜnij Enter , Spacjň lub prawy przycisk myszy nad 
kt·rŃŜ rzutniŃ. 

Uwaga :  Enter  i Spacja  posiadajŃ tŃ samŃ funkcjň. 

Skr·ty to dajŃce siň zaprogramowaĺ kombinacje klawiszy. MoŨesz zaprogramowaĺ klawisze funkcyjne i klawisz 

Ctrl  do wykonywania poleceŒ Rhino. 

Opcje do kliniňcia 

Aby uŨyĺ opcji poleceŒ, kliknij w danŃ opcjň na pasku poleceŒ lub wpisz podkreŜlonŃ literň w nawie opcji i naciŜnij 

Enter. (WielkoŜĺ liter nie ma znaczenia.)  
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Autouzupeğnienie nazw poleceŒ 

Wpisz pierwsze kilka liter nazwy polecenia, aby wywoğaĺ listň 

autouzupeğniania poleceŒ. Gdy wpisana jest wystarczajŃca liczba liter, peğna 
nazwa polecenia wyŜwietli siň na pasku poleceŒ. WciŜnij Enter, aby 
aktywowaĺ polecenie po pojawieniu siň jego peğnej nazwy. Gdy wpisujesz 
nazwy poleceŒ, pojawia siň lista autouzupeğnienia. Gdy wpisujesz wiňcej liter, 
lista skraca siň do moŨliwych poleceŒ. Kliknij lewym przyciskiem na polecenie 
na liŜcie, aby je uruchomiĺ. 

 

 

Powtarzanie poleceŒ 

Aby powt·rzyĺ ostatnie polecenie, kliknij prawym przyciskiem w rzutni, wciŜnij Enter, lub wciŜnij spacjň. Aby 
powt·rzyĺ wczeŜniejsze polecenia, kliknij prawym przyciskiem w okno paska poleceŒ i wybierz je z listy. 

Anulowanie poleceŒ 

Aby anulowaĺ polecenie, naciŜnij klawisz Esc  lub wybierz kolejne polecenie z ikon ek lub menu.  
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Pomoc 

WciŜnij klawisz F1  w dowolnym momencie, aby uruchomiĺ Pomoc Rhino. Poza informacjami o kaŨdym poleceniu, 
pomoc Rhino zawiera informacje konceptualne oraz wiele przykğad·w i grafiki, kt·re pomagajŃ w ukoŒczeniu 

modelu.Kiedy jesteŜ zagubiony i nie wiesz, co zrobiĺ, pierwszym miejscem, do kt·rego powinieneŜ zajrzeĺ, jest 
pomoc. MoŨesz uzyskaĺ pomoc dotyczŃce danego polecenia takŨe przez uruchomienie polecenia i naciŜniňcie 
klawisza F1 . 

Ponadto, polecenie PomocPolecenia  wyŜwietla tematy pomocy w okienku dajŃcym siň zakotwiczyĺ i wyŜwietla 

pomoc dla aktaualnego polecenia.  

WiňkszoŜĺ poleceŒ zawiera kr·tkie klipy video, kt·re prezentujŃ dziağanie polecenia i jego opcji. 

 
JeŜli zaznaczona jest Auto-Aktualizacja, wyŜwietla siň pomoc dla bieŨacego polecenia. JeŜli Auto-Aktulizacja jest 
wyğŃczona, moŨesz wpisaĺ nazwň polecenia do wyŜwietlenia i wcisnŃĺ Enter, aby wyŜwietliĺ informacjň. 
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Linia historii poleceŒ 

Okno historii poleceŒ zawiera ostatnie 500 linii 

poleceŒ z aktualnej sesji Rhino. NaciŜnij F2 , aby 
obejrzeĺ historň poleceŒ. 

 

Ostatnie polecenia 

Kliknij prawym przyciskiem myszy w pasek poleceŒ, aby zobaczyĺ 

ostatnio uŨywane polecenia. Aby powt·rzyĺ polecenie, wybierz je z 
wyskakujŃcego menu. 

Liczbň wyŜwietlanych poleceŒ ustala siň w Opcjach Rhino.  DomyŜlna 
granica to 20 poleceŒ. Gdy uŨyjesz dwudziestego pierwszego polecenia, 
pierwsze spadnie z listy.  
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Ĺwiczenie 1ðPodstawy Rhino 

Aby zaczŃĺ: 

1  Z menu Rhino Pomoc , kliknij Naucz siň Rhino, Otw·rz modele samouczka. 

2  Kliknij dwukrotnie  fold er Poziom 1 .  

3  W okienku dialogowym Otw·rz, wybierz Start.3dm . 

Znajdziesz ten model w folderze Training. JeŜli nie skopiowağeŜ na dysk twardy plik·w z folderu Training na 
Rhino CD, powinieneŜ to zrobiĺ przed dalszŃ pracŃ. 

  
Dwie rzutnie r·wnolegğe i jedna rzutnia perspektywiczna.  

Ten model zawiera piňĺ obiekt·w: szeŜcian, stoŨek, walec, sferň, i prostokŃtnŃ pğaszczyznň. 

 
Otw·rz 
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4  Z menu Widok , wybierz Ukğad rzutni i kliknij w 4 Rzutnie .  

  
Trzy rzutnie r·wnolegğe i jedna rzutnia perspektywiczna 

5  Na Pasku statusu  kliknij Uchwyt , aby wğŃczyĺ uchwyty siatki rzutni. 

Uchwyty siatki rzutni mogŃ byĺ juŨ wğŃczone w Twoim systemie. UwaŨaj, aby nie wyğŃczyĺ ich, zamiast 
wğŃczyĺ. JeŜli uchwyty siatki sŃ wğŃczone, sğowo ñUchwytò jest czarne na pasku statusu. JeŜli sŃ wyğŃczone, 
sğowo "Uchwyt" jest szare. 

 

Uwaga :  To jest waŨny krok. Uchwyty siatki pozwalajŃ kursorowi poruszaĺ siň w okreŜlonych odstňpach. W 

tym modelu uchwyty siatki sŃ domyŜlnie ustawione na p·ğ linii siatki rzutni. Uchwyty siatki pomagajŃ 
wyr·wnaĺ model - tak, j akby siň budowağo z klock·w LEGO. 

 

 

 
4  Rzutnie 
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6  Kliknij myszkŃ w rzutni Perspektywa , aby 
stağa siň aktywna. 

Tytuğ rzutni podŜwietla siň, gdy jest ona 
aktywna. W aktywnej rzutni wykonujŃ siň 
wszystkie polecenia i akcje.  

7  Kliknij prawym przyciskiem myszy 
(PPM)  w tytuğ rzutni Perspektywa , a 
nastňpnie wybierz Pocieniowana .  

Obiekt y bňdŃ pocieniowane. Pocieniowana 
rzutnia daje podglŃd ksztağt·w. Rzutnia 

pozostanie pocieniowana, dop·ki znowu nie 
wğŃczysz widoku drutowego.  

W kaŨdej rzutni moŨesz wğŃczyĺ widok 
pocieniowany. P·Ŧniej om·wimy inne tryby 
wyŜwietlania rzutni. 

 

 

Widok pocieniowany . 

8  Z menu Renderuj , kliknij Renderuj .  

Renderowanie modeli otwiera osobne okno renderingu. Model 
wyŜwietla siň w kolorach przypisanych wczeŜniej obiektom. 
MoŨesz takŨe ustawiĺ Ŝwiatğo i kolor tğa. Nauczymy siň tego 
p·Ŧniej.  

Nie moŨesz zmieniaĺ widoku w oknie renderingu, ale moŨesz 
zapisaĺ ten obraz.  

9  Zamknij okno renderingu.  

 

Rendering . 

 

 
Rzutnia Pocieniowana 

 
Rendering 
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10  W rzutni 
Perspektywa , 
wciŜnij prawy 
przycisk i przeciŃgnij 

mysz, aby obr·ciĺ 
widok.  

Pğaszczyzna pomaga 
Ci w orientacji. JeŜli 

obiekty zniknŃ, 
patrzysz na sp·d 
pğaszczyzny. 

11  Kliknij prawym 
przyciskiem myszy 
w tytuğ rzutni 
Perspektywa  i 
wybierz Promienie 
Rentgena .  

 

Obr·ĺ widok w rzutni pocieniowanej . 

 

Widok w promieniach Rentgena.  

12  Kliknij prawym 
przyciskiem myszy 

w tytuğ rzutni 
Perspektywa i 
wy bierz 

P·ğprzezroczysty.  

13  Kliknij prawym 

przyciskiem myszy 
w tytuğ rzutni 
Perspektywa  i 
wybierz 
Porenderowany .  

 

Widok p·ğprzezroczysty. 

 

Widok porenderowany  

 

 

 
Rzutnia w Promieniach Rentgena 

 
Rzutnia porenderowana 

 
Rzutnia p·ğprzezroczysta. 
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14  PrzeğŃcz na Formň 
drutowŃ.  

15  Aby obr·ciĺ widok, 
przeciŃgnij od doğu 
do g·ry. 

Znajdujesz siň teraz 
poniŨej obiekt·w. 

16  PrzeğŃcz na widok 
Pocieniowany . 

Pğaszczyzna zasğania 
obiekty. W widoku 

pocieniowanym, 
pğaszczyzna pomaga 
Ci zobaczyĺ, kiedy 
Twoja rzutnia 
znajduje s iň poniŨej 
obiekt·w. 

 

PatrzŃc na obiekty ze spodu w formie 
drutowej.  

 

PatrzŃc na obiekty ze spodu w widoku 
pocieniowanym.  

 

Aby powr·ciĺ do pierwotnego widoku:  

} NaciŜnij przycisk Home , aby cofnŃĺ zmiany widoku. 

JeŜli "zagubiğeŜ siň w przestrzeni" w rzutni perspektywicznej: 

} Z menu Widok , kliknij Ukğad rzutni i dwukrotnie kliknij 4 Rzutnie . 

To przywraca domyŜlne ustawienia rzutni. 

 

 

 

 
Rzutnia w Formie drutowej 
Kliknij prawym przyciskiem myszy 
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Poruszanie siň po modelu 

UŨywaliŜmy prawego przycisku myszy do obracania rzutni Perspektywa . MoŨesz wcisnŃĺ Shift  i przeciŃgaĺ mysz 
z prawym przyciskiem, aby przesuwaĺ widok. PrzeciŃganie z prawym przyciskiem myszy nie przerywa Ũadnych 

poleceŒ.  

Aby przesunŃĺ widok w rzutni:  

1  W rzutni 
Perspektywa , 
przytrzymaj Shift i 

przeciŃgaj z prawym 
przyciskiem myszy, 

aby przesunŃĺ 
widok.  

2  PrzesuŒ Widok w 

rzutniach 
r·wnolegğych 
przytrzymujŃc prawy 
przycisk myszy.  

W rzutni r·wnolegğej 
nie jest ko nieczne 
naciskanie klawisza 
Shift.  

Przesuwanie widoku z Shiftem i 
prawym przyciskiem myszy .  

 
Przesuwanie widoku w rzutni r·wnolegğej 
prawym przyciskiem myszy .  

A co jeŜli é 

Zamiast obrotu lub przesuniňcia 
dzieje siň coŜ dziwnego. 

JeŜli klikniesz raz prawym 
przyciskiem w rzutni, powtarza 
siň ostatnie polecenie. Musisz 
przytrzymaĺ prawy przycisk 
myszy podczas przesuwania i 
obracania.  
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PrzybliŨanie i oddalanie widoku 

Czasem chcesz siň przybliŨyĺ do obiekt·w lub oddaliĺ siň, aby lepiej widzieĺ. Nazywa siň to przybliŨaniem. Jak z 
wielo ma rzeczami w Rhino, jest kilka sposob·w, aby to zrobiĺ. Najğatwiej obracaĺ rolkň myszki, aby przybliŨaĺ i 
oddalaĺ widok. JeŜli nie masz myszki z rolkŃ, przytrzymaj klawisz Ctrl  i przeciŃgaj myszkň w rzutni z wciŜniňtym 
prawym przyciskiem.  

Aby przybliŨaĺ i oddalaĺ: 

1  W rzutni Perspektywa obracaj rolkň myszki do przodu, aby 
przybliŨyĺ i do tyğu, aby oddaliĺ widok.  

Kamera przybliŨa pozycjň kursora. 

2  W rzutni Perspektywa ,  przytrzymaj klawisz Ctrl , przytrzymaj 
prawy przycisk myszy i poruszaj myszkŃ.  

Do g·ry, aby przybliŨyĺ. 

Na d·ğ, aby oddaliĺ. 

 
PrzybliŨanie z Ctrl i prawym przyciskiem 
myszy .  

 

PrzybliŨ i dopasuj do ekranu 

Polecenie PrzybliŨ dopasuj wyŜwietla rzutnie tak, aby wszystkie obiekty widaĺ byğo w cağoŜci i jak najwiňksze. To 
polecenie pozwala wszystko uwidoczniĺ.  

Aby przybliŨyĺ i dopasowaĺ do ekranu jednej rzutni: 

} Z menu Widok , kliknij PrzybliŨ i dopasuj do ekranu .  

JeŜli siň pogubisz, przydatne moŨe byĺ przybliŨenie i dopasowanie widoku we wszystkich rzutniach -  jest 
polecenie, kt·re to umoŨliwia. 

Aby przybliŨyĺ i dopasowaĺ do ekranu wszystkie rzutnie:  

} Z menu Widok , kliknij PrzybliŨ i dopasuj do ekranu -  wszystkie rzutnie .  

 

  
PrzybliŨ i dopasuj 
Lewy przycisk 

  
PrzybliŨ dopasuj wszystkie Rzutnie 
Prawy przycisk 
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Przesuwanie obiekt·w 

PrzeciŃganie obiekt·w trzyma siň pğaszczyzny konstrukcyjnej aktualnej rzutni. 

PoprzeciŃgaj obiekty. MoŨesz to robiĺ w dowolnej rzutni. W tym modelu, Uchwyt  jest ustawiony na poğowň 
odlegğoŜci miňdzy liniami siatki rzutni. UŨywajŃc tego uchwytu, powinienieŜ byĺ w stanie wyr·wnaĺ obiekty do 
jednej linii.  

Aby przesunŃĺ obiekty: 

1  Chwyĺ stoŨek i przeciŃgnij go. 

StoŨek podŜwietla siň, wskazujŃc, Ũe jest wybrany. 

 

 
Wybrany stoŨek podŜwietla siň. 

 

2  PrzeciŃgnij stoŨek w rzutni Perspe ktywa , aby wyr·wnaĺ go z 
walcem.  

Znajdzie siň w Ŝrodku walca. 

StoŨek porusza siň na podstawie, kt·rŃ reprezentuje siatka 
rzutni. Ta podstawa jest nazywana pğaszczyznŃ konstrukcyjnŃ. 
KaŨda rzutnia ma swojŃ wğasnŃ pğaszczyznň kontrukcyjnŃ. Gdy 
uruchamiasz Rh ino, rzutnia Perspektywa  ma tŃ samŃ 

pğaszczyznň konstrukcyjnŃ, co rzutnia G·ra. P·Ũniej dowiemy siň 
wiňcej o uŨywaniu pğaszczyzn konstrukcyjnych. 

 
PrzeciŃgnij stoŨek, aby go przesuŃĺ.  
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3  W rzutni Prz·d, przeciŃgnij stoŨek na g·rň walca. 

Patrz co siň dzieje w rzutni Perspektywa. 

Czňsto musisz patrzeĺ, co siň dzieje w innych rzutniach, aby 
precyzyjnie umieŜciĺ obiekty. 

 
PrzesuŒ stoŨek w rzutni Prz·d. 

 

4  Kliknij w rzutniň Perspektywa .  

5  ZmieŒ wyŜwietlanie na Wido k porenderowany .  

 
Widok porenderowany . 

Spr·buj sam 

1  Otw·rz model ponownie. Nie zapisuj zmian. 

2  PoprzeciŃgaj obiekty. 

UŨywaj rzutni Prz·d do przesuwania obiekt·w wertykalnie i rzutni G·ra lub Perspektywa  do przesuwania 
horyzontalnie.  
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Kopiowanie obiekt·w 

Aby stworzyĺ wiňcej obiekt·w, skopiuj ksztağty.  

Aby zaczŃĺ z nowym modelem: 

1  Z menu Plik , wybierz Otw·rz.  

2  Nie zapisuj zmian.  

3  W okienku dialogowym Otw·rz, wybierz Start.3dm . 

Aby skopiowaĺ obiekty: 

1  Kliknij prostopadğoŜcian, aby go wybraĺ. 

2  Z menu Przeksztağĺ, wybierz Kopiuj . 

3  Kliknij gdzieŜ w rzutni G·ra. 

Zwykle lepiej kliknŃĺ w miejsce zwiŃzane z obiektem, jak jego 
Ŝrodek lub r·g. 

 

 
Wybierz i skopiuj prostopadğoŜcian. 

 

4  Kliknij, gdzie chesz 
pierwszŃ kopiň. 

PrzybliŨ widok, jeŜli 
chcesz.  

5  Klikaj w innym 
miejscach, aby 
zrobiĺ wiňcej kopii 
prostopadğoŜcianu. 

6  Gdy masz 
wystarczajŃcŃ 
liczbň kopii, naciŜnij 
Enter .  

  

 

 
Kopiuj 
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Spr·buj sam 

} Zr·b kopie r·Ũnych obiekt·w i poprzesuwaj je. Zobacz, czy uda ci 

siň coŜ zbudowaĺ. 

 

 

Zmienianie widoku modelu 

Gdy dodasz szczeg·ğy do modelu, bňdziesz potrzebowağ zobaczyĺ r·Ũne jego czňŜci w r·Ũnej wielkoŜci. MoŨesz 
uŨyĺ poleceŒ widoku, myszy i klawiatury, aby zmieniĺ widok w rzutni. 

KaŨdy widok odpowiada widokowi przez soczewkň kamery. Niewidzialny cel kamery znajduje siň w Ŝrodku rzutni. 

Rzutnie  

W Rhino moŨesz otworzyĺ nieograniczonŃ liczbň rzutni. KaŨda rzutnia ma swoje wğasne rzutowanie, widok, 

pğaszczyznň konstrukcyjnŃ i siatkň. JeŜli jakieŜ polecenie jest aktywne, rzutnia staje siň aktywna, kiedy 
przesuniesz na niŃ kursor myszy. JeŜli Ũadne polecenie nie jest aktywne, musisz kliknŃĺ w rzutniň, aby jŃ 
aktywowaĺ.  

WiňkszoŜĺ ustawieŒ rzutni jest dostňpna z wyskakujŃcego menu rzutni.  

Aby otworzyĺ to menu, kliknij prawym przyciskiem myszki w tytuğ rzutni. 

Rzutowanie r·wnolegğe a rzutowanie perspektywiczne  

W przeciwieŒstwie do niekt·rych modeler·w, Rhino pozwala na pracň zar·wno w widokach r·wnolegğych, jaki i 
perspektywicznych.  

Aby przeğŃczyĺ rzutniň miňdzy widokiem r·wnlegğym a perspektywicznym: 

1  Kliknij prawym przyciskiem tytuğ rzutni, kliknij WğaŜciwoŜci Rzutni.  

2  W okienku dialogowym WğaŜciwoŜci Rzutni, kliknij R·wnolegğe lub Perspektywa  i kliknij OK .  
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Przesuwanie widoku i przybliŨanie  

NajprostszŃ metodŃ zmiany widoku jest przytrzymanie klawisza Shif t  i przeciŃganie myszy z wciŜniňtym prawym 
przyciskiem. W ten spos·b przesuwa siň widok. Aby przybliŨyĺ lub oddaliĺ, przytrzymaj przycisk Ctrl  i przeciŃgaj 

mysz do g·ry i na d·ğ lub uŨyj rolki myszy. 

MoŨesz takŨe do nawigacji uŨyĺ klawiatury: 

Klawisz CzynnoŜĺ + Ctrl  

Lewa strzağka Obr·t w lewo Przesuniňcie w lewo 

Prawa strzağka Obr·t w prawo Przesuniňcie w prawo 

Strzağka w g·rň Obr·t w g·rň Przesuniňcie do g·ry 

Strzağka w d·ğ Obr·t w d·ğ Przesuniňcie w d·ğ 

Page Up PrzybliŨ  

Page Down Oddal  

Home Cofnij Zmianň Widoku  

End Pon·w Zmianň Widoku  

MoŨesz zmieniĺ widok w Ŝrodku polecenia, aby dokğadnie zobaczyĺ miejsce, w kt·rym chcesz zaznaczyĺ obiekt lub 

wybraĺ punkt. 

SŃ jeszcze dodatkowe moŨliwoŜci kontrolowania przybliŨenia, kt·re om·wimy w innych ĺwiczeniach.  

Resetowanie Widoku  

JeŜli siň pogubisz, cztery moŨliwoŜci przedstawienia widoku mogŃ ci pom·c wr·ciĺ do miejsca startowego. 

Aby cofnŃĺ i przywr·ciĺ zmiany widoku: 

} Kliknij w rzutni inaciŜnij klawisz Home  lub End  na klawiaturze, aby cofnŃĺ i przywr·ciĺ zmiany widoku. 

Aby ustawiĺ widok tak, by patrzeĺ prosto w d·ğ na pğaszczyznň konstrukcyjnŃ: 

} Z menu Widok , kliknij Ustaw Widok , a potem kliknij Plan . 

Aby uwidoczniĺ wszystkie obiekty: 

} Z menu Widok , kliknij PrzybliŨ, a potem Dopasuj  do ekranu .  

Aby uwidoczniĺ wszystkie obiekty we wszystkich rzutniach: 

} Z menu Widok , kliknij PrzybliŨ, a potem Dopasuj do ekranu  -  wszystkie rzutnie .  
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Ĺwiczenie 2ð Opcje wyŜwietlania 

} Otw·rz model Camera.3dm .  

UŨyjemy go do ĺwiczenia 
zmiany widoku. Utworzy sz 
widoki z szeŜciu kierunk·w oraz   
widok z perspektywŃ. 
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Aby zmieniĺ liczbň rzutni: 

1  Uaktywnij rzutniň G·ra. 

2  Z menu Widok , wybierz Ukğad 
rzutni , a nastňpnie kliknij 
Podziel horyzontalnie .  

3  Uaktywnij rzutniň Prz·d.  

4  Z menu Widok , wybierz Ukğad 

rzutni , a nastňpnie kliknij 
Podziel wertykalnie .  

5  Powt·rz ten krok dla rzutni 
Prawa .  

6  Kliknij prawym przyciskiem 
myszy tytuğ rzutni G·ra w 
g·rnej czňŜci, kliknij Ustaw 
Widok , a nastňpnie kliknij 
D·ğ.  

7  Kliknij prawym przyciskiem 
myszy tytuğ rzutni Prz·d z 
lewej strony, kliknij  Ustaw 
Widok , a nastňpnie kliknij 

Lewo .  

8  Kliknij prawym przyciskiem 
myszy tytuğ rzutni Prawa  z 
prawej strony, kliknij Ustaw 
Widok , a nastňpnie kliknij Tyğ. 

 
KaŨda rzutnia jest podzielona przez Ŝrodek horyzontalnie lub wertykalnie. 

 

Aby zmieniĺ ksztağt rzutni: 

1  PrzesuŒ kursor na krawňdŦ rzutni, aŨ pokaŨe siň oznaczenie zmiany rozmiaru: lub , przytrzymaj lewy 

przycisk  myszy i przeciŃgnij pasek. JeŜli brzeg jest wsp·lny dla dw·ch rzutni, obie zmieniajŃ wielkoŜĺ. 

2  PrzesuŒ kursor w r·g rzutni, aŨ pokaŨe siň oznaczenie zmiany rozmiaru , przytrzymaj lewy przycisk 

myszy, i przeciŃgnij miejsce zğŃczenia w dowolnym kierunku. JeŜli w tym rogu zbiega siň kilka rzutni, 
wszystkie zmieniajŃ rozmiar. 

 
Podziel Rzutniň Horyzontalnie 
 

 
Podziel Rzutniň Wertykalnie 
 
 
 

 
Widok z doğu 
 

 
Widok z lewej 
 

 
Widok od tyğu 
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Aby zsynchronizowaĺ rzutnie: 

1  Dopasuj rozmiary i ksztağt 
rzutni.  

2  Uaktywnij rzutniň Prz·d.  

3  Z menu Widok , wybierz 

PrzybliŨ, a potem kliknij 
Dopasuj do ekranu .  

4  Kliknij prawym przyciskiem 
myszy tytuğ rzutni Prz·d, 

kliknij Ustaw Kamerň, a 

potem kliknij Synchronizuj 
Widoki . 

5  ZmieŒ widoki rzutni na jedno z 
ustawieŒ rzutni pocieniowanej. 

 
Rozmiar wszystkich widok·w zostaje dopasowany do skali aktywnej rzutni, 

a widoki wyr·wnane ze sobŃ. 

 

Aby przybliŨyĺ okno:  

1  Z menu Widok , wybierz Przybl iŨ, a 
potem PrzybliŨ okno .  

2  Kliknij i poprzeciŃgaj okno po 

fragmencie modelu.  

  

 
Synchronizuj Widoki 

 
PrzybliŨ Okno 
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Aby przybliŨyĺ wybrany obiekt:  

1  Wybie rz spust migawki.  

2  Z menu Widok , wybierz PrzybliŨ, a 
potem PrzybliŨ wybrane .  

Widok przedstawia zbliŨenie 
wybranego obiektu.  

  

Aby obr·ciĺ widok: 

1  W rzutni perspektywicznej, przeciŃgnij trzymajŃc prawy przycisk myszy. 

2  W rzutni r·wnolegğej, uŨywaj strzağek na klawiaturze. 

Aby zmaksymalizowaĺ i przywr·ciĺ rzutniň: 

1  Kliknij dwukrotnie nazwň rzutni aby jŃ zmaksymalizowaĺ. 

2  Kliknij dwukrotnie tytuğ maksymalizowanej rzutni aby przywr·ciĺ mniejszy rozmiar i uwidoczniĺ pozostağe 

rzutnie.  

 

 

 

 
PrzybliŨ wybrane 
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CzňŜĺ II: 
Tworzenie geometrii 
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333      Tworzenie obiekt·w dwuwymiarowych 

Rysowanie linii 

Polecenia Linia , Linie  i Polilinia  pozwalajŃ rysowaĺ proste linie.  Polecenie Linia  sğuŨy do rysowania 

pojedynczego odcinka liniowego. Polecenie Linie  pozwala rysowaĺ wiele odcink·w stykajŃcych siň koŒcami. Za 
pomocŃ polecenia Polilinia  moŨna rysowaĺ szereg prostych, poğŃczonych ze sobŃ odcink·w (pojedyncza krzywa 
liniowa z wieloma odcinkami).  

Opcja Opis 

Zamknij Zamyka ksztağt poprzez narysowanie odcinka miňdzy ostatnim a pierwszym wybranym punktem. 
KoŒczy to wykonywanie polecenia. 

Cofnij Cofa ostatni wybrany punkt. 
 

Ĺwiczenie 3ð Rysowanie linii 

1  Z menu Plik , wybierz Nowy .  

Nie zapisuj zmian.  

2  W okienku dialogowym Plik szablonu , kliknij podw·jnie Small Object -  Millimeters.3dm .  

3  W menu Plik , kliknij Zapisz jako .  

4  W okienku dialogowym Zapisz , wpisz Linie , a nastňpnie kliknij Zapisz . 
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Aby rysowaĺ odcinki liniowe: 

1  Z menu Krzywa , wybierz Linia , a potem kliknij Odcinki 
liniowe , aby zainicjowaĺ polecenie Linie . 

2  Wybierz jakiŜ punkt w rzutni.  

3  Wybierz inny punkt w rzutni.  

Miňdzy tymi dwoma punktami pojawia siň odcinek liniowy. 

4  Wybierz kolejny punkt.  

5  Dalej wybieraj punkty.  

Pojawia jŃ siň dodatkowe odcinki.  

KaŨdy odcinek styka siň z poprzednim, ale nie jest z nim ğŃczony. 

6  WciŜnij Enter , aby zakoŒczyĺ wykonywanie polecenia. 

 
 

Aby uŨyĺ opcji Zamknij: 

1  Powt·rz polecenie Linie . 

2  Wybierz punkt PoczŃtek.  

3  Wybierz jeszcze 3 lub 4 punkty.  

4  Kliknij Zamknij . 

Ostatnia linia bňdzie siň koŒczyĺ w pierwotnym punkcie poczŃtkowym. Odcinki liniowe to pojedyncze linie, 
kt·re spotykajŃ siň we wsp·lnym punkcie koŒcowym. 

 

Aby narysowaĺ poliliniň: 

1  Z menu Krzywa , wybierz Polilinia , a nastňpnie kliknij Polilinia , 

aby zainicjowaĺ polecenie Polilinia . 

2  Wybierz punkt PoczŃtek.  

3  Wybierz jeszcze 3 lub 4 punkty.  

4  Jak skoŒczysz, wciŜnij Enter . 

W ten spos·b powstaje otwarta polilinia. Polilinia skğada siň z 
odcink·w liniowych poğŃczonych ze sobŃ. Jest to jeden obiekt. 

 

 

  
Odcinki liniowe  
Prawy przycisk 

  
Polilinia 
Lewy przycisk 



 

Notatki:  

Robert McNeel & Associates 34 

Aby uŨyĺ opcji Cofnij: 

1  Powt·rz polecenie Polilinia . 

2  Wybierz punkt PoczŃtek.  

3  Wybierz jeszcze 3 lub 4 punkty.  

4  Kliknij Cofnij  na pasku poleceŒ.  

ZauwaŨ, Ũe kursor wraca do poprzedniego punktu i jeden odcinek polilinii zostaje usuniňty. 

5  Dalej wybieraj punkty.  

6  WciŜnij Enter  lub kliknij Zamknij , aby zakoŒczyĺ wykonywanie polecenia. 

Aby narysowaĺ pojedynczy odcinek liniowy: 

1  Z menu Krzywa , wybierz Linia , a potem kliknij Pojedyncza 
linia , aby zainicjowaĺ polecenie Linie . 

2  Wybierz punkt PoczŃtek.  

3  Wybierz punkt Koniec .  

Wykonywanie polecenia zostaje zakoŒczone po narysowaniu 
jednego odcinka.  

 

 

Aby uŨyĺ opcji Obie strony: 

1  Z menu Krzywa , wybierz Linia , a potem kliknij Pojedyncza 
linia , aby zainicjowaĺ polecenie Linia . 

2  Kliknij Obie strony  na pasku poleceŒ. 

3  Wybierz punkt  środek.  

4  Wybierz punkt Koniec .  

Powstaje odcinek o jednakowej dğugoŜci po dw·ch stronach 
punktu Ŝrodkowego. 

 

  
Linia 
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Rysowanie krzywych o swobodnej formie 

Za pomocŃ poleceŒ InterpKrzyw  i Krzywa  moŨna rysowaĺ krzywe o swobodnych formach. Polecenie 
InterpKrzyw  sğuŨy do rysowania krzywej przechodzŃcej przez wybrane punkty. W poleceniu Krzywa  do 

stworzenia krzywej wykorzystywane sŃ punkty kontrolne.  

Opcja Opis 

Zamknij Zamyka ksztağt poprzez narysowanie odcinka miňdzy ostatnim a pierwszym wybranym 
punktem. KoŒczy to wykonywanie polecenia. 

StycznyKoniec Kiedy wybierzesz punkt na innej krzywej, nastňpny odcinek bňdzie styczny do 
wybranego punktu i wykonywanie polecenia zostanie zakoŒczone. 

Cofnij Cofa ostatni wybrany punkt. 

StopieŒ MoŨna ustaliĺ stopieŒ krzywej. 

Wňzğy OkreŜla, jak parametryzowana jest interpolowana krzywa. 

Kiedy rysujesz krzywŃ interpolowanŃ, wybrane przez ciebie punkty zostajŃ 
przekonwertowane na wartoŜci wňzğ·w na krzywej. Parametryzacja to spos·b wyboru 
odstňp·w miňdzy wňzğami. 

Ostro Kiedy tworzysz krzywŃ zamkniňtŃ, bňdzie siň koŒczyĺ w punkcie, a nie tworzyĺ gğadkie 
zamkniňcie, tak jak dzieje siň to zazwyczaj. 

 

Ĺwiczenie 4ð Rysowanie krzywych interpolowanych 

1  Z menu Krzywa, wybierz Swobodne formy , a nastňpnie kliknij 
Interpoluj punkty .  

2  Wybierz punkt PoczŃtek.  

3  Dalej wybieraj punkty.  

4  Kliknij Zamknij , aby utwo rzyĺ krzywŃ zamkniňtŃ lub wciŜnij 
Enter , aby zakoŒczyĺ wykonywanie polecenia. 

 

 

 

 

 

 

 
Krzywa: Krzywa z interpolowanych 
punkt·w, Interpoluj punkty 
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Ĺwiczenie 5ð Rysowanie krzywych na podstawie punkt·w kontrolnych 

1  Z menu Krzywa , wybierz Swobodne formy , a nastňpnie kliknij 

Punkty kontrolne .  

2  Wybierz punkt PoczŃtek.  

3  Dalej wybieraj punkty.  

4  Kliknij Zamknij , aby utworzyĺ krzywŃ zamkniňtŃ lub 
wciŜnijEnter , aby zakoŒczyĺ wykonywanie polecenia. 

 

 

 

Pomoc w modelowaniu    

Tryby to opcje pomocy w mod elowaniu, kt·re moŨna wğŃczaĺ i wyğŃczaĺ za pomocŃ klawiszy skr·tu, klawisza 

funkcyjnego, wpisanie jednoliterowego polecenia lub klikniňcie przycisku.  

 

Aby wğŃczaĺ i wyğŃczaĺ opcje pomocy w modelowaniu, kliknij panel Uchwyt , Ortogonalnie , Planarny  lub 

Historia  na pasku statusu.  

Uchwyt 

Zmusza marker do trzymania siň punkt·w przeciňcia siatki.  

MoŨna teŨ wğŃczaĺ i wyğŃczaĺ Uchwyt  wciskajŃc F9  lub wpisujŃc literň S i wciskajŃc Enter .  

Ortogonalnie 

Ruch kursora ograniczony jest do punkt·w znajdujŃcych siň pod okreŜlonym kŃtem od ostatniego utworzonego 
punktu. Ustawiony jest domyŜlny kŃt 90 stopni. 

MoŨna teŨ wğŃczaĺ i wyğŃczaĺ Ortogonalnie , wciskajŃc F8  lub wc iskajŃc i przytrzymujŃc klawisz Shift .  

JeŜli opcja Ortogonalnie jest wğŃczona, przytrzymaj klawisz Shift, aby wyğŃczyĺ Ortogonalnie. JeŜli opcja 
Ortogonalnie jest wyğŃczona, przytrzymaj klawisz Shift, aby wğŃczyĺ Ortogonalnie. F8 lub Shift. 

 

ZauwaŨ, Ũe wiňkszoŜĺ 
wybranych przez ciebie punkt·w, 
bňdŃcych punktami kontrolnymi, 
znajduje siň poza krzywŃ. 

 
Krzywa z punkt·w kontrolnych 
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Planarny 

Jest to pomoc w modelowaniu podobna do Ortogonalnie. Pomaga modelowaĺ obiekty planarne, poniewaŨ 
wymusza, aby dane wejŜciowe znajdowağy siň na pğaszczyŦnie r·wnolegğej do pğaszczyzny konstrukcyjnej 

przechodzŃcej przez ostatni wybrany przez ciebie punkt. 

MoŨesz teŨ wğŃczaĺ i wyğŃczaĺ opcjň Planarny  wpisujŃc literň P i wciskajŃc Enter. 

Historia 

Zapisuje historiň i aktualizuje obiekty wraŨliwe na historiň. Kiedy wğŃczone jest Nagrywanie historii i Aktualizacja, 
wyciŃgana powierzchnia moŨe byĺ zmieniana poprzez edycjň wejŜciowych krzywych. 

Og·lnie rzecz biorŃc, najlepiej pozostawiĺ opcjň Nagrywaj  ustawionŃ na Nie  i uŨywaĺ panelu Nagraj Historiň na 
pasku statusu, aby nagrywaĺ historiň w spos·b selektywny. Do nagrywania historii wykorzystywane sŃ zasoby 
komputera i  zapisywane pliki sŃ wiňksze. 

Siatka 

WciŜniňcie F7 powoduje ukrycie lub pokazanie siatki odniesienia w aktualnej rzutni ekranu graficznego na pğaszczyŦnie 
konstrukcyjnej. 

Ĺwiczenie 6ð Rysowanie linii i krzywych z wykorzystaniem funkcji tryb·w 

1  WğŃcz Uchwyt  i narysuj kilka linii.  

 WyğŃcz Uchwyt , wğŃcz Ortogonalnie  i narysuj kilka linii i krzywych.  

2  WyğŃcz Uchwyt , wğŃcz Ortogonalnie  i narysuj kilka linii i krzywych.  

Jako dane  wejŜciowe moŨna wybieraĺ tylko punkty znajdujŃce siň w odstňpie 90 stopni od ostatniego punktu. 
MoŨna precyzyjnie rysowaĺ przeğŃczajŃc tryby Uchwyt i Ortogonalnie. P·Ŧniej om·wimy inne sposoby 
uzyskania precyzji.  
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Ustawienia modelu  

Rhino pozwala t worzyĺ peğnowymiarowe modele z wykorzystaniem precyzyjnych pomiar·w. W zaleŨnoŜci od 
rodzaju modelu, kt·ry tworzysz, moŨesz potrzebowaĺ r·Ũnych Ŝrodowisk modelowania; opcje  domyŜlne nie 

zawsze bňdŃ siň sprawdzaĺ.  

Aby zmieniĺ opcje :  

1  Z menu Plik , wybierz WğaŜciwoŜci.  

2  W okienku dialogowym WğaŜciwoŜci dokumentu, pod Opcje Rhino , kliknij Pomoc w modelowaniu .  

Pomoc w modelowaniu  pozwala komtrolowaĺ Ortogonalnie , Uchwyt obiektu , Uchwyt siatki  i inne opcje 
tryb·w.  

3  ZmieŒ opcjň Ortogonalnie  na uchwyt co 30  stopni . 

4  W okienku dialogowym WğaŜciwoŜci Dokumentu, kliknij  Siatka . 

5  We WğaŜciwoŜci siatki, zmieŒ nastňpujŃce ustawienia. 

MoŨesz zmieniĺ wyglŃd Ŝrodowiska modelowania zmieniajŃc elementy siatki. MoŨna zmieniaĺ odstňpy siatki, 
czňstotliwoŜĺ gğ·wnych liczba i liczbň element·w siatki. Ustawienia siatki moŨna konfigurowaĺ za pomocŃ 
okienka dialogowego Siatka.  

6  ZmieŒ ustawienie Rozmiary siatki rzutni  na 10 .  

7  ZmieŒ ustawienie Mağe linie siatki rzutni co na 1 . 

8  ZmieŒ ustawienie Linie gğ·wne siatki rzutni co na 4 . 

9  ZmieŒ ustawienie Odstňp uchwytu na . 25  i kliknij OK . 

10  Narysuj wiňcej linii i krzywych przy wğŃczonym trybie Uchwyt  i 
Ortogonalnie .  

ZauwaŨ, Ũe marker chwyta pomiňdzy punktami przeciňcia siatki, 
a Ortogonalnie  chwyta co 30 stopni.  

11  Spr·buj narysowaĺ zamkniňtŃ poliliniň po prawej przy 
wğŃczonych Uchwyt  i Ortogonalnie .  3 .0

5.0

3.0

1.0
1.5

30Á

3 .5

3.0

 

Aby zresetowaĺ opcje  pomocy w mode lowaniu:  

1  Z menu Narzňdzia, wybierz Opcje . 

2  W okienku dialogowym Opcje Rhino , kliknij Pomoc w modelowaniu .  

3  ZmieŒ opcjň Ortogonalnie  na uchwyt co 90  stopni . 

  
WğaŜciwoŜci dokumentu 

WartoŜĺ rozmiar·w siatki rzutni 
odnosi siň do kaŨdej ĺwiartki. 
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Zapisywanie pracy 

Zapisuj co jakiŜ czas sw·j plik, aby niechcŃcy nie zostağ skasowany.  

Aby zapisaĺ model: 

} W menu Plik , kliknij Zapisz .  

MoŨesz teŨ wybraĺ jednŃ z pozostağych opcji. Bňdziesz m·gğ zapisaĺ to, nad czym pracujesz. 

Polecenie Opis 

Zapisz Zapisuje model, kt·ry pozostaje otwarty. 

ZapiszZmniejszony Zapisuje model bez siatek renderingu i analizy ani obrazku podglŃdu, aby zminimalizowaĺ 
rozmiar pliku. 

ZapisPrzyrost  Zapisuje kolejno ponumerowane wersje modelu. 

ZapiszJako Zapisuje model w pliku o okreŜlonej nazwie, lokalizacji i formacie.  

ZapiszJakoSzablon Zapisuje jako szablon. 

 

Warstwy  

Warstwy Rhino dziağajŃ jak w systemach CAD. JeŜli tworzysz obiekty na r·Ũnych warstwach, moŨesz dokonywaĺ 
edycji i oglŃdaĺ powiŃzane fragmenty modelu naraz lub z osobna. MoŨesz utworzyĺ tyle warstw, ile ci siň podoba. 

MoŨesz wyŜwietlaĺ wszystkie warstwy jednoczeŜnie lub wğŃczaĺ i 

wyğŃczaĺ je. MoŨesz blokowaĺ warstwy tak, by byğy wyŜwietlane, ale 
nie mogğy byĺ wybrane. KaŨda warstwa ma kolor. KaŨdej warstwie 
moŨesz przypisaĺ nazwň (np. Podstawa, Trzon, G·ra), aby 
zorganizowaĺ model lub uŨywaĺ pre-ustawionych nazw warstw 
(DomyŜlna, Warstwa 01, Warstwa 02, Warstwa 03).  

Okienko Warstwy sğuŨy do zarzŃdzania warstwami. UŨyj go, by 
ustawiĺ warstwy dla swojego modelu.  

 
Zapisz 

Warto zapisywaĺ model na 
r·Ũnych etapach pod r·Ũnymi 
nazwami, z wykorzystaniem 
polecenia Zapisz jako. Dziňki 
temu moŨna wr·ciĺ do 
wczeŜniejszej wersji modelu i 
dokonaĺ modyfikacji, jeŜli zajdzie 
taka potrzeba. 

 
 Edytuj Warstwy 
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Ĺwiczenie 7ð Warstwy  

Aby utworzyĺ nowŃ warstwň: 

1  Z menu Edycja , wybierz Warstwy , a nastňpnie kliknij Edytuj 

warstwy .  

2  W okienku Wars twy  kliknij Nowa . 

3  Nowa warstwa, Warstwa 06,  pojawia siň na liŜcie. Wpisz Linia  
i wciŜnij Enter .  

4  Kliknij Nowa .  

5  Nowa warstwa, Warstwa 06, pojawia siň jeszcze raz. Wpisz 

Krzywa  i wciŜnij Enter .  
Kiedy zaczynasz nowy model bez szablonu, 
automatycznie tworzona jest warstwa 
DomyŜlna. JeŜli korzystasz ze 
standardowego szablonu Rhino, 
tworzonych jest teŨ kilka dodatkowych 
warstw.  

 

Aby przypisaĺ warstwie kolor: 

1  Kliknij ğatň Kolor  w rzňdzie Linia  na liŜcie. 

2  W okienku dialogowym Wybierz kolor , wybierz z listy 
Czerwony .  

 Prawa czňŜĺ przykğadowego prostokŃta zabarwia siň na 
czerwono.  

OdcieŒ, Nas i Wart to skğadowe koloru, odpowiadajŃce 
odcieniowi, nasyceniu i wartoŜci.  

R, G i B to skğadowe koloru odpowiadajŃce czerwonemu, 
zielonemu i niebieskiemu.  

3  Kliknij OK . 

4  W okienku dialogowym Warstwy , nowy kolor pojawia siň na 

pasku kolor·w w rzňdzie Linia na liŜcie warstw. 

5  Powt·z kroki 1-3, aby warstwň Krzywa  zmieniĺ na Niebieska . 

6  Kliknij  OK , aby  zamknŃĺ okienko dialogowe, 

 

Regulacja barwy odbywa siň 
przez poruszanie linii wok·ğ 
okrŃgğej czňŜci koğa z 
kolorami.BarwŃ nazywany jest 
kolor w skali przechodzŃcej od 
czerwonego, przez Ũ·ğty, zielony 
i niebieski, a nastňpnie po 
okrňgu z powrotem do 
czewonego. 

Nasycenie i WartoŜĺ moŨna 
regulowaĺ poruszajŃc niewielkim 
koğem po kwadratowej czňŜci w 
Ŝrodku koğa z kolorami. 

Nasycenie to jaskrawoŜĺ barwy. 
WartoŜĺ jest to stosunkowa 
jasnoŜĺ lub ciemnoŜĺ koloru. 
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Aby wybraĺ warstwň jako aktualnŃ: 

1  NajedŦ na Pasek statusu  i kliknij panel Warstwa .  

2  W wyskakujŃcym okienu Warstwa, kliknij Linia . 

3  Narysuj kilka linii.  

Linie znajdujŃ siň w warstwie Linia i majŃ czerwony kolor. 

4  Aby aktualna byğa inna warstwa, kliknij panel Warstwa  na pasku statusu.  

5  Kliknij Krzywa . 

6  Narysuj kilka krzywych.  

ZnajdujŃ siň na warstwie Krzywa i sŃ niebieskie. 

7  Narysuj wiňcej linii i krzywych w kaŨdej warstwie. 

Klikniňcie nazwy 

warstwy lub okienka z 
ptaszkiem powoduje, Ũe 
warstwa staje siň 
aktywna.  

 

Aby zablokowaĺ warstwň: 

1  NajedŦ na Pasek statusu  i kliknij panel Warstwa .  

2  W wyskakujŃcym okienu Warstwa, kliknij ikonkň Zablokuj  w rzňdzie warstwy Linia . 

Zablokowanie warstwy powoduje, Ũe staje siň wyğŃcznie warstwŃ odniesienia. Nie moŨesz zaznaczaĺ obiekt·w 
na zablokowanych warstwach. Nie moŨesz wybieraĺ obiekt·w na zablokowanych warstwach. Nie moŨesz 
sprawiĺ, by zablokowana warstwa byğa aktualna, o ile wczeŜniej jej nie odblokujesz.  

 

Aby wyğŃczyĺ warstwň: 

1  NajedŦ na Pasek statusu  i kliknij panel Warstwa .  

2  W wyskakujŃcym okienu Warstwa, kliknij ikonkň WğŃcz/WyğŃcz (Ũar·wkň) w rzňdzie Krzywa .  

WyğŃczenie warstwy powoduje, Ũe wszystkie znajdujŃce siň na niej obiekty stajŃ siň niewidoczne. 
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Ĺwiczenie 8ð Zaznaczanie obiekt·w  

Aby zaznaczyĺ pojedynczy obiekt: 

} PrzesuŒ strzağkň na obiekt i wciŜnij lewy przycisk myszy. 

Obiekt staje siň Ũ·ğty - taki jest domyŜlny kolor podŜwietlania.  

 

Aby zaznaczyĺ wiňcej niŨ jeden obiekt: 

1  PrzesuŒ strzağkň na pierwszy obiekt i wciŜnij lewy przycisk myszy. 

2  TrzymajŃc klawisz Shift  wciŜniňty, przesuŒ strzağkň na nastňpny obiekt i wciŜnij lewy przycisk myszy. 

 

Aby zaznaczyĺ wiňcej niŨ jeden obiekt uŨywajŃc okienka: 

1  PrzesuŒ strzağkň na otwarty obszar po lewej stronie obiekt·w, kt·re chcesz zaznaczyĺ.  

2  Przytrzymaj lewy przycisk myszy i przeciŃgnij ukoŜnie w prawo, aŨ w okienku zaznaczania znajdzie siň kilka 

obiekt·w.  

Okienko zaznaczania jest prostokŃtem, kt·rego brzegi sŃ liniami ciŃgğymi. 

3  Zwolnij przycisk myszy.  

Zaznaczone zostan Ń wszystkie obiekty znajdujŃce siň w cağoŜci wewnŃtrz okienka zaznaczania. 

4  Aby dodaĺ coŜ do zaznaczonego zestawu, przytrzymaj klawisz Shift , dokonujŃc jednoczeŜnie nowego 

zaznaczenia.  

 

Aby zaznaczyĺ wiňcej niŨ jeden obiekt uŨywajŃc okna przecinajŃcego: 

1  PrzesuŒ strzağkň na otwarty obszar w prawo od obiekt·w, kt·re chcesz zaznaczyĺ. 

2  Przytrzymaj lewy przycisk myszy i przeciŃgnij ukoŜnie w lewo, aŨ kilka obiekt·w znajdzie siň w okienku lub 
bňdzie go dotykaĺ.  

PrzecinajŃce okienko zaznaczania jest kropkowanym prostokŃtem. 

3  Zwolnij przycisk myszy.  

Wybrane zostanŃ wszystkie obiekty, kt·re znajdujŃ siň wewnŃtrz lub dotykajŃ okienka.  

4  Aby dodaĺ coŜ do zaznaczonego zestawu, przytrzymaj klawisz Shift , dokonujŃc jednoczeŜnie nowego 
zaznaczenia.  
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Aby ukryĺ obiekt: 

1  Wybierz obiekt.  

2  Z menu Edycja , wybierz WidocznoŜĺ, a nastňpnie kliknij Ukryj . 

Obiekt staje siň niewidoczny. 

 

Aby pokazaĺ ukryte obiekty: 

} Z menu Edycja , wybierz WidocznoŜĺ, a nastňpnie kliknij PokaŨ. 

Polecenie PokaŨ ponownie pokazuje wszystkie ukryte obiekty.  

 

Aby zablokowaĺ obiekt: 

1  Wybierz obiekt.  

2  Z menu Edycja , wybierz WidocznoŜĺ, a nastňpnie kliknij Zablokuj .  

Obiekt staje siň szary. MoŨna oglŃdaĺ zablokowany obiekt, moŨna go uchwyciĺ, ale nie moŨna go zaznaczyĺ. 

 

Aby odblokowaĺ zaznaczone obiekty: 

} Z menu Edycja , wybierz WidocznoŜĺ, a nastňpnie kliknij Odblokuj .  

Polecenie Odblokuj  ponownie pokazuje wszystkie zablokowane obiekty.  

 

Aby przenieŜĺ obiekt z jednej warstwy do drugiej: 

1  Wybierz obiekt.  

2  Z menu Edycja , wybierz Warstwy , a nastňpnie kliknij ZmieŒ warstwň 
obiektu .  

3  W okienku dialogowym Warstwa dla obiektu , wybierz nowŃ warstwň dla 
obiek tu, a potem kliknij OK . 

 

 

  
Ukryj obiekty 
 

  
PokaŨ obiekty 

  
Zablokuj obiekty 
 

  
Odblokuj obiekty 

 
ZmieŒ warstwň obiektu 
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Zaznaczanie obiekt·w 

Polecenie Skasuj usuwa zaznaczone obiekty z modelu. UŨyj Skasuj , aby przeĺwiczyĺ zaznaczanie obiekt·w. 

Ĺwiczenie 9ð Przeĺwicz stosowanie opcji zaznaczania 

1  Z menu Plik , wybierz Otw·rz.  

2  W okienku dialogowym Otw·rz, kliknij Delete.3dm  i kliknij 
Otw·rz, lub kliknij dwukrotn ie Delete.3dm , aby otworzyĺ 
model.  

3  Wybierz kwadrat i okrŃg. 

4  Z menu Edycja , wybierz Skasuj  lub wciŜnij klawisz Delete  na 
klawiaturze.  

Obiekty znikajŃ. 
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Aby zaczŃĺ pierwsze ĺwiczenie: 

1  Wybierz jeden z bok·w szeŜciokŃta w rzutni G·ra. 

Kilka krzywych nakğada siň na siebie, dlatego pojawia siň menu 
zaznaczania, kt·re pozwoli wybraĺ jednŃ z krzywych. 

2  Wybierz pierwszŃ krzywŃ z listy.  

3  Z menu Edycja , wybierz Skasuj .  

ZauwaŨ, jak jedna z krzywych znika w rzutni Perspektywa .  

 

4  W rzutni G·ra, uŨyj okienka przecinajŃcego do zaznaczenia 
powierzchni i polilinii w g·rnym prawym rogu rysunku. 

Oba obiekty sŃ zaznaczone.  

5  Z menu Edycja , wybierz Skasuj .   

6  Stw·rz okno, aby zaznaczyĺ poliliniň i walec w prawym dolnym 
rogu rysunku.  

Zaznaczone zostajŃ tylko obiekty znajdujŃce siň w cağoŜci 
wewnŃtrz okna. 

 

7  Przytrzymaj klawisz Ctrl  i kliknij na walec, aby usunŃĺ go z 
zaznaczonego zestawu.  

8  Z menu Edycja , wybierz Skasuj .  

9  Dalej kasuj obiekty z rysunku.  

Przeĺwicz zaznaczanie i odznaczanie obiekt·w za pomocŃ 
r·Ũnych sposob·w zaznaczania. UŨyj okna i przecinania. 

WciŜniňcie klawisza Shift  podczas zaz naczania pozwoli dodawaĺ 
do zestawu zaznaczonych obiekt·w. WciskajŃc klawisz Ctrl  
podczas zaznaczania moŨna usuwaĺ obiekty z zestawu. 
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Aby cofnŃĺ i przywr·ciĺ skasowane obiekty: 

1  Z menu Edycja , wybierz Cofnij .  

Za kaŨdym razem jak klikniesz, Cofnij  powoduje cofniňcie o jedno polecenie. 

2  Z menu Edycja , wybierz Przywr·ĺ.  

Za kaŨdym klikniňciem poprzednie Cofnij  wykonywane jest z powrotem.  

3  Cofnij  wszystkie polecenia kasowania, kt·re wykonağeŜ w poprzednim ĺwiczeniu. 

Dodatkowe opcje zaznaczania 

Poza przeĺwiczonymi wğaŜnie opcjami zaznaczania, istnieje jeszcze szereg innych, przydatnych narzňdzi do 
zaznaczania obiekt·w. W nastňpnym ĺwiczeniu uŨyjemy czňŜci z tych narzňdzi. 

Polecenie Przycisk Etykieta menu Opis 

ZaznaczWszystko 
 

Wszystkie obiekty 
(Ctrl+A) 

Zaznacz wszystkie obiekty. 

ZaznaczNic 
 

Nic (Esc) Odznacz wszystkie obiekty. Notatki: ZaznaczNic nie dziağa wewnŃtrz 
polecenia, aby wyczyŜciĺ wstňpnie zaznaczone obiekty. 

Odwr·ĺ 
 

Odwr·ĺ Odznacza wszystkie zaznaczone obiekty i zaznacza wszystkie widoczne 
obiekty, kt·e nie byğy wczeŜniej zaznaczone. 

ZaznaczPoprz 
 

Poprzedni wyb·r Ponownie zaznacza poprzedni wybrany zestaw. 

ZaznaczOstatni 
 

Ostatnio utworzone 
obiekty 

Zaznacza ostatnio zmieniane obiekty. 

ZaznaczPkt 
 

Punkty Zaznacz wszystkie obiekty punktowe. 

ZaznaczKrzyw 
 

Krzywe Zaznacz wszystkie krzywe. 

ZaznaczPolilinie 
 

Polilinie Zaznacz wszystkie polilinie.  

ZaznaczPow 
 

Powierzchnie Zaznacz wszystkie powierzchnie. 

ZaznaczPolipow 
 

Polipowierzchnie Zaznacz wszystkie polipowierzchnie. 
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Aby zaznaczyĺ obiekty uŨywajŃc narzňdzi zaznaczania: 

1  Z menu Edycja , wybierz Zaznacz obiekty , a nastňpnie kliknij Krzywe . 

Wszystkie krzywe sŃ zaznaczone. 

2  Z menu Edytuj , wybierz Zaznacz obiekty , a nastňpnie kliknij Odwr·ĺ.  

Zaznaczone jest wszystko opr·cz wczeŜniej zaznaczonych krzywych. 

3  Z menu Edycja , wybierz Zaznacz obiekty , a nastňpnie kliknij Nic . 

Nic nie jest zaznaczone.  

4  Z m enu Edycja , wybierz Zaznacz obiekty , a nastňpnie kliknij Polilinie . 

Wszystkie polilinie sŃ zaznaczone. 

5  Z menu Edycja , wybierz Zaznacz obiekty , a nastňpnie kliknij Powierzchnie . 

Do zestawu obiekt·w zaznaczonych dodana jest pojedyncza powierzchnia.  

6  W menu Edycja , kliknij Zaznacz obiekty , a nast ňpnie kliknij Polipowierzchnie . 

Do zestawu obiekt·w zaznaczonych dodane sŃ polipowierzchnie. 

7  Z menu Edycja , wybierz Zaznacz obiekty , a nastňpnie kliknij Nic . 

8  Narysuj kilka linii i krzywych.  

9  Z menu Edycja , wybierz Zaznacz obiekty , a nastňpnie kliknij Ostatnio utworzone obiekty .  

Zaznaczone zostaje to, co wğaŜnie zostağo utworzone. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  
Zaznacz Krzywe 
 

  
Odwr·ĺ wyb·r 
 

  
Zaznacz polilinie 
 

  
Zaznacz powierzchnie 
 

  
Zaznacz Polipowierzchnie 
 

  
ZaznaczNic 
 

  
Zaznacz ostatnio utworzone obiekty 
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444      Modelowanie precyzyjne 

 

Do tej pory zajmowaliŜmy siň rysowaniem linii niedokğadnych. Teraz spr·bujemy rysowaĺ linie w okreŜlonych 
miejscach. Aby to uczyniĺ, trzeba uŨyĺ wsp·ğrzňdnych.  

Kiedy rysujesz krzywŃ lub tworzysz bryğň, Rhino prosi o podanie kilku punkt·w. Rhino moŨe prosiĺ o dane 
wejŜciowe w postaci punkt·w na dwa sposoby: pasek poleceŒ zawiera takie opcje, jak PoczŃtek linii, PoczŃtek 
polilinii , PoczŃtek krzywej lub Nastňpny punkt, a kursor zmienia siň ze strzağki w krzyŨyk.  

MoŨesz wprowadziĺ punkt na dwa sposoby: wybierz jakiŜ punkt w rzutni za pomocŃ myszki lub wpisz wsp·ğrzňdne 
w pasku poleceŒ.  

Rhino wykorzystuje ustalony, kartezjaŒski ukğad wsp·ğrzňdnych zwany WCS, oparty na trzech osiach (osie x, y i 
z), definiujŃcych poğoŨenie w przestrzeni tr·jwymiarowej. 

KaŨda rzutnia ma swojŃ pğaszczyznň konstrukcyjnŃ, kt·ra definiuje wsp·ğrzňdne dla tej rzutni. Bňdziemy korzystaĺ 
z rzutni G·ra i Perspektywa , w kt·rych ukğady wsp·ğrzňdnych sŃ te same.  

Wsp·ğrzňdne bezwzglňdne 

Pierwsze rodzaje wsp·ğrzňdnych, kt·rych bňdziemy uŨywaĺ, nazywane sŃ bezwzglňdnymi  wsp·ğrzňdnymi. 
Bezwzglňdne wsp·ğrzňdne to dokğadne poğoŨenie wzglňdem osi x, y i z.  

Ĺwiczenie 10 Przygotowywanie modelu  

1  Z menu Plik , wybierz Nowy .  

2  Kliknij Small Object -  Millimeters.3dm , a nastňpnie kliknij Otw·rz. 

3  W menu Plik , kliknij Zapisz jako . Nazwij model BOXES .  

UŨyj model BOXES.3dm , aby nauczyĺ siň rysowaĺ wykorzystujŃc wsp·ğrzňdne bezwzglňdne.  

Zanim zaczniesz, wybierz 
jednostki i tolerancjň modelu. 
 
MoŨesz zmieniĺ tolerancjň po 
tym, jak zaczniesz pracowaĺ, ale 
obiekty utworzone przed zmianŃ 
bňdŃ miağy starŃ wartoŜĺ 
tolerancji. 

  
Kursor w ksztağcie krzyŨyka 



 

Notatki:  

Robert McNeel & Associates 50 

Ĺwiczenie 11ð Podawanie wsp·ğrzňdnych bezwzglňdnych 

1  Kliknij dwukrotnie nazwň rzutni, aby maksymalizowaĺ rzutniň 
G·ra.  

2  Z menu Krzywa , wybierz Polilinia , a nastňpnie kliknij Polilinia . 

3  Na PoczŃtek wpisz 0  i wciŜnij Enter .  

JeŜli chcesz zaczŃĺ w punkcie poczŃtkowym ukğadu (0,0,0) , 
moŨesz po prostu wpisaĺ 0, Ũeby byğo szybciej. 

4  Aby wybraĺ Nastňpny punkt, wpisz 5,0  i wciŜnij Enter .  

5  Aby wybraĺ Nastňpny punkt, wpisz 5,5  i wciŜnij Enter .  

6  Aby wybraĺ Nastňpny punkt, wpisz 0,5  i wciŜnij Enter .  

7  Kliknij Zamknij , aby zamknŃĺ poliliniň. 

0,5 5,5

5,00,0  

Wsp·ğrzňdne wzglňdne 

Posğugiwanie siň wsp·ğrzňdnymi bezwzglňdnymi moŨe byĺ powolne i kğopotliwe, ale przynosi efekty. Zazwyczaj 

jednak ğatwiej posğugiwaĺ siň wsp·ğrzňdnymi wzglňdnymi .  

 
Polilinia 
Lewy przycisk myszy 
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Za kaŨdym razem jak zaznaczysz punkt, Rhino zapamiňtuje go jako 

ostatni punkt .  

Wsp·ğrzňdne wzglňdne opierajŃ siň na ostatnio wprowadzonym 
punkcie, a nie poczŃtkiem (0,0,0) pğaszczyzny konstrukcyjnej.  

PoprzedŦ wsp·ğrzňdne x, y, z tylko R (mağŃ lub wielkŃ literŃ), aby 
wprowadziĺ wsp·ğrzňdne wzglňdne. JeŜli wolisz, uŨywaj symbolu @ 

zamiast R, kiedy zaczynasz wpisywaĺ wsp·ğrzňdne wzglňdne. 

Next Point

Last Point

Change in Y

Change in X  

Ĺwiczenie 12ð Wpisywanie wsp·ğrzňdnych wzglňdnych 

1  Z menu Krzywa , wybierz Polilinia , a nastňpnie kliknij Polilinia . 

2  Na PoczŃtek wpisz 8,0  i wciŜnij Enter .  

To sŃ wsp·ğrzňdne bezwzglňdne. 

3  Aby wybraĺ Nastňpny punkt, wpisz R5,5  i wciŜnij Enter .  

To sŃ wsp·ğrzňdne wzglňdne. 

4  Aby wybraĺ Nastňpny punkt, wpisz R- 5,0  i wciŜnij Enter .  

5  Klikni j Zamknij , aby zamknŃĺ poliliniň. 

5
.0

0

R 5 ,5

8,0

R -5,0

5.0 0  
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Wsp·ğrzňdne biegunowe 

Wsp·ğrzňdne biegunowe okreŜlajŃ punkt w danej odlegğoŜci i kierunku od 0,0 w aktualnej pğaszczyŦnie 

konstrukcyjnej.  

Kierunki wektor·w w Rhino majŃ poczŃtek w zerze stopni na godzinie trzeciej tradycyjnego zegarka. ZmieniajŃ siň 
w kierunku przeciwnym do ruchu wskaz·wek zegara - tak, jak pokazano na poniŨszym rysunku.  

Na przykğad, jeŜli chcesz mieĺ punkt 

oddalony o cztery jednostki od 
poczŃtku pğaszczyzny konstrukcyjnej, 
nachylony pod kŃtem 45Á w kierunku 

przeciwnym do ruchu wskaz·wek 
zegara  wzglňdem pğaszczyzny 

konstrukcyjnej x, wpisz 4<45 i 
wciŜnij Enter .  

Wzglňdne wsp·ğrzňdne biegunowe 

poprzedzone sŃ R lub @; 
bezwzglňdne wsp·ğrzňdne biegunowe 
nie sŃ.  

 

Next Point

Last Point

Angle

Distance

 

Zamiast uŨywaĺ wsp·ğrzňdnych x, y i z, 
wprowadŦ wzglňdne wsp·ğrzňdne 
biegunowe w nastňpujŃcy spos·b: 
RodlegğoŜĺ<kŃt. 

12
0

3
0
0

2
7

0

210

150

9
0

6
0

30

0

330

2
4
0

180

 

Ĺwiczenie 13ð Wprowadzanie wsp·ğrzňdnych biegunowych 

1  Z menu Krzywa , wybierz Poli linia , a nastňpnie kliknij Polilinia . 

2  Na PoczŃtek wpisz 0,8  i wciŜnij Enter .  

3  Aby wybraĺ Nastňpny punkt, wpisz R5<0  i wciŜnij Enter .  

4  Aby wybraĺ Nastňpny punkt , wpisz R5<90  i wciŜnij Enter . 

5  Aby wybraĺ Nastňpny punkt, wpisz R5<180  i wciŜnij Enter . 

6  Kliknij Zamknij , aby zamknŃĺ poliliniň. 

R 5<180

0 ,8 R 5<0

R 5<90
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Wprowadzanie ograniczenia odlegğoŜci i kŃta 

WprowadzajŃc ograniczenie odlegğoŜci, moŨesz wybraĺ punkt poprzez wpisanie odlegğoŜci i wciŜniňcie Enter . 
W·wczas odlegğoŜĺ od ostatnio wprowadzonego punktu zostanie zachowana, jak bňdziesz ruszaĺ kursorem w 

dowolnym kierunku. Jest to dobry spos·b szybkiego okreŜlania dğugoŜci linii. 

WprowadzajŃc ograniczenia kŃta, moŨesz okreŜliĺ kŃt poprzez wpisanie < i wartoŜci, nastňpnie wciskajŃc  Enter . 
Nastňpny punkt jest ograniczony do linii na wielokrotnoŜciach tego kŃta wzglňdem wybranej przez ciebie osi x. 

Za pomocŃ klawisza Shift moŨesz przeğŃczaĺ Ortogonalnie: 

JeŜli Ortogonalnie jest wyğŃczone, przytrzymaj klawisz Shift , aby wğŃczyĺ. Za pomocŃ tej metody moŨna sprawnie 
rysowaĺ linie prostopadğe. W kolejnym przykğadzie, narysuj liniň o dğugoŜci piňciu jednostek z wykorzystaniem 
ograniczenia odlegğoŜci. 

Ĺwiczenie 14ð Wprowadzanie ograniczenia odlegğoŜci 

1  Z menu Krzywa , w ybierz Polilinia , a nastňpnie kliknij Polilinia . 

2  Na PoczŃtek wpisz 8,8  i wciŜnij  Enter . 

3  Aby wybraĺ Nastňpny punkt, wpisz 5  i wciŜnij Enter .  

4  Przytrzyma j klawisz Shift  i wybierz punkt po prawej stronie.  

Ortogonalnie ogranicza marker  do 0 stopni .   

5  Aby wybraĺ Nastňpny punkt, wpisz 5  i wciŜnij Enter .  

6  Przytrzymaj klawisz Shift  i wybierz pu nkt u g·ry. 

Ortogonalnie ogranicza kursor do 90 stopni.  

7  Aby wybraĺ Nastňpny punkt, wpisz 5  i wciŜnij Enter .  

8  Przytrzymaj klawisz Shift  i wybierz punkt po lewej stronie.  

Ortogonalnie ogran icza kursor do 180 stopni.  

9  Kliknij Zamknij , aby zamknŃĺ poliliniň. 

Distance Constraint
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Ĺwiczenie 15ð Wprowadzanie ograniczenia odlegğoŜci i kŃta 

1  Z menu Krzywa , wybierz Polilinia , a nastňpnie kliknij Polilinia . 

2  Na PoczŃtek wpisz 16,5  i wciŜnij Enter . 

3  Aby wybraĺ Nastňpny punkt , wpisz 5  i wciŜnij Enter, a nastňpnie 
wpisz <45  i wciŜnij Enter. 

Kiedy ruszasz kursorem , marker trzyma odlegğoŜĺ 5 i kŃt 45 stopni. 

4  Wybierz punkt na dole po prawej stronie.   

Ograniczenie kŃta ustawia kŃt. 

5  Aby wybraĺ Nastňpny punkt, wpisz 5  i wciŜnij Enter , a nastňpnie 
wpisz <45  i wciŜnij Enter . 

6  Wybierz punkt na g·rze po prawej stronie. 

Ograniczenie kŃta ustawia kŃt. 

7  Aby wybraĺ Nastňpny punkt, wpisz 5  i wciŜnij Enter , a nastňpnie 
wpisz <45  i wciŜnij Enter . 

8  Wybierz punkt na g·rze po lewej stronie. 

Ograniczenie kŃta ustawia kŃt. 

9  Kliknij Zamknij , aby zamknŃĺ poliliniň. 

10  Zapisz model. Bňdziesz z niego korzystağ w innym ĺwiczeniu. 

Angle Constraint
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Ĺwiczenie 16ð Przeĺwicz wprowadzanie ograniczenia odlegğoŜci i kŃta 

1  Zacznij nowy model, skorzystaj z szablonu Mağe Obiekty -  Millimetery.3dm . Zapisz jako Strzağka.  

Obiekt jest symetryczny, dlatego bňdziesz rysowaĺ tylko dolnŃ czňŜĺ modelu.  

 

2.00

2 .00 1 .00

1.00
2.00

6.0011 .008.00

STAR T M O D EL AT -11 ,0

 

Narysuj strzağkň uŨywajŃc polilinii i kombinacji wsp·ğrzňdnych bezwzglňdnych (x,y), wsp·ğrzňdnych 
wzglňdnych (Rx,y), wsp·ğrzňdnych biegunowych (RodlegğoŜĺ<kŃt) i ograniczenia odlegğoŜci.  

Oto przykğad tego, co moŨesz wpisaĺ w pasek poleceŒ: 

Bezwzglňdne x,y 

2  Z menu Krzywa , wybierz Polilinia , a nastňpnie kliknij Polilinia . 

3  Na PoczŃtek polilinii  wpisz - 11,0 .  

Wzglňdne x,y 

4  Jako Nastňpny punkt, wpisz r - 2, - 2.  

Ograniczenie odlegğoŜci 

5   Jako Nastňpny punkt, wpisz 8  i wciŜnij Enter, wğŃcz Ortogonalnie , a nastňpnie wybierz po prawej stronie.  

Wzglňdne x,y 

6   Jako Nastňpny punkt, wybierz r1,1.  

Wzglňdne biegunowe 

7   Jako Nastňpny punkt, wybierz r11<0.  

Ograniczenie odlegğoŜci 

8   Jako Nastňpny punkt, wpisz 1  i wciŜnij Enter, wğŃcz Ortogonalnie , a 

nastňpnie wybierz na dole. 

Wzglňdne x,y 

9   Jako Nastňpny punkt, wybierz r6,2.  

10   Jako Nastňpny punkt, wciŜnij Enter , aby z akoŒczyĺ wykonywanie 
polecenia.  

11  Zapisz model.   



 

Notatki:  

Robert McNeel & Associates 56 

 

Aby zrobiĺ kopiň polilinii: 

1  Wybierz poliliniň. 

2  W menu Przeksztağĺ, kliknij Kopiuj .  

3  Wybierz Punkt, z kt·rego ma byĺ kopiowane  gdzieŜ w pobliŨu 
polilinii.  

4  Aby wybraĺ Punkt, do kt·rego ma byĺ kopiowane, wpisz 6  i wciŜnij 
Enter , wğŃcz Ortogonalnie  i wybierz gdzieŜ powyŨej zaznaczonej 

polilinii.  

 

 

Aby zrobiĺ lustrzane odbicie polilinii: 

1  Wybierz wyjŜciowŃ poliliniň. 

2  Z menu Przeksztağĺ, wybierz Lustro  

3  Aby wybraĺ PoczŃtek pğaszczyzny lustra, wpisz 0  i wciŜnij Enter .  

4  Aby wybraĺ Koniec pğaszczyzny lustra, wğŃcz Ortogonalnie , a 

nastňpnie wybierz gdzieŜ po prawej stronie. 

 

 

Aby obiekt byğ 3- D:  

1  Zaznacz wyjŜciowŃ poliliniň i jej lustrzane odbicie. 

2  Z menu Bryğa, wybierz WyciŃgnij krzywŃ planarnŃ, a potem kliknij 
Prosto .  

3  Jako OdlegğoŜĺ wyciŃgniňcia, wpisz 1  i wciŜnij Enter .   

 

 
Kopiuj 

 
Lustro 

 
Obr·ĺ 
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Twoja strzağka jest teraz 

modelem tr·jwymiarowym. 

Aby obiekt byğ 3- D (metoda alternatyw na):  

1  Zaznacz kopiň polilinii. 

2  Na pasku statusu , wybierz UchwytOb .  

3  Na pasku narzňdzi UchwytOb , zaznacz Koniec .  

 

4  Z m enu Powierzchnia , wybierz Obr·ĺ.  

5  Jako PoczŃtek osi obrotu, wybierz koniec polilinii.  

6  Jako Koniec osi obrotu , wybierz drugi koniec polilinii wzdğuŨ linii 
osiowej.  

 

7  WciŜnij Enter , aby uŨyĺ domyŜlny KŃt poczŃtkowy. 

8  WciŜnij Enter , aby uŨyĺ domyŜlny KŃt obrotu.  

  
Twoja strzağka jest teraz modelem 
tr·jwymiarowym. 
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Ĺwiczenie 17ð Przeĺwicz korzystanie z ograniczeŒ odlegğoŜci i kŃta 

1  Zacznij nowy model, korzystajŃc z 
szablonu Mağe Obiekty -  

Millimetery.3dm . Zapisz jako Blok 
V .  

2  Kliknij dwukrotnie nazwň rzutni 
Prz·d, aby jŃ maksymalizowaĺ. 

 Utw·rz nastňpny model w przedniej 
pğaszczyŦnie konstrukcyjnej.  

3  Narysuj poniŨszy obiekt uŨywajŃc 

zar·wno wsp·ğrzňdnych 
bezwzglňdnych (x,y), 
wsp·ğrzňdnych wzglňdnych (rx,y) i 
wzglňdnych wsp·ğrzňdnych 
biegunowych (rodlegğoŜĺ<kŃt). 

4  Zaczni j model w 0  w rzutni Prz·d.  

120Á

45Á

4

4

18

4

20

20

88

2010 10

6.54

4

60

4

 

 Spr·buj stworzyĺ model za pomocŃ pojedynczej polilinii. 

 

5  Kliknij dwukrotnie nazwň rzutni Prz·d, aby przywr·ciĺ swoje widoki. 

6  Zaznacz poliliniň. 

7  Z menu Bryğa, wybierz WyciŃgnij krzywŃ planarnŃ, a potem kliknij Prosto .  

8  Jako OdlegğoŜĺ wyciŃgniňcia, wpisz 60  i wciŜnij Enter .  

MoŨesz oglŃdaĺ model jako obiekt tr·jwymiarowy w rzutni Perspektywa .  

9  Zapisz model.  

 

 
WyciŃgnij krzywŃ planarnŃ 
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Uchwyty obiektu 

Uchwyty obiektu  to narzňdzia sğuŨŃce do okreŜlania punkt·w na istniejŃcych obiektach. UŨywaj uchwyt·w 
obiekt·w do dokğadnego modelowania i uzyskiwania precyzyjnych danych. Uchwyty obiektu czňsto nazywane sŃ 

po prostu UchwytyOb . Wiarygodne modelowanie i prosta edycja w Rhino zaleŨy od tego, czy obiekty faktycznie 
spotykajŃ siň w okreŜlonych punktach. Uchwyty obiekt·w zapewniajŃ precyzjň, kt·rej nie da siň osiŃgnŃĺ 
polegajŃc tylko na wğasnym wzroku. 

Aby otworzyĺ pasek narzňdzi UchwytOb 

} Kliknij panel UchwytOb  na pasku statusu.  

Ten pasek narzňdzi odpowiada za stağe uchwyty obiektu. UŨywaj stağych uchwyt·w obiekt·w, aby utrzymaĺ 

uchwyt poprzez wybranie kilku punkt·w - nie bňdziesz musiağ ponownie akywowaĺ uchwytu obiektu.  

 

Kiedy uchwyt obiektu jest ak tywny, poruszenie kursora w pobliŨu punktu, kt·ry moŨe zostaĺ wybrany, powoduje 
przeskok markera do tego punktu i pojawienie siň podpowiedzi. 

Zaznacz okienko, aby wğŃczyĺ uchwyt obiektu. MoŨesz umieŜciĺ pasek narzňdzi w dowolnym miejscu pulpitu.  

Polecenie Przycisk Opis 

Koniec 
 

Chwyta koniec krzywej, wierzchoğek powierzchni lub koniec odcinka polilinii. 

Bliski 
 

Chwyta najbliŨszy punkt na istniejŃcej krzywej lub krawňdzi powierzchni. 

Punkt 
 

Chwyta punkt kontrolny lub obiekt punktowy. 

środ 
 

Chwyta punkt w poğowie dğugoŜci krzywej lub krawňdzi powierzchni. 

Cen 
 

Chwyta Ŝrodkowy punkt krzywej. Dziağa najlepiej w przypadku okrňg·w i ğuk·w.  

Przec 
 

Chwyta przeciňcie dw·ch krzywych. 

Prost 
 

Polecenie Prostopadle do chwyta punkt na krzywej, kt·ry tworzy odcinek prostopadğy do ostatnio 
wybranego punktu. Nie dziağa to na pierwszy punkt, kt·ry jest wskazywany w poleceniu. 

Stycz 
 

Polecenie Stycznie do chwyta punkt na krzywej, kt·ry tworzy odcinek styczny do ostatnio wybranego 
punktu. Nie dziağa to na pierwszy punkt, kt·ry jest wskazywany w poleceniu. 

Ĺwiart 
 

Chwyta punkt ĺwiartki. Punkt ĺwiartki to maksymalny lub minimalny kierunek (odchylenie) na krzywej w 
kierunku pğaszczyzny konstrukcyjnej x lub y. 

Wňzeğ 
 

Chwyta punkty wňzğowe na krzywych lub krawňdziach powierzchni. 

Rzutuj 
 

Rzutuje punkt uchwytu na pğaszczyznň konstrukcyjnŃ. 

Intślad 
 

Inteligentny Ŝlad to ukğad tymczasowych linii i punkt·w odniesienia, rysowany w rzutni Rhino z 
wykorzystaniem niewidocznych relacji miňdzy rozmaitymi punktami tr·jwymiarowymi, innŃ geometriŃ 
przestrzennŃ i kierunkami osi wsp·ğrzňdnych. 

WyğŃcz 
 

Tymczasowo wyğŃcza stağe uchwyty obiektu, zachowujŃc ustawienia. 
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Ĺwiczenie 18ð UŨywanie uchwyt·w obiekt·w 

1  Otw·rz model Osnap.3dm .  

2  WyğŃcz Uchwyt  i Ortogonalnie . 

Za pomocŃ uchwyt·w obiekt·w Koniec i środek: 

1  Kliknij panel UchwytOb  na pasku statusu.  

MoŨesz zostawiĺ wyŜwietlony pasek narzňdzi UchwytOb . 

 
Pasek UchwytOb z wğŃczonym Koniec i środek. 

2  Zaznacz Koniec  i środek.  

MoŨesz zaznaczaĺ i czyŜciĺ pojedyncze uchwyty obiektu, aby w prosty spos·b precyzyjnie modelowaĺ. 

3  Z menu Krzywa , wybierz Polilinia , a nastňpnie 
kliknij Polilinia . 

4  Aby wybraĺ PoczŃtek polilinii, przesuŒ kursor 
niedaleko koŒca linii w lewym dolnym 

wierzchoğku pierwszego kwadratu i wskaŨ, kiedy 
marker uchwyci koniec linii.  

Linia zaczyna siň dokğadnie w tym wierzchoğku. 

5  Aby wybraĺ Nastňpny punkt, PrzesuŒ kursor 

niedaleko pionowej linii po prawej stronie 
kwadratu po prawej i wskaŨ, kiedy marker 

uchwyci punkt Ŝrodkowy.   

Marker chwyta Ŝrodek linii, kt·rej dotyka kursor, a nowa linia ğŃczy zaznaczony wczeŜniej punkt dokğadnie ze 
Ŝrodkiem wybranego boku. 

6  Aby wybraĺ Nastňpny punkt, przesuŒ kursor niedaleko koŒca linii w lewym 
g·rnym wierzchoğku pierwszego kwadratu i wskaŨ, kiedy marker uchwyci 
koniec linii.  

Marker chwyta koniec linii.  

7  WciŜnij Enter,  aby zakoŒczyĺ wykonywanie polecenia. 
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UŨywanie Bliski i Prostopadle do uchwyt·w obiektu: 

1  W pasku narzňdzi UchwytOb , zaznacz Bliski  i 
Prost , wyczyŜĺ Koniec  i środ.  

2  Z menu Krzywa , wybierz Linia , a nastňpnie 
kliknij Pojedyn cza linia . 

3  Jako PoczŃtek linii, wskaŨ dolnŃ krawňdŦ 
okrňgu na g·rze po prawej. 

Marker chwyta punkt na okrňgu znajdujŃcy siň 
najbliŨej pozycji kursora. 

4  Jako Koniec linii , wskaŨ g·rny (poziomy) bok 

drugiego kwadratu.  
  

Marker chwyta punkt, tw orzŃcy liniň prostopadğŃ do poprzedniego punktu. 

 

UŨywanie Przeciňcie i Stycznie do uchwyt·w obiektu: 

1  W pasku narzňdzi UchwytOb , zaznacz Przec  i 

Stycz ; wyczyŜĺ Bliski  i Prost .  

2  Z menu Krzywa , wybierz Linia , a nastňpnie 
kliknij Pojedyncza linia . 

3  Jako PoczŃtek linii, wskaŨ punkt przeciňcia 
linii biegnŃcej ukoŜnie z pionowym bokiem 
pierwszego kwadratu.  

Marker chwyta punkt przeciňcia tych dw·ch linii. 

  

4   Jako Koniec linii , ws kaŨ lewŃ g·rnŃ krawňdŦ okrňgu po prawej. 

Marker chwyta punkt styczny do okrňgu. 
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UŨywanie uchwytu Centrum obiektu: 

1  W pasku narzňdzi UchwytOb , zaznacz Cen , 
wyczyŜĺ Int  i Stycz . 

2  Z menu Krzywa , wybierz Linia , a nastňpnie 
kliknij Pojedyncza linia . 

3  Jako PoczŃtek linii, wskaŨ na krawňdzi okrňgu. 

Marker chwyta centrum okrňgu. 

4   Jako Koniec linii , wskaŨ na krawňdzi drugiego 
okrňgu. 

Marker chwyta centrum okrňgu. 

  

 

UŨywanie uchwytu Ĺwiartka obiektu: 

1  W pasku narzňdzi UchwytOb , zaznacz Ĺwiart i 
wyczyŜĺ Cen .  

2  Z menu Krzywa , wybierz Polilinia , a nastňpnie 
kliknij Polilinia . 

3  Jako Poc zŃtek polilinii, wskaŨ punkt na g·rnej 
krawňdzi pierwszego okrňgu. 

Marker chwyta skrajny punkt okrňgu. 

4  Jako Nastňpny punkt, wskaŨ lewŃ krawňdŦ 
okrňgu. 

Marker chwyta skrajny punkt okrňgu.   

5  Jako Nastňpny punkt, wskaŨ dolnŃ krawňdŦ okrňgu. 

6  Jako Nastňpny punkt, wskaŨ prawŃ krawňdŦ okrňgu. 

7  Kliknij Zamknij , aby zakoŒczyĺ. 

8  UŨyj polecenia ZapiszJako , aby zapisaĺ model. Nazwij go Analyze . Wykorzystamy go w p·Ŧniejszym 

ĺwiczeniu. 
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Inne pomoce w modelowaniu 

Rhino daje uŨytnikowi moŨliwoŜĺ pracowania w spos·b cağkowicie dowolny, jak r·wnieŨ z wykorzystaniem szeregu 
pomocy w modelowaniu i ograniczeŒ, kt·re przydajŃ siň przy modelowaniu z precyzjŃ. W niniejszym rozdziale 

przedstawione zostanŃ te pomoce i ograniczenia. 

Ĺwiczenie 19ð Inteligentny Ŝlad 

Inteligentny Ŝlad tworzy zestaw tymczasowych linii i punkt·w odniesienia, kt·re dziağajŃ razem z uchwytami 
obiektu Rhino. Kiedy uŨywa siň Inteligentnego Ŝladu, nie trzeba tworzyĺ fikcyjnych linii czy punkt·w odniesienia. 
Inteligentny Ŝlad moŨna stosowaĺ dla obiekt·w dwu- i tr·jwymiarowych. MoŨna go uŨywaĺ ğŃcznie z 
ograniczeniami Rzutuj i Planarny, opisanymi w dalszej czňŜci tego rozdziağu. 

Aby skorzystaĺ z narzňdzia Inteligentny Ŝlad: 

1  Otw·rz model Constraints.3dm  i maksymalizuj rzutniň G·ra . 

2  Upewnij siň, Ũe nastňpujŃce uchwyty obiektu sŃ wğŃczone: Koniec , Bliski , Punkt , środ, Cen  i Przec . 

3  WğŃcz Inteligentny Ŝlad na pasku narzňdzi 
UchwytOb .  

4  Z menu Krzywa , wybierz Obiekt  punktowy , 
a nastňpnie kliknij Pojedynczy  punkt .  

5  PrzesuŒ kursor nad lewy dolny r·g zielonego 
prostokŃta - wyŜwietli siň uchwyt Koniec  i 
widoczny stanie siň biağy punkt markera. 

6  Powt·rz to samo z lewym dolnym rogiem 

zğotego prostokŃta. 

  

7  Teraz prze suŒ kursor w stronň widocznego 
punktu przeciňcia tych dw·ch rog·w. UkazujŃ 
siň dwie tymczasowe linie konstrukcyjne. 

Punkt umiejscowiony jest na przeciňciu tych 
dw·ch linii konstrukcyjnych. 

8  Kliknij, aby umieŜciĺ Obiekt punktowy .  

Inteligentny Ŝlad dziağa dla wszelkich 

dostňpnych uchwyt·w obiektu. 
Poeksperymentuj z innymi moŨliwoŜciami.  
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Ĺwiczenie 20- ograniczenie Tab 

Ograniczenie Tab pozwala uŨytkownikom ustaliĺ kierunek do punktu odniesienia, ograniczajŃc w ten spos·b ruch 
kursora. NastňpujŃcy przykğad ilustruje uproszczone zastosowanie ograniczenia Tab. 

Aby uŨyĺ ograniczenie Tab: 

1  Bňdziemy zn·w pracowaĺ na pliku 
Constraints.3dm , i -  tak jak poprzednio -  
zaczniemy od maksymalizacji widoku G·ra.  

2  WyğŃcz Inteligentny  Ŝlad. 

3  Z menu Krzywa , wybierz Linia , a nastňpnie 

kliknij Pojedyncza  linia.  

4  Jako PoczŃtek linii, zağ·Ũ uchwyt na Koniec  
dolnego lewego wierzchoğku zğotego 
prostokŃta. 

5  Jako Koniec linii , poprowadŦ mysz nad lewy 

dolny r·g  zielonego prostokŃta, a kiedy pojawi 
siň uchwyt Koniec  wciŜnij klawisz Tab . 

  

ZauwaŨ, Ũe linia stağa siň teraz biağa, a 
kierunek jest ograniczony.  

6  Aby wybraĺ Koniec linii , przeciŃgnij mysz we 

wğaŜciwe miejsce i kliknij. 

Ograniczenie Tab  dziağa w poğŃczeniu ze 
wszystkimi uchwytami obiektu i wszystkimi 
narzňdziami wymagajŃcymi podania kierunku, 
np. PrzesuŒ, Kopiuj  i Obr·ĺ.  
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Ĺwiczenie 21 ï ograniczenie Rzutuj 

Zgodnie z domyŜlnymi ustawieniami, geometria dwuwymiarowa tworzona jest na aktywnej pğaszczyŦnie 
konstrukcyjnej. Uchwyty obiektu znoszŃ tň zasadň - zağoŨenie uchwytu na obiekty spoza pğaszczyzny 
konstrukcyjnej powoduj e, Ũe geometria przestaje byĺ planarna. Tryb Rzutuj przewaŨa nad uchwytami obiekt·w i 

powoduje, Ũe cağa geometria powstaje na aktywnej pğaszczyŦnie konstrukcyjnej. 

Aby uŨyĺ ograniczenie Rzutuj: 

1  Tak jak poprzedn io, bňdziemy pracowaĺ na 
pliku Constraints.3dm .  

2  Upewnij siň, Ũe ograniczenie Ortogonalnie  jest 
WğŃczone.  

3  WyğŃcz Warstwň 01 i wğŃcz Warstwň 02.  

Powierzchnie na Warstw ie 02 znajdujŃ siň na 
r·Ũnych wysokoŜciach. 

4  PracujŃc w rzutni G·ra, narysuj Poliliniň wok·ğ 
trzech prostokŃt·w.   

ZauwaŨ, Ũe uchwyty obiektu sŃ nadrzňdne 
wzglňdem planarnego charakteru polilinii. 

  

5  Skasuj  Poli lini ň. 

6  WğŃcz ograniczenie Rzutuj  na pasku narzňdzi 
UchwytOb .  

7  Zn·w, pracujŃc w rzutni G·ra, narysuj Poliliniň 

wok·ğ trzech prostokŃt·w. 

Sp·jrz na rzutniň Perspektywa w trakcie 
rysowania polilinii i zauwaŨ, jak uchwyty obiektu 
dla punkt·w koŒcowych prostokŃta zielonego i 
niebieskiego rzutowane sŃ na pğaszczyznň 
konstrukcyjnŃ. 
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Ograniczenie Rzutuj  powoduje umieszczenie wszystkich odcink·w polilinii na 
pğaszczyŦnie konstrukcyjnej. Powstağa w ten spos·b polilinia jest planarna.  

8   Zapisz  Plik  

 

 

Ĺwiczenie 22 ï ograniczenie Planarnie 

Ograniczenie Planarnie ogr anicza kolejne wybierane lokalizacje do tej samej wysokoŜci pğaszczyzny 
konstrukcyjnej, jakŃ miağa poprzednia lokalizacja. Przykğadowo, polecenie takie jak Polilinia moŨe rozpoczynaĺ siň 
poza pğaszczyznŃ konstrukcyjnŃ, a ograniczenie Planarnie zniesie domyŜlne zachowanie Rhino, polegajŃce na 

powr·ceniu do pğaszczyzny konstrukcyjnej.  

Aby uŨyĺ ograniczenie Planarnie: 

Najpierw przyjrzymy siň, co dzieje siň przy wyğŃczonym ograniczeniu Planarnie. Nastňpnie wğŃczymy ograniczenie 
Planarnie, aby zobaczyĺ, co siň zmienia.  

1  Tak jak poprzednio, bňdziemy pracowaĺ na 
pliku Constraints.3dm .  

2  WyğŃcz ograniczenia Ortogonalnie  i Planarnie.  

3  Rozpocznij polecenie Polilinia . 

4  PracujŃc w rzutni G·ra, rozpocznij Poliliniň w 
lewym dolnym wierzchoğku Zielonego  
prostokŃta. 

5  Dodaj wiňcej odcink·w bez chwytania 
jak ichkolwiek obiekt·w. 

Sp·jrz na rzutniň Perspektywa i zauwaŨ, jak 
polilinia wraca na pğaszczyznň konstrukcyjnŃ po 
punkcie poczŃtkowym. 
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6  Aby znieŜĺ takie dziağanie i stworzyĺ krzywŃ 

planarnŃ, skasuj  Poliliniň i wğŃcz ograniczenie 
Planarnie .  

7   Narysuj jeszcze raz Poliliniň.  

ZauwaŨ, Ũe pozostaje planarna. 

8  Skasuj  Poliliniň. 

 

  

Aby stworzyĺ krzywŃ planarnŃ, kt·ra rozpoczyna siň powyŨej aktywnej pğaszczyzny konstrukcyjnej i 

odnosi siň do uchwyt·w obiektu na r·Ũnych wysokoŜciach: 

Najpierw rysujemy poliliniň przy nieaktywnym ograniczeniu Project. Nastňpnie uŨyjemy ograniczenia Planarnie w 
poğŃczeniu z ograniczeniem Project, aby zobaczyĺ, co siň zmienia. 

1  WğŃcz ograniczenie Planarnie . 

2  W rzutni G·ra, narysuj nowŃ Poliliniň, zaczynajŃc jak poprzednio w jednym z 
rog·w Zielonego  prostokŃta. 

3  Utw·rz dodatkowe punkty, tym razem chwytajŃc wierzcoğkii prostokŃta 

Niebieskiego  i Zğotego.  

Sp·jrz na widok Perspektywa i zauwaŨ, jak uchwyty obiektu znoszŃ 
ograniczenie Planarnie.  

4  Skasuj  Poliliniň. 

 

 

5  W rzutni Perspektywa , narysuj nowŃ 
Poliliniň, zaczynajŃc jak poprzednio w jednym 

z wierzchoğk·w Zielonego  prostokŃta.  

6  Po zrobieniu pierwszego punktu, wğŃcz 
ograniczenie Project .  

7  Utw·rz dodatkowe punkty, chwytajŃc 

wierzchoğki prostokŃta Niebieskiego  i 
Zğotego.  

ZauwaŨ, Ũe punkty pozostajŃ uğoŨone planarnie 

wzglňdem pierwszego punktu, choĺ chwytasz 
punkty znajdujŃce siň na r·Ũnych 
wysokoŜciach. 
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Rzutnie i pğaszczyzny konstrukcyjne 

W nastňpnym ĺwiczeniu, przeĺwiczymy uŨywanie uchwyt·w obiekt·w i nauczymy siň wiňcej o rzutniach i 
pğaszczyznach konstrukcyjnych.  

Ĺwiczenie 23ð Rzutnie i pğaszczyzny konstrukcyjne 

} Otw·rz model Chair.3dm .  

Rzutnie 

Rzutnie to okna w obszarze graficznym Rhino, kt·re pokazujŃ widok modelu. Aby przesunŃĺ rzutnie lub zmieniĺ 
ich rozmiar, przeciŃgnij tytuğ rzutni lub krawňdzie. Kursor porusza siň wzdğuŨ pğaszczyzny konstrukcyjnej, kt·ra 

jest zdefiniowana dla kaŨdej rzutni. MoŨemy tworzyĺ nowe rzutnie, zmieniaĺ ich nazwy lub uŨywaĺ 

predefiniowanych ustawieŒ rzutni. Aby aktywowaĺ rzutniň, kliknij w dowolne miejsce rzutni, a podŜwietli siň tytuğ. 
JeŜli jesteŜ w trakcie polecenia, po prostu przesuŒ kursor na obszar rzutni, aby jŃ aktywowaĺ. 

Pğaszczyzny konstrukcyjne 

Pğaszczyzna konstrukcyjna zawiera wskaz·wki do modelowania obiekt·w Rhino. Wskazywane przez ciebie punkty 
zawsze znajdujŃ siň na pğaszczyŦnie konstrukcyjnej, o ile nie podajesz wsp·ğrzňdnych, nie uŨywasz trybu 
wznoszenia ani uchwyt·w obiekt·w. 

KaŨda pğaszczyzna konstrukcyjna ma swoje wğasne 

osie, siatkň i orientacjň wzglňdem globalnego ukğadu 
wsp·ğrzňdnych. 

Siatka to pğaszczyzna z prostopadğych linii leŨŃcych 
na pğaszczyŦnie konstrukcyjnej. W siatkach 
domyŜlnych co piŃta linia jest nieco grubsza. 
Czerwona linia przedstawia oŜ x pğaszczyzny 

konstrukcyjnej.  

Zielona linia przedstawia oŜ y pğaszczyzny 
konstrukcyjnej. Obie linie spotykajŃ siň w punkcie 
poczŃtkowym pğaszczyzny konstrukcyjnej.  

Ikona w lewym rogu zawsze przedstawia 
wsp·ğrzňdne globalne, kt·re r·ŨniŃ siň od osi 
pğaszczyzny konstrukcyjnej.  

DomyŜlne pğaszczyzny konstrukcyjne posiadajŃ 
domyŜlne rzutnie. 
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 Osie x i y pğaszczyzny konstrukcyjnej G·ra sŃ wyr·wnane z globalnymi osiami x i y. 

 Pğaszczyzna konstrukcyjna Prawa  (osie x i y) jest wyr·wnana z globalnymi osiami x i y.  

 Pğaszczyzna konstrukcyjna Prz·d (osie x i y) jest wyr·wnana z globalnymi osiami x i y.  

 Rzutnia Perspektywa  uŨywa pğaszczyzny konstrukcyjnej G·ra.  

Teraz wğŃczymy warstwy, kt·re ilustrujŃ wzajemne relacje domyŜlnych pğaszczyzn konstrukcyjnych. KaŨda 

warstwa zawiera obraz dla krzesğa. W dalszej czňŜci tego ĺwiczenia stworzymy wğasne krzesğo.  

} WğŃcz warstwy pğaszczyzny konstrukcyjnej: 

G·ra, Prz·d i Prawa. 

KaŨda z warstw zawiera obraz widoku 
krzesğa. 

 

ZauwaŨ, Ũe wszystkie obrazy Krzesğa 
przecinajŃ siň w poczŃtku modelu (0,0,0). 

 

Kiedy rysujesz w nowej rzutni, ge ometria 
bňdzie zlokalizowana na pğaszczyŦnie 
konstrukcyjnej, chyba Ũe uŨywasz uchwyt·w 
obiektu, trybu Planarny lub trybu WznieŜ. 
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Ĺwiczenie 24ð Modelowanie w przestrzeni tr·jwymiarowej 

W Rhino ğatwo jest rysowaĺ w przestrzeni tr·jwymiarowej. MoŨesz zaczŃĺ 

rysowaĺ na innej pğaszczyŦnie konstrukcyjnej po prostu przesuwajŃc kursor 
na innŃ rzutniň. Innym przydatnym narzňdziem do modelowania przestrzeni 
tr·jwymiarowej jest tryb wznoszenia .  

W tym ĺwiczeniu bňdziemy rysowaĺ w r·Ũnych rzutniach i uŨwaĺ trybu 
wznoszenia, aby przesunŃĺ punkty w przestrzeni tr·jwymiarowej. 

Tryb wznoszenia  umoŨliwia wskazanie punkt·w spoza pğaszczyzny 
kons trukcyjnej. Tryb wznoszenia wymaga wskazania dw·ch punkt·w, aby w 
peğni zdefiniowaĺ punkt. Pierwszy okreŜla punkt podstawowy. Drugi okreŜla, 
jak daleko punkt koŒcowy znajduje siň powyŨej lub poniŨej punktu 

podstawowego.  

Po okreŜleniu punktu podstawowego, marker ogranicza siň do Ŝledzenia linii 
prostopadğej do pğaszczyzny konstrukcyjnej, przechodzŃcej przez punkt 
podstawowy.  

WskaŨ drugi punkt, aby okreŜliĺ wsp·ğrzňdne poŨŃdanego punktu. MoŨesz 

wskazaĺ punkt za pomocŃ myszy lub wpisaĺ pojedynczŃ liczbň, okreŜlajŃcŃ 
wysokoŜĺ nad pğaszczyznŃ konstrukcyjnŃ. Liczby dodatnie sŃ powyŨej 
pğaszczyzny konstrukcyjnej; a liczby ujemne - poniŨej. 

Bňdziesz uŨywaĺ tryb·w Uchwyt, Ortogonalnie i Wzniesienie, aby rysowaĺ w 

r·Ũnych rzutniach. 

 

 

1   WyğŃcz Planarny  i wğŃcz Uchwyt . WğŃcz 

Ortogonalnie  wedle potrzeby.  

2  WğŃcz uchwyt obiektu Punkt .  

3  Z menu Krzywa , wybierz Polilinia , a nastňpnie 
kliknij Polilinia . 

4  PrzesuŒ kursor na rzutniň Prz·d.  

5  Aby wybraĺ PoczŃtek, kliknij na dole po lewej 
stronie obrazu krzesğa z rurek.  

6  Wykorzystaj wsp·ğrzňdne i obraz, aby 

narysowaĺ pierwszŃ czňŜĺ ramy krzesğa.   

7  Po uzupeğnieniu linii profilowych, przesuŒ kursor na rzutniň Prawa , aby narysowaĺ poziomŃ liniň. 
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8  PrzesuŒ kursor na rzutniň Prz·d, aŨ uchwyci 
punkt na dolnym koŒcu ukoŜnej linii. W tym 
momencie nie klikaj.  

9  P·ki kursor jest zablokowany na punkcie, 
przytrzymaj klawisz Ctrl  i wskaŨ. 

Przytrzymanie klawisza Ctrl  przy jednoczesnym 
klikniňciu lewego przycisku myszy aktywuje tryb 
wznoszenia.  

10  Zwolnij klawisz Ctrl , przesuŒ kursor na rzutniň 
Perspektywa  i przeciŃgnij punkt, aŨ chwyci 
ostatni punkt, wtedy wskaŨ.   

11  Rysuj resztň ramy krzesğa stosujŃc tŃ samŃ 
metodň.  

Chwyĺ nastňpny punkt w rzutni Prz·d, aktywuj 
tryb wznoszenia, a nastňpnie przesuŒ mysz na 
rzutniň Perspektywa, aby umiejscowiĺ punkt. 

  

12  Przy ostatnim odcinku kliknij Zamknij  na pasku 
poleceŒ lub zağ·Ũ uchwyt na punkt poczŃtkowy i 
kliknij.  
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Aby utworzyĺ zwykğŃ pğaszczyznň konstrukcyjnŃ: 

Bňdziemy teraz rysowaĺ wdğuŨ tyğu krzesğa, wiňc zmienimy pğaszczyznň konstrukcyjnŃ. 

1  Na pasku  narzňdzi, kliknij UchwytOb , a 
potem zaznacz Koniec .  

2  ZmieŒ na rzutniň Perspektywa  i jeŜli trzeba, 
wğŃcz Siatkň, wciskajŃc klawisz F7 . 

3  Z menu Widok  wybierz Ustaw  PğaszczKonstr, 

a nastňpnie kliknij 3  punkty . 

4  Jako poczŃtek PğaszczKonstr wskaŨ 
wierzchoğek (1 ).  

5  Jako kierunek osi x, wskaŨ (2).  

  

6  Jako kierunek  PğaszczKonstr, wskaŨ 
wierzchoğek (3 ).  

Pğaszczyzna konstrukcyjna jest teraz wyr·wnana 
z tyğem krzesğa. 

  

 

Aby utworzyĺ nazwanŃ pğaszczyznň konstrukcyjnŃ 

1  Z menu Widok  wybierz Ustaw  PğaszczKonstr, a nastňpnie kliknij Nazwane  pğaszczyzny konstrukcyjne.  

2  W dialogu Nazwane  pğaszczyzny konstrukcyjne, kliknij Zapisz . 

3  W dialogu Zapisz  pğaszczyzny konstrukcyjne, wpisz TyğKrzesğa, a nastňpnie kliknij OK . 

Masz teraz pğaszczyznň konstrukcyjnŃ, do kt·rej moŨesz w dowolnym momencie powr·ciĺ. Pğaszczyzna 
konstrukcyjna jest zapisana do pilku.  

 

 

 

 

 
Ustaw pğaszczyznň konstrukcyjnŃ 
za pomocŃ 3 punkt·w 

 
Nazwane pğaszczyzny 
konstrukcyjne 
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Aby utworzyĺ nazwany widok: 

1  Z menu Widok , wybierz Ustaw Widok , a 
potem kliknij Plan . 

Widok siň zmienia. Patrzysz prosto w d·ğ na 
nowŃ pğaszczyznň konstrukcyjnŃ.  

2  Z  menu Widok , wybierz  Ustaw widok , a 
potem kliknij NazwaneWidoki .  

3  W dialogu Nazwane  widoki , kliknij Zapisz . 

4  W dialogu Zapisz  widoki , wpisz TyğKrzesğa, a 

nastňpnie kliknij OK . 

Powoduje to utworzenie widoku, do kt·rego 
moŨna powracaĺ w razie potrzeby. 

  

5  ZmieŒ z powrotem na widok Perspektywa .  

6  Z menu Widok , wybierz  Ustaw Widok , a potem kliknij Perspektywa .  

7  Narysuj kilka linii na nowej pğaszczyŦnie konstrukcyjnej. 

 

 

 

 

 
 

Aby stworzyĺ bryğň: 

1  PrzejdŦ do warstwy Rama krzesğa.  

2  Zazncz ramň krzesğa. 

3  Z menu Bryğa, wybierz Rura .  

4  Jako PromieŒ poczŃtkowy i koŒcowy, wpisz  3  i wciŜnij Enter .  

 Krzesğo ma ramy zğoŨone z bryğ. 

5  Zapisz  model.  

 

 
Widok planu pğaszczyzny 
konstrukcyjnej 
 

 
Edytuj Nazwane widoki 

 
Widok perspektywy 

 
Rura 
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A teraz samodzielnie:  

Spr·buj r·Ũnych wariant·w i dodaj jakieŜ cechy. 
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Polecenia analizy 

Rhino dostarcza narzňdzi analitycznych do znajdywania dğugoŜci, kŃt·w, powierzchni, odlegğoŜci oraz objňtoŜci i 
Ŝrodka masy bryğ. Dodatkowe polecenia pozwalajŃ analizowaĺ krzywiznň krzywych, okreŜlaĺ ciŃgğoŜĺ miňdzy 
krzywymi i znajdywaĺ niezğŃczone krawňdzie. 

Polecenie Opis 

OdlegğoŜĺ WyŜwietla odlegğoŜĺ miňdzy dwoma punktami. 

DğugoŜĺ WyŜwietla dğugoŜĺ krzywej lub krawňdzi powierzchni. 

KŃt WyŜwietla kŃt miňdzy dwiema liniami. 

PromieŒ Mierzy promieŒ krzywizny krzywej, okrňgu lub ğuku w punkcie, w kt·rym wskaŨesz krzywŃ, i 
wyŜwietla na pasku poleceŒ. 

OceŒPkt KartezjaŒskie wsp·ğrzňdne punktu, zar·wno we wsp·ğrzňdnych globalnych, jak i na 
pğaszczyŦnie konstrukcyjnej, wyŜwietlane sŃ na pasku poleceŒ w formacie x,y,z. 

Aby znaleŦĺ odlegğoŜĺ miňdzy dwoma punktami: 

1  Otw·rz plik Analyze.3dm , zapisany we wczeŜniejszym ĺwiczeniu. 

JeŜli nie zapisywağeŜ tego modelu, zamiast niego otw·rz Analyze-01.3dm.  

2  Z menu Analiza , wybierz OdlegğoŜĺ.  

3  WskaŨ miejsce przeciňcia linii ukoŜnej z pionowŃ. 

4  WskaŨ miejsce przeciňcia drugiej linii ukoŜnej z tŃ samŃ liniŃ pionowŃ.  

UŨyj uchwyt·w obiektu. 

5  WciŜnij F2, aby wyŜwietliĺ informacje. 

KŃty i delta Pğaszczyzny konstrukcyjnej:  xy = 90 wzniesienie = 0   
dx = 0 dy = 3.077 dz = 0   

Globalne kŃty i delta: xy = 90 wzniesienie = 0   
dx = 0 dy = 3.077 dz = 0  

OdlegğoŜĺ = 3.077 milimetra  

Aby znaleŦĺ dğugoŜĺ linii: 

1  Z menu Analiza , wybierz DğugoŜĺ.  

2  Zaznacz liniň miňdzy centrami okrňg·w. 

DğugoŜĺ = 8.000 milimetra  

 

 
OdlegğoŜĺ 

 
DğugoŜĺ 
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Aby zmierzyĺ kŃt miňdzy dwiema liniami: 

1  Z menu Analiza , wybierz KŃt. 

2  Zaznacz punkt, kt·ry definiuje 
wierzchoğek linii kŃta. 

3  Zaznacz punkt, kt·ry definiuje koniec 
linii kŃta. 

UŨyj uchwyt·w obiektu wedle 
potrzeby.  

4  Zaznacz punkt, kt·ry definiuje 

wierzchoğek drugiej linii kŃta. 
  

5  Zaznacz punkt, kt·ry definiuje koniec drugiej linii kŃta. 

KŃt wyŜwietla siň na pasku poleceŒ w nastňpujŃcym formacie: KŃt =  21.7711  

Aby zmierzyĺ promieŒ okrňgu: 

1  Z menu Analiza , wybierz PromieŒ.  

2  Zaznacz jeden z okrňg·w. 

W ten spos·b mierzony jest r·nieŨ promieŒ  punktu  na krzywej.  

PromieŒ wyŜwietla siň na pasku poleceŒ w nastňpujŃcym formacie:  
PromieŒ =  2.5  

 

Aby oceniĺ punkt: 

1  Z menu Analiza , wybierz Punkt .  

2  Zağ·Ũ uchwyt na punkt koŒcowy linii stycznej. 

 Punkt x,y,z wyŜwietlany jest dla globalnej pğaszczyzny wsp·ğrzňdnych i 

aktualnej pğaszczyzny konstrukcyjnej. 

 Globalne wsp·ğrzňdne punktu = 8.203,11.488,0.000  

 Wsp·ğrzňdne na pğaszczyŦnie konstrukcyjnej = 8.203,11. 488,0.000   

 

 

 
KŃt 

 
PromieŒ 

 
OceŒ punkt 
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Rysowanie okrňg·w 

MoŨesz tworzyĺ okrňgi uŨywajŃc punktu centralnego i promienia, punktu centralnego i Ŝrednicy, dw·ch punkt·w 
na Ŝrednicy, trzech punkt·w na obwodzie lub punkt·w stycznych do dw·ch wsp·ğplanarnych krzywych i promienia.  

Przycis
k 

Polecenie Opis 

 
OkrŃg Narysuj okrŃg, uŨywajŃc centrum i promienia. 

 
OkrŃg 3Punkty Narysuj okrŃg przez trzy punkty na obwodzie 

 
średnica okrňgu Narysuj okrŃg uŨywajŃc dw·ch punkt·w Ŝrednicy. 

 
OkrŃg Stycznie, 
stycznie, promieŒ 

Narysuj okrŃg styczny do dw·ch krzywych z okreŜlonym promieniem. 

 
OkrŃg styczny do 3 
Krzywych 

Narysuj okrŃg styczny do trzech krzywych. 

 
OkrŃg 
Wok·ğKrzywej 

Narysuj okrŃg prostopadğy do krzywej w wybranym punkcie. 

 
Deformowalny Rysuje przybliŨenie okrňgu o zdefiniowanej liczbie punkt·w kontrolnych. 

 
Wertykalnie Narysuj okrŃg prostopadğy do pğaszczyzny konstrukcyjnej. 

Ĺwiczenie 25ð Rysowanie okrňg·w 

} Otw·rz plik Circles.3dm .   
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Aby narysowaĺ okrŃg uŨywajŃc centrum i promienia: 

1  Z menu Krzywa , wybierz OkrŃg, a nastňpnie kliknij Centrum, promieŒ.  

2  Jako Centrum ok rňgu, zağ·Ũ uchwyt na przeciňcie linii osiowych. 

3  Jako PromieŒ, wpisz 4  i wciŜnij Enter . 

OkrŃg powstaje wok·ğ przeciňcia linii osiowych. 

 

 

 

Aby podzieliĺ krzywŃ przez liczbň odcink·w:  

W nastňpnej czňŜci ĺwiczenia bňdziemy musieli znaleŦĺ okreŜlone punkty, aby 
narysowaĺ dwa okrňgi. Do utworzenia tych punkt·w uŨyjemy polecenia 

Podziel . 

1  Z menu Krzywa , wybierz Obiekt punktowy , nastňpnie kliknij Podziel 
krzywŃ przez, a potem kliknij Liczba odcink·w.  

2  Zaznacz dolnŃ liniň jako krzywŃ do podziağu i wciŜnij Enter .  

3  Jako Liczbň odcink·w wpisz 4  i wciŜnij Enter .  

Linia podzielona jest na cztery odcinki, z kt·ych kaŨdy ma na koŒcu 
punkt.  

 

Aby narysowaĺ okrŃg uŨywajŃc Ŝrednicy: 

1  WğŃcz uchwyt obiektu Punkt .  

2  Z menu Krzywa , wybierz OkrŃg, a 
nastňpnie kliknij 2 punkty . 

3  Jako PoczŃtek Ŝrednicy, wskaŨ 
uchwyt na drugi punkt od lewego 
koŒca podzielonej przed chwilŃ linii. 

4  Jako Koniec Ŝrednicy, wpisz 4  i 

wciŜnij Enter , a nastňpnie wğŃcz 
Ortogonalnie  i wskaŨ prosto do 
g·ry.   

Powstaje okrŃg z dwoma punktami wybranymi jako Ŝrednica, a Ŝrednica ograniczona jest do wartoŜci 4. 

5  Powt·rz te kroki dla drugiego okrňgu stworzonego przez Ŝrednicň. 

 
OkrŃg: Centrum, PromieŒ 

 
OkrŃg: średnica 
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Aby narysowaĺ okrŃg za pomocŃ stycznej, stycznej i promienia: 

1  Z menu Krzywa , wybierz OkrŃg, a 
nastňpnie kliknij Stycznie, stycznie, 
promieŒ.  

2  Jako PierwszŃ krzywŃ stycznŃ, 

wybierz g·rnŃ liniň. 

3  Jako DrugŃ krzywŃ stycznŃ, 
wybierz liniň po lewej. 

4  Jako PromieŒ, wpisz 2  i wciŜnij 
Enter .  

Powstaje okrŃg styczny do dw·ch 
wybranych linii, o promieniu 2.  

  

5  Powt·rz te kroki dla drugiego okrňgu stworzonego na podstawie stycznej, 

stycznej i promienia.  

 

 
OkrŃg: Stycznie, stycznie, promieŒ 
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Aby obiekt byğ tr·jwymiarowy: 

1  Zaznacz linie tworzŃce prostokŃt. 

2  Z menu Bryğa, wybierz WyciŃgnij krzywŃ planarnŃ, a potem kliknij 
Prosto .  

3  Jako OdlegğoŜĺ wyciŃgniňcia, wpisz 2  i wciŜnij Enter .  

Z prostokŃta powstaje prostopadğoŜcian. 

 

4  Zaznacz cztery mniejsze okrňgi. 

5  Z menu Bryğa, wybierz Wy ciŃgnij krzywŃ planarnŃ, a potem kliknij 
Prosto .  

6   Jako OdlegğoŜĺ wyciŃgniňcia, wpisz  - 6  i wciŜnij Enter .  

Z okrňg·w powstajŃ walce. 

 

7  Zaznacz wiňkszy okrŃg na Ŝrodku. 

8  Z menu Bryğa, wybierz WyciŃgnij krzywŃ planarnŃ, a potem kliknij 

Prosto .  

9   Jako OdlegğoŜĺ wyciŃgniňcia, wpisz 4  i wciŜnij Enter . 

Z okrňgu powstaje walec. 
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Ĺwiczenie 26ð UŨywanie uchwyt·w obiektu zwiŃzanych z okrňgiem 

1  Otw·rz plik Link.3 dm .  

2  Uzupeğnij model, tak jak to pokazano na 
rysunku.  

 

 

3  Najpierw narysuj trzy duŨe okrňgi. 

Zağ·Ũ uchwyt na przeciňcia linii osiowych, aby 
umieŜciĺ okrňgi. 

4  Potem narysuj mağe dziury. 

UŨyj uchwyt·w obiektu, aby uchwyciĺ centra 
duŨych okrňg·w. 
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Aby narysowaĺ linie styczne: 

1  Z menu Krzywa , wybierz Linia , a nastňpnie 
kliknij Styczna do 2 krzywych .  

2  Jako pierwszy punkt styczny , wskaŨ krawňdŦ 
jednego z okrňg·w w pobliŨu miejsca, do 

kt·rego linia styczna ma przylegaĺ. 

3  Jako drugi punkt styczny , wskaŨ krawňdŦ 
innego okrňgu. Rhino znajdzie punkty styczne. 

4  Kontynuuj stosowanie tego polecenia do 
uzupeğnienia modelu. 

  

Rysowanie ğuk·w 

MoŨesz tworzyĺ ğuki uŨywajŃc szeregu punkt·w na ğuku i geometrii konstrukcyjnej. 

MoŨesz kontynuowaĺ istniejŃcŃ krzywŃ za pomocŃ ğuku do istniejŃcej krzywej, do punktu lub za pomocŃ kŃta. 

Przycis
k 

Polecenie Opis 

  
Ğuk Narysuj ğuk za pomocŃ centrum, poczŃtku i kŃta. 

 

  
Ğuk : PoczŃtek, koniec, punkt 
na ğuku 

Narysuj ğuk za pomocŃ trzech punkt·w. 

  
Ğuk: PoczŃtek, koniec, 
kierunek 

Narysuj ğuk z punktu poczŃtkowego, punktu koŒcowego i kierunku od 
punktu poczŃtkowego. Kierunek moŨna wpisaĺ po wpisaniu punktu 
poczŃtkowego lub po wpisaniu punktu koŒcowego. 

  
Ğuk: Styczna, styczna, 
promieŒ 

Tworzy ğuk na podstawie stycznych i promienia. 

 
Ğuk: PoczŃtek Koniec PromieŒ Tworzy ğuk z punktu poczŃtkowego, punktu koŒcowego i promienia. 

 
Konwertuj wyjŜciowe=ğuki Przeksztağca krzywŃ w poğŃczone ze sobŃ odcinki ğuku. 

Ğuk - opcje 

Opcja Opis 

Deformowalny Tworzy krzywŃ NURBS w ksztağcie ğuku 

WydğuŨenie WydğuŨa krzywŃ za pomocŃ ğuku. 

 
Linia styczna do 2 krzywych  
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Ĺwiczenie 27ð Przeĺwicz rysowanie ğuk·w (1) 

} Otw·rz model 

Arc1.3dm .  
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Aby narysowaĺ ğuk na podstawie centrum, poczŃtka, koŒca lub kŃta: 

1  Z menu Krzywa , wybierz Ğuk, a nastňpnie kliknij Centrum, poczŃtek, 
promieŒ.  

2  Jako Centrum ğuku, zağ·Ũ uchwyt na centrum okrňgu na dole z lewej 
strony.  

3  Jako PoczŃtek ğuku, zağ·Ũ uchwyt na koniec linii.  

4  Jako Punkt lub kŃt koŒcowy, zağ·Ũ uchwyt na koniec drugiej linii. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Ğuk: Centrum, poczŃtek, kŃt  
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Aby narysowaĺ ğuk na podstawie poczŃtku, koŒca i kierunku: 

1  Z menu Krzywa , wybierz Ğuk, a nastňpnie kliknij PoczŃtek, koniec, 
kierunek .  

2  Jako PoczŃtek, zağ·Ũ uchwyt na g·rny koniec pionowej linii. 

3  Jako Koniec , zağ·Ũ uchwyt na bliski koniec poziomej linii na g·rze. 

4  WğŃcz Ortogonalnie  i przeciŃgnij prosto w g·rň, aby wybraĺ stycznŃ w 
punkcie poczŃtkowym, i wskaŨ. 

 

5  Stw·rz jeszcze jeden Ğuk na podstawie kierunku na g·rze po prawej. 

6  Jako PoczŃtek, zağ·Ũ uchwyt na prawy koniec poziomej linii. 

7  Jako Koniec , wpisz R2, - 2 i wciŜnij Enter .  

8  WğŃcz Ortogonalnie  i przeciŃgnij prosto w d·ğ, aby wybraĺ stycznŃ w 
punkcie poczŃtkowym, i wskaŨ. 

 

 

Aby dodaĺ wiňcej odcink·w ğuku za pomocŃ opcji wydğuŨania: 

1  Z menu Krzywa , wybierz Ğuk, a nastňpnie kliknij Centrum, poczŃtek, 
kŃt.  

2  Kliknij WydğuŨenie na pasku poleceŒ. 

3  Aby Wybraĺ blisko koŒca krzywej, wskaŨ bliski koniec wğaŜnie 
utworzonego ğuku. 

4  Jako Koniec ğuku, wpisz 4  i wciŜnij Enter . 

5  Przy wğŃczonym Ortogonalnie , wskaŨ punkt poniŨej pierwszego punktu. 

Ğuk bňdzie styczny do wybranej przez ciebie krzywej. 

 

 

 
Ğuk: PoczŃtek, Koniec, Kierunek na 
poczŃtku 

 
Ğuk: Centrum, poczŃtek, kŃt 
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Ab y dodaĺ wiňcej odcink·w ğuku za pomocŃ opcji wydğuŨenia: 

1  Z menu Krzywa , wybierz Ğuk, a nastňpnie kliknij Centrum, poczŃtek, 
kŃt.  

2  Kliknij WydğuŨenie na pasku poleceŒ. 

3  Aby Wybraĺ blisko koŒca krzywej, wskaŨ bliski koniec wğaŜnie 
utworzonego ğuku. 

4  Jako Koniec ğuku, zağ·Ũ uchwyt na koniec poziomej linii. 

 

 

Aby narysowaĺ ğuk za pomocŃ stycznej, stycznej i promienia: 

1  Z menu Krzywa , wybierz Ğuk, a nastňpnie kliknij Styczna, styczna, 
promieŒ.  

2  Jako PierwszŃ krzywŃ stycznŃ, wskaŨ na dole prawej strony g·rnego 
okrňgu. 

3  Jako PromieŒ, wpisz 3  i wciŜnij Enter . 

4  Jako DrugŃ krzywŃ stycznŃ, wskaŨ na g·rze prawej strony dolnego 

okrňgu. 

5  PrzesuŒ kursor i wskaŨ, kiedy wyŜwietli siň wğaŜciwy ğuk. 

 

6  Z menu Krzywa , wybierz Ğuk, a n astňpnie kliknij Styczna, styczna, 
promieŒ.  

7  Jako PierwszŃ krzywŃ stycznŃ, wskaŨ na g·rze lewej strony g·rnego 
okrňgu. 

8  Jako PromieŒ, wpisz 6  i wciŜnij Enter . 

9  Jako DrugŃ krzywŃ stycznŃ, wskaŨ na dole lewej strony dolnego 

okrňgu. 

10  PrzesuŒ kursor i wskaŨ, kiedy wyŜwietli siň wğaŜciwy ğuk. 

 

 

 

 
WydğuŨ: Przez Ğuk do punktu 

 
Ğuk styczna, styczna, promieŒ 
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Aby stworzyĺ bryğň: 

Najpierw trzeba bňdzie nauczyĺ siň ucinaĺ mağe okrňgi, aby potem m·c wyciŃgaĺ pozostağe krzywe. 

1  Zaznacz dwa dopiero co ukoŒczone 
ğuki. 

2  Z menu Ed ycja , wybierz Utnij .  

3  Aby wybraĺ obiekty do uciňcia, wskaŨ 
wewnňtrznŃ krawňdŦ kaŨdego 

mağego okrňgu.  

Pozostanie otw·r. 

4  UŨyj polecenia OkrŃg, aby 

narysowaĺ okrŃg koncentryczny do 
ğuku po prawej.    

5  Zaznacz wszyst kie krzywe.  

6  Z menu Bryğa, wybierz WyciŃgnij krzywŃ planarnŃ, a potem kliknij 

Prosto .  

7  Jako OdlegğoŜĺ wyciŃgniňcia, wpisz 1  i wciŜnij Enter .  

Krzywe zostağy wyciŃgniňte i zakryte. 
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Ĺwiczenie 28ð Przeĺwicz rysowanie ğuk·w (2) 

Najpierw narysuj konstrukcyjne linie osiowe: uŨyj punktu przeciňcia, aby narysowaĺ ğuki i okrňgi. 

1  Zacznij nowy model, sk orzystaj z szablonu Mağe 
Obiekty -  Cale.3dm . Zapisz jako Ğuk2.  

2  Stw·rz ten model za pomocŃ uchwyt·w obiektu i 

poleceŒ Linia , OkrŃg i Ğuk.  

 

 

 

Aby stworzyĺ bryğň: 

1  Zaznacz Krzywe . 

2  Z menu Bryğa, wybierz WyciŃgnij krzywŃ planarnŃ, a potem kliknij 

Prosto .  

3  Jako OdlegğoŜĺ wyciŃgniňcia , wpisz 1  i wciŜnij Enter .  

Krzywe zostağy wyciŃgniňte i zakryte. 
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Rysowanie elips i wielobok·w 

MoŨna rysowaĺ elipsy od centrum lub za pomocŃ koŒc·w osi. MoŨna rysowaĺ wieloboki od centrum lub z krawňdzi. 
MoŨna rysowaĺ prostokŃty za pomocŃ wierzchoğk·w po przekŃtnej lub wybierajŃc trzy punkty. 

Elipsy 

Przycisk Polecenie Opis 

  
Elipsa Narysuj elipsň, okreŜlajŃc centrum i koŒce osi. 

 
Elipsa średnica Narysuj elipsň, okreŜlajŃc koŒce osi. 

 
Elipsa ZOgnisk Narysuj elipsň na podstawie ognisk 

 
Wok·ğKrzywej Narysuj elipsň, kt·rej oŜ jest prostopadğa do krzywej. 

Wieloboki 

Przycisk Polecenie Opis 

  
Wielobok Tworzy wielobok na podstawie centrum i promienia. 

 
Wielobok KrawňdŦ Narysuj wielobok, okreŜlajŃc koŒce jednej krawňdzi. 

 
Wielobok Gwiazda Narysuj gwiazdň na podstawie wieloboku. 

Wielobok - opcje 

Opcja Opis 

LiczbaBok·w OkreŜl liczbň bok·w wieloboku. 

Opisany Narysuj wielobok opisany na promieniu. DomyŜlnie rysowany jest wielobok wpisany w okreŜlony promieŒ. 

ProstokŃty 

Przycisk Polecenie Opis 

  
ProstokŃt Narysuj prostokŃt na podstawie wierzchoğk·w po przekŃtnej. 

  
ProstokŃt Centrum Narysuj prostokŃt na podstawie centrum i wierzchoğka. 

 
3Punkty Narysuj prostokŃt przez trzy punkty. 

 
Wertykalnie Narysuj prostokŃt prostopadğy do pğaszczyzny konstrukcyjnej. 

 
ZaokrŃglony Utw·rz prostokŃt o zaokrŃglonych wierzchoğkach (ğukowato lub stoŨkowato). 
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Ĺwiczenie 29ð Przeĺwicz rysowanie elips i wielobok·w 

} Zacznij nowy 

model, skorzystaj 
z szablonu Mağe 
Obiekty -  
Milimetry.3dm . 
Zapisz jako 
Zabawka .  
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Aby narysowaĺ prostokŃt na podstawie naprzeciwlegğych wierzchoğk·w: 

1  Z menu Krzywa , wybierz ProstokŃt, a nastňpnie kliknij Wierzchoğek 

do wierzchoğka.  

2  Jako Pierwszy wierzchoğek, wpisz  - 10, - 5  i wciŜnij Enter .  

3  Jako DğugoŜĺ, wpisz 20  i wciŜnij Enter .  

4  Jako SzerokoŜĺ, wpisz 10  i wciŜnij Enter . 

 

 

 
ProstokŃt 
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Narysuj prostokŃty za pomocŃ centrum, dğugoŜci i szerokoŜci, majŃce zaokrŃglone wierzchoğki:  

1  Z menu Krzywa , wybierz ProstokŃt, a nastňpnie kliknij Centr um, 
wierzchoğek.  

2  Wpisz R i wciŜnij Enter , aby nadaĺ prostokŃtowi zaokrŃglone wierzchoğki. 

3  Jako Centrum prostokŃta, wpisz 0  i wciŜnij Enter .  

4  Jako DğugoŜĺ, wpisz 19  i wciŜnij Enter .  

5  Jako SzerokoŜĺ, wpisz 9  i wciŜnij Enter . 

6  Jako PromieŒ, wpisz 1  i wciŜnij Enter . 

JeŜli tworzysz zaokrŃglony prostokŃt, moŨesz wybraĺ punkt w okolicy 
wierzchoğka, aby ustawiĺ krzywiznň, zamiast wpisywaĺ wartoŜĺ 
promienia.  

 

Aby zmieniĺ rodzaj wierzchoğka, wpisz Wierzchoğek na pasku poleceŒ, aby przeğŃczyĺ z ğukowato 
zaokrŃglonych wierzchoğk·w na stoŨkowo zaokrŃglone wierzchoğki. 

7  Powt·z te same kroki dla drugiego zaokrŃglonego prostokŃta o dğugoŜci 18 i szerokoŜci 8, o wierzchoğkach o 
promieniu 0.5.  

Aby narysowaĺ elipsň na podstawie centrum i koŒc·w osi:  

1  Z menu Krzywa , wybierz Elipsa , a nastňpnie kliknij Z centrum .  

2  Jako Centrum elipsy , wpisz 0  i wciŜnij Enter . 

3  Jako Koniec pierwszej osi , wpisz 4  i wciŜnij Enter .  

4  WğŃcz Ortogonalnie  i wskaŨ po prawej. 

5  Jako Koniec drugiej osi , wpisz 2.5  i wciŜnij Enter . 

6  WskaŨ Punkt. 

Aby narysowaĺ wielobok na podstawie centrum i promienia:  

 

 
ProstokŃt: Centrum, wierzchoğek 

 
Elipsa 

 
Wielobok 
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1  Z menu Krzywa , wybierz Wielobok , a nastňpnie kliknij Centrum, 
promieŒ.  

2  Kliknij LiczbaBok·w na pasku poleceŒ, wpisz 3  i wciŜnij Enter, aby 
zmieniĺ liczbň bok·w wieloboku. 

3  Jako Centrum , wpisz - 7, - 2  i wciŜnij Enter, aby zlokalizowaĺ centrum 
wieloboku.  

4  Jako Wierzchoğek, wpisz  1.5  i wciŜnij Enter .   

5  WskaŨ punkt, aby orientowaĺ wielobok. 

6  Dalej rysuj pozostağe wieloboki. UŨyj takiego samego promienia dla 

kaŨdego z nich.  
 

Aby stworzyĺ bryğy z zaokrŃglonych prostokŃt·w:  

1  Zaznacz wiňkszy zaokrŃglony prostokŃt. 

2  Z menu Bryğa, wybierz WyciŃgnij krzywŃ planarnŃ, a potem kliknij 
Prosto .  

3  PrzeciŃgnij d·ğ, aby ustawiĺ gruboŜĺ, i kliknij.  

4  Zaznacz wiňkszy zaokrŃglony prostokŃt. 

5  Z menu Bryğa, wybierz WyciŃgnij krzywŃ planarnŃ, a potem kliknij 
Prosto .   

6  Kliknij Obie strony  na pasku poleceŒ. 

7  PrzeciŃgnij w d·ğ, aŨ znajdzie siň nieco powyŨej poprzedniŃ bryğŃ, i kliknij. 

Mniejszy zaokrŃglony prostokŃt wystaje spoza wiňkszego. 

 

 

 

Aby wydrŃŨyĺ zaokrŃglony prostokŃt: 

 
WyciŃgnij zamkniňtŃ krzywŃ 
planarnŃ 

 
R·Ũnica Boole'a 
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1  Zaznacz zewnňtrzny zaokrŃglony prostokŃt. 

2  Z menu Bryğa, wybierz R·Ũnica. 

3  Zaznacz wewnňtrzny zaokrŃglony prostokŃt i wciŜnij Enter .  

 

 

Aby stworzyĺ bryğň z prostokŃta: 

1  Zaznacz prostokŃt. 

2  Z menu Bryğa, wybierz WyciŃgnij krzywŃ planarnŃ, a potem klikni j 
Prosto .  

3  Ustaw opcjň Obie strony  na Nie . 

4  PrzeciŃgnij w g·rň, aby ustawiĺ gruboŜĺ, i kliknij. 

 

 

Aby stworzyĺ bryğň z elipsy: 

1  Zaznacz elipsň. 

2  Z menu Bryğa, wybierz WyciŃgnij krzywŃ planarnŃ, a potem kliknij 
Prosto .  

3  Ustaw opcjň Obie stro ny  na Tak .  

4  WskaŨ, aby ustaliĺ gruboŜĺ. 
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Aby wyciŃĺ bryğň w ksztağcie elipsy z prostokŃta: 

1  Zaznacz bryğň z prostokŃta. 

2  Z menu Bryğa, wybierz R·Ũnica. 

3  Zaznacz elipsoidalnŃ bryğň, i wciŜnij  Enter.  

 

 

 

Aby wyciŃgnŃĺ wieloboki: 

1  Zaznacz wieloboki.  

2  Z menu Bryğa, wybierz WyciŃgnij krzywŃ planarnŃ , a potem kliknij 
Prosto .  

3  WskaŨ, aby ustaliĺ gruboŜĺ. 

 

 

Aby wyciŃĺ dziury w bryğach z wielobok·w: 

1  Zaznacz bryğy utworzone z prostokŃt·w. 

2  Z menu Bryğa, wybierz R·Ũnica. 

3  Na pasku poleceŒ kliknij SkasujDane .  

4  Jako drugi zestaw powierzchni lub polipowierzchni , zaznacz bryğy z 

wielobok·w i wciŜnij Ente r . 

PojawiŃ siň wyciňte dziury, ale obiekty pozostanŃ. 
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Modelowanie Krzywych o swobodnych formach 

Zastosowanie krzywych o swobodnych formach zapewnia wiňcej elastycznoŜci przy tworzeniu zğoŨonych ksztağt·w.  

Przycis
k 

Polecenie Opis 

  
Krzywa Krzywa przez punkty kontrolne rysuje krzywŃ na podstawie okreŜlonych punkt·w 

kontrolnych. Punkty kontrolne zazwyczaj nie leŨŃ na krzywej, ale determinujŃ jej 
ksztağt. 

  
InterpKrzyw Krzywa interpolowana tworzy krzywŃ przechodzŃcŃ przez okreŜlone punkty 

interpolowane. Te punkty leŨŃ na krzywej i determinujŃ jej krzywiznň. 

 
StoŨkowa Rysuje krzywŃ stoŨkowŃ, stanowiŃcŃ czňŜĺ elipsy, paraboli lub hiperboli. 

 

Opcja Opis 

Cofnij Pozwala cofnŃĺ siň o jeden punkt. 

Zamknij Tworzy krzywŃ zamkniňtŃ. 

Autozamyka
nie 

PrzesuŒ kursor w pobliŨe punktu poczŃtkowego krzywej i wskaŨ. 

Krzywa automatycznie zamknie siň. WciŜnij ALT, aby zatrzymaĺ autozamykanie. 

Ostro JeŜli ustawione jest na Tak, zamkniňta krzywa bňdzie mieĺ zagiňcie w punkcie 
poczŃtkowym/koŒcowym, zamiast gğadkiego (periodycznego) zamkniňcia. 

StopieŒ Pozwala ustawiĺ stopieŒ krzywej. 

Ĺwiczenie 30ð Przeĺwicz rysowanie krzywych (1) 

1  Otw·rz model Curve.3dm .  

W tym ĺwiczeniu nauczymy siň tworzyĺ krzywe za pomocŃ punkt·w kontrolnych, krzywej interpolowanej i 
krzywej stoŨkowej, aby por·wnaĺ r·Ũnice miňdzy tymi trzema metodami. 

PopularnŃ metodŃ tworzenia krzywych o swobodnych formach jest rysowanie dokğadnie wymierzonych linii, 
wykorzystywanych jako wytyczne lub obrazu w tle stworzonego na podstawie szkicu lub fotografii. W tym 

ĺwiczeniu stworzono wytyczne dla jednego z ĺwiczeŒ i doğŃczono obraz do wykorzystania w innym ĺwiczeniu. 

2  Na pasku narzňdzi UchwytOb , zaznacz Koniec i Bliski , wyczyŜĺ wszystkie pozostağe. 

JeŜli klikniesz Koniec  prawym przyciskiem myszy, zostanŃ wyczyszczone wszystkie pozostağe. 

3  WyğŃcz Ortogonalnie  i Uchwyt .  
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Aby narysowaĺ krzywŃ na podstawie punkt·w kontrolnych: 

1  Z menu Krzywa , wybierz Swobodne formy , a nastňpnie kliknij Punkty 
kontrolne .  

2  Jako PoczŃtek krzywej, zağ·Ũ uchwyt na punkt koŒcowy wytycznych 
polilinii.  

3  Aby wybraĺ Nastňpny punkt, zağ·Ũ uchwyt  na wytyczne polilinii za 
pomocŃ uchwytu obiektu Bliski . 

4  Dalej zakğadaj uchwyt na wytyczne, aŨ dojdziesz do koŒca. 

5  WciŜnij Enter . 

Rysowana jest krzywa o swobodnych formach. Punkty kontrolne, choĺ 

naleŨağy do wytycznych, nie znajdowağy siň na samej krzywej, opr·cz 
dw·ch koŒc·w.  

 

Aby narysowaĺ krzywŃ interpolowanŃ przez punkty:  

1  ZmieŒ warstwň na Interpolated Curve .  

2  Z menu Krzywa , wybierz Swobodne formy , a nastňpnie kliknij 
Interpoluj punkty .  

3  Aby wybraĺ PoczŃtek krzywej, zağ·Ũ uchwyt na przeciňcie linii osiowych 
i obrazu za pomocŃ uchwytu obiektu Bliski . 

4  Aby wybraĺ Nastňpny punkt, dalej wskazuj punkty wzdğuŨ krawňdzi 

obrazu, aŨ dojdziesz do drugiego koŒca, a nastňpnie uŨyj uchwytu 
obiektu Bliski , aby uchwyciĺ przeciňcie linii osiowych i obrazu. 

5  WciŜnij Enter . 

Tworzona jest krzywa na podstawie okreŜlonych punkt·w 
interpolowanych. Te punkty leŨŃ na krzywej i determinujŃ jej krzywiznň. 

 

Aby narysowaĺ krzywŃ stoŨkowŃ: 

 
Krzywa z punkt·w kontrolnych 

Punkty kontrolne decydujŃ o 
krzywiŦnie krzywej, ale punkty te 
zwykle nie leŨŃ na krzywej. 

 
Krzywa: Interpoluj punkty 

 
StoŨkowy 
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1  ZmieŒ warstwň na Conic . 

2  Z menu Krzywa , wybierz StoŨkowa.  

3  Zağ·Ũ uchwyt na punkt (1) na dole po lewej. 

4  Zağ·Ũ uchwyt na punkt (2) w g·rň i po prawej od poprzedniego punktu.  

5  Zağ·Ũ uchwyt na punkt (3) pomiňdzy poprzednimi punktami.  

6  WskaŨ punkt, aby wybraĺ odpowiedniŃ krzywiznň. 

 

Aby z krzywej na podstawie punkt·w kontrolnych utworzyĺ powierzchniň:  

1  Zaznacz krzywŃ z punkt·w 
kontrolnych.  

2  Z menu Powierzchnia , wybierz  
Obrotowa .  

3  Aby wybraĺ PoczŃtek osi obrotu, 
zağ·Ũ uchwyt na jeden z koŒc·w 
krzywej.  

4  Aby wybraĺ Koniec osi obrotu , 

zağ·Ũ uchwyt na drugi koniec 

krzywej.  

5  Aby wybraĺ KŃt poczŃtkowy, kliknij 
PeğnyOkrŃg.  

  

 

 
Obrotowa 
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Aby z krzywej interpolowanej utworzyĺ powierzchniň:  

1  Wybierz interpolowanŃ krzywŃ. 

2  Z menu Powierzchnia , wybierz 
Obrotowa .  

3  Aby wybraĺ PoczŃtek osi obrotu , 
zağ·Ũ uchwyt na jeden z koŒc·w 
krzywej.  

4  Aby wybraĺ Koniec osi obrotu , 
zağ·Ũ uchwyt na drugi koniec 
krzywej.  

5  Aby wybraĺ KŃt poczŃtkowy, kliknij 

PeğnyOkrŃg.  

  

 

Modelowanie helisy i spirali 

Zastosowanie krzywych o swobodnych formach za pewnia wiňcej elastycznoŜci przy tworzeniu zğoŨonych ksztağt·w. 
JeŜli chcesz kontrolowaĺ precyzjň, moŨesz utworzyĺ linie konstrukcyjne, kt·re bňdŃ definiowaĺ og·lne parametry. 

Przycis
k 

Polecenie Opis 

 
Helisa Narysuj helisň. UŨytkownicy mogŃ okreŜliĺ promieŒ, liczbň zakrňt·w, dğugoŜĺ i 

kierunek osi. 

 
Spirala Narysuj spiralň. UŨytkownicy mogŃ okreŜliĺ dwa promienie, liczbň zakrňt·w, 

dğugoŜĺ i kierunek osi. 

 

Opcja Opis 

Wertykalnie OŜ helisy lub spirali bňdzie prostopadğa do pğaszczyzny konstrukcyjnej w aktywnej rzutni. 

Wok·ğKrzywej Wybierz krzywŃ, wok·ğ kt·rej ma siň owijaĺ helisa lub spirala, tworzŃc ksztağty kabla od telefonu. 

Pğaski Pozwala rysowaĺ planarnŃ spiralň. 

Tryb OkreŜla, czy do utworzenia helisy lub spirali wykorzystywana jest liczba zakrňt·w, czy odlegğoŜĺ 
miňdzy zakrňtami 

Zakrňty Pozwala ustaliĺ liczbň zakrňt·w wzdğuŨ osi. 

Skok Pozwala ustaliĺ odlegğoŜĺ miňdzy zakrňtami wzdğuŨ osi. 

SkrňtOdwrotny Pozwala odwr·ciĺ kierunek skrňtu helisy lub spirali. 
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Ĺwiczenie 31ð Przeĺwicz rysowanie krzywych (2) 

1  Otw·rz m odel Helix - Spiral.3dm .  

 W tym ĺwiczeniu nauczymy siň tworzyĺ krzywe za pomocŃ punkt·w kontrolnych, krzywej interpolowanej i 
krzywej stoŨkowej, aby por·wnaĺ r·Ũnice miňdzy tymi trzema metodami. 

 PopularnŃ metodŃ tworzenia krzywych o swobodnych formach jest rysowanie dokğadnie wymierzonych linii, 
wykorzystywanych jako wytyczne. W tym ĺwiczeniu wytyczne zostağy juŨ dla ciebie przygotowane. 

2  Na pasku narzňdzi UchwytOb , zaznacz Koniec i Punkt , wyczyŜĺ wszystkie pozostağe. 

JeŜli klikniesz Koniec  prawym przyciskiem myszy, zostanŃ wyczyszczone wszystkie pozostağe. 

3  WyğŃcz Ortogonalnie   i Uchwyt   . 

 

 

 

 

 

Aby narysowaĺ helisň 

1  ZmieŒ warstwň na Helisa . 

2  Z menu Krzywa , wybierz Helisa . 

3  Aby wybraĺ PoczŃtek osi, zağ·Ũ uchwyt na pionowŃ liniň (1)  w rzut ni 

Perspektywa .  

4  Aby wybraĺ Koniec osi , zağ·Ũ uchwyt na pionowŃ liniň (2)  w rzutni 
Perspektywa .  

5  Kliknij Tryb  na pasku poleceŒ, aŨ pojawi siň ustawienie Tryb=Zakrňty.  

6  Kliknij Zakrňty na pasku poleceŒ.  

7  Jako Liczbň zakrňt·w wpisz 10  i wciŜnij Enter . 
 

8  WskaŨ punkt (3)  na prawo od linii osi.  

Powstaje helisa z 10 zakrňtami i promieniem 20. 

 

Aby narysowaĺ spiralň: 

 
Helisa 

 
Spirala 
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1  ZmieŒ warstwň na Spiral .  

2  Z menu Krzywa , wybierz Spirala .  

3  Aby wybraĺ PoczŃtek osi, zağ·Ũ uchwyt na koniec pionowej linii (1)  w rzutni 

Perspektywa .  

4  Aby wybraĺ Koniec osi , zağ·Ũ uchwyt na drugi koniec tej samej linii (2) . 

5  Kliknij Tryb  na pasku poleceŒ, aŨ pojawi siň ustawienie Tryb=Skok .  

6  Kliknij Skok  na pasku poleceŒ.  

7  Jako Skok , wpisz  15  i wciŜnij Enter .  

8  Kliknij SkrňtOdwrotny na pasku poleceŒ, aŨ pojawi siň ustawienie Skrňt 
odwrotny=Tak .  

 

9  Chwyĺ punkt (3)  jako promieŒ podstawy spirali. 

10  Uchwyĺ drugi punkt (4)  jako promieŒ koŒcowy. 

Powstaje spirala o odwrotnym skrňcie i skoku 15.  

 

 

Aby narysowaĺ helisň wok·ğ krzywej: 

1  ZmieŒ warstwň na HelixAlongCurve .  

2  Z menu Krzywa , wybierz Helisa . 

3  Kliknij Wok·ğKrzywej.  

4  Wybierz krzywŃ o swobodnych formach. 

5  Kliknij Tryb=Zakrňty. 

6  Kliknij Zakrňty 

7  Wpisz 25  i wciŜnij Enter . 

8  Kliknij SkrňtOdwrotny=Nie. 

9  Jako PromieŒ, wpisz 5  i wciŜnij Enter .  

10  WskaŨ punkt jako Punkt poczŃtkowy.  

Powstaje helisa wok·ğ krzywej. 

 

 
Helisa 
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Ĺwiczenie 32ð Rysowanie krzywych o swobodnej formie 

W tym ĺwiczeniu narysujemy wytyczne i krzywe o swobodnych formach 

tworzŃce Ŝrubokrňt-zabawkň.  

1  Zacznij nowy model, skorzystaj z szablonu Mağe Obiekty -  
Milimetry.3dm . Zapisz jako śrubokrňt.  

2  Utw·rz warstwy Konstrukcja  i Krzywa .  

Niech majŃ r·Ũny kolor. 

 

 

Aby utworzyĺ linie konstrukcyjne: 

1  ZmieŒ warstwň na 
Konstrukcja .  

2  Narysuj Poliliniň w rzutni 
G·ra, uŨywajŃc tych 
wymiar·w jako 
wytycznych.  

18

10

6

11

42 25

3

2050

8

 

Dobrym pu nktem poczŃtkowym dla polilinii bňdzie- 70,0 .  

 

Aby utworzyĺ krzywŃ na podstawie punkt·w kontrolnych: 

1  ZmieŒ warstwň na 
Krzywa .  

2  UŨyj polecenia 
Krzywa , aby 
narysowaĺ ksztağt 
Ŝrubokrňtu.  

3  Zapisz  model.  
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Aby stworzyĺ bryğň: 

1  WğŃcz Uchwyt  i Ortogonalnie . 

2  Wybierz krzywŃ. 

3  Z menu Powierzchnia , wybierz 
Obrotowa .  

4  Aby wybraĺ PoczŃtek osi obrotu, 
uchwyĺ koniec krzywej. 

5  Aby wybraĺ Koniec osi obrotu , 
zağ·Ũ uchwyt na drugi koniec 
krzywej.  

6  Aby wybraĺ KŃt poczŃtkowy, kliknij 
PeğnyOkrŃg.  

  

Tw·j model jest teraz tr·jwymiarowŃ powierzchniŃ. 

 

A te raz samodzielnie dodaj szczeg·ğy: 

PoniewaŨ nie omawialiŜmy jeszcze wielu poleceŒ potrzebnych do ukoŒczenia tego modelu, skorzystaj z Pomocy 
polecenia . PoniŨej znajdziesz listň procedur potrzebnych do ukoŒczenia modelu za pomocŃ jednej z metod. 

1  W rzutni G·ra narysuj PojedynczŃ 

liniň, kt·rej uŨyjesz do odciňcia 
pğaskiej czňŜci ostrza Ŝrubokrňtu. 

2  WyciŃgnij liniň, aby utworzyĺ 
powierzchniň przecinajŃcŃ koniec 
ostrza.  

  

 
Obrotowa 
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3  UŨyj polecenia Kier , aby sp rawdziĺ 
normalny kierunek pğaszczyzny.  

4  Upewnij siň, Ũe strzağki kierunku 
wskazujŃ w stronň ostrza. W razie 
potrzeby uŨyj opcji Odwr·ĺ. 

  

5  Utw·rz Lustro  powierzchni wok·ğ 

poczŃtku, aby otrzymaĺ powierzchniň 
do przeciňcia obu stron ostrza.  

 

6  UŨyj polecenia BooleaR·Ũnica, aby 

usunŃĺ powierzchnie z ostrza. 

  

7  Narysuj KrzywŃ wzdğuŨ g·rnej czňŜci 

rŃczki - uŨyjemy jej do wyciňcia 
wgğňbieŒ.  

JeŜli zrobisz to w rzutni Prz·d, 
wyeliminujesz wszelkie problemy, 
jak ie mogğyby siň pojawiĺ, gdyby 
kt·raŜ ze szczelin ukğadağa siň wzdğuŨ 
szwu powierzchni.  

8  UŨyj polecenia Rura , aby utworzyĺ 
powierzchniň na krzywej.   
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9  UŨyj polecenia SzykBiegunowy , 
aby utworzyĺ kopie rury wok·ğ 
rŃczki. 

  

10  UŨyj polecenia BooleaR·Ũnica, aby 

usunŃĺ rury z rŃczki. 

 

11  Spr·buj uŨyĺ polecenia Renderuj , 
aby renderowaĺ gotowy Ŝrubokrňt. 
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555      Edycja obiekt·w 

Kiedy utworzysz obiekty, moŨesz je przesuwaĺ i edytowaĺ, aby dokonaĺ zğoŨonych i szczeg·ğowych wariacji.  

ZaokrŃglij  

ZaokrŃglij ğŃczy dwie linie, ğuki, okrňgi lub krzywe, wyciŃgajŃc lub ucinajŃc je, aby siň dotknňğy lub zğŃczyğy 
kolistym ğukiem.  

Opcja Opis 

PromieŒ Ustawia promieŒ zaokrŃglenia. PromieŒ 0 powoduje wyciŃgniňcie lub przyciňcie krzywych do wierzchoğka, 
ale nie tworzy zaokrŃglenia. 

PoğŃcz Tak powoduje zğŃczenie zaokrŃglenia z krzywymi.  
Nie nie powoduje poğŃczenia zaokrŃglenia z krzywymi. 

Przytnij Tak powoduje przyciňcie krzywych do ğuku zaokrŃglenia.  
Nie nie powoduje przyciňcia krzywych. 

Ĺwiczenie 33ð ZaokrŃglij 

} Otw·rz model Fillet.3dm . 

 

 

Zasady, kt·rych naleŨy 
przestrzegaĺ przy zaokrŃglaniu 
krzywych: 

Krzywe muszŃ byĺ 
wsp·ğplanarne. 

Utworzone zaokrŃglenia 
determinowane sŃ przez 
wskazanie fragmentu krzywej, 
kt·ra ma byĺ zachowana. 

PromieŒ nie moŨe byĺ na tyle 
duŨy, Ũeby wybiegağ poza koniec 
krzywej. 
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Aby zaokrŃgliĺ linie przy promieniu zero: 

1  Z menu Krzywa , wybierz ZaokrŃglij krzywe.  

2  Kliknij PromieŒ, aby zmieniĺ promieŒ. 

3  Wpisz 0  i wciŜnij Enter .  

Opcja promieŒ pozostaje domyŜlna, dop·ki jej 
nie zmienisz.  

4  Zaznacz zewnňtrznŃ, pionowŃ liniň. 

5  Zaznacz poziomŃ liniň w pobliŨu. 

KoŒce linii zostajŃ przyciňte do wierzchoğka. 

  

6  WciŜnij Enter , aby powt·rzyĺ polecenie. 

7  ZaokrŃglij  inne wierzchoğki, tak, jak pokazano 
na rysunku.  

Aby poğŃczyĺ zaokrŃglone obiekty: 

1  Zaznacz dopiero co zaokrŃglone linie. 

2  Z menu Edycja , wybierz PoğŃcz.  

Obiekty sŃ ze sobŃ poğŃczone. Krzywe zostajŃ 
poğŃczone tylko, jeŜli siň dotykajŃ. 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ZaokrŃglij Krzywe 

Pamiňtaj, aby wskazaĺ czňŜĺ 
linii, kt·rŃ chcesz zachowaĺ. 

 

PoğŃcz 



 

Notatki:  

Robert McNeel & Associates 107 

Aby zaokrŃgliĺ linie, uŨywajŃc ğuku: 

1  Z menu Krzywa , wybierz ZaokrŃglij krzywe.  

2  Wpisz 2  i wciŜnij Enter , aby zmieniĺ promieŒ. 

To inny spos·b na zmianň promienia. 

3  Kliknij PoğŃcz, aby zmieniĺ opcjň PoğŃcz na Tak. 

Ta opcja powoduje poğŃczenie krzywych po zaokrŃgleniu. 

4  Zaznacz zewnňtrznŃ, pionowŃ liniň. 

5  Zaznacz poziomŃ liniň w pobliŨu. 

KoŒce linii zostajŃ przyciňte do promienia. 

6  WciŜnij Enter , aby powt·rzyĺ polecenie. 

7  ZaokrŃglij inne wierzchoğki, tak, jak pokazano na rysunku. 
 

8  WciŜnij Enter , aby powt·rzyĺ polecenie. 

9  Wpisz 1  i wciŜnij Enter .  

PromieŒ zostanie wykorzystany dla mniejszego obiektu.  

10  Zaznacz wewnňtrznŃ, pionowŃ liniň. 

11  Zaznacz poziomŃ liniň w pobliŨu. 

12  ZaokrŃglij inne wierzchoğki, tak, jak pokazano na rysunku. 
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Aby zaokrŃgliĺ okrňgi: 

1  Z menu 
Krzywa , 
wybierz 
ZaokrŃglij 
krzywe .  

2  Wpisz  3  i wciŜnij 
Enter .  

3  Zaznacz prawŃ 

krawňdŦ 
jakiegoŜ okrňgu. 

4  Zaznacz prawŃ 
krawňdŦ innego 
okrňgu. 

   

5  Powt·rz polecenie dla lewej strony okrňg·w. 

6  Zaznacz dwa wğaŜnie utworzone zaokrŃglenia. 

7  Z menu Edycja , wybierz Utnij .  

8  Aby wybraĺ obiekty do przyciňcia, wskaŨ 
wewnňtrznŃ krawňdŦ kaŨdego okrňgu.  
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Aby zaokrŃgliĺ i poğŃczyĺ ğuki i linie: 

1  Z menu Krzywa , wybierz ZaokrŃglij krzywe.  
Ustaw PoğŃcz=Tak i Przytnij=Tak. 

2  Zaznacz liniň na dole lewej czňŜci rzutni. 

Upewnij siň, Ũe wskazujesz po lewej stronie linii. 

3  Zaznacz pobliski ğuk tuŨ nad zaznaczonŃ liniŃ. 

4  Powt·rz tň procedurň dla dw·ch ğuk·w poniŨej 
linii i wğaŜnie zaokrŃglonego ğuku. 

  

Aby zaokrŃgliĺ wierzchoğki zamkniňtej polilinii: 

1  Zaznacz zamkniňtŃ poliliniň. 

2  Z menu Krzywa , wybierz ZaokrŃglij 
wierzchoğki.  

3  Jako promieŒ ZaokrŃglenia , wpisz 2  i wciŜnij 
Enter .  

Wszystkie wierzchoğki zostajŃ natychmiast 
zaokrŃglone. 

  

ĞŃcz  

ĞŃczenie to inna metoda ğŃczenia linii, ğuk·w lub krzywych. IstniejŃ dwa polecenia ğŃczenia, kt·re dziağajŃ na 
krzywe: ĞŃcz (domyŜlne ğŃczenie) i ĞŃczKrzywe (ğŃczenie dostosowane). ĞŃczenie zawiera wiele dodatkowych 
opcji moŨliwych sposob·w poğŃczenia krzywych. 

Opcja Opis 

Prostopadle Kiedy CiŃgğoŜĺ=StycznoŜĺ lub Krzywizna, moŨna poğŃczyĺ krzywŃ z krawňdziŃ powierzchni prostopadle do 
powierzchni z ciŃgğoŜciŃ. 

PodKŃtem Kiedy CiŃgğoŜĺ=Styczna lub Krzywizna, kierunek ğŃczonej krzywej zorientowany jest inaczej niŨ prostopadle 
do krawňdzi. 

CiŃgğoŜĺ CiŃgğoŜĺ opisuje relacje miňdzy krzywymi i powierzchniami. Rodzaje ciŃgğoŜci: Pozycja (G0), Styczna (G1) i 
Krzywizna (G2). 

 
ZaokrŃglij wierzchoğki 
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Aby poğŃczyĺ dwie Krzywe: 

1  Z menu Krzywa , wybierz ĞŃcz krzywe . 

2  Wybierz Krzywe do poğŃczenia w pobliŨu koŒc·w, kt·re chcesz poğŃczyĺ. 

Ğuki poğŃczone sŃ z gğadkŃ krzywŃ. DomyŜlna ciŃgğoŜĺ to Krzywizna. 

3  Skasuj  poğŃczonŃ krzywŃ. 

 

 

 

Aby poğŃczyĺ dwie krzywe za pomocŃ dostosowanego ğŃczenia: 

1  PoniewaŨ menu nie zawiera wskazaŒ dla tego polecenia, 
wpisz ĞŃczKrzywe na pasku poleceŒ lub wybierz ikonň 

Dopasowane ğŃczenie krzywych na pasku narzňdzi 
Narzňdzia krzywej. 

 

 

2  Wybierz Krzywe do poğŃczenia w pobliŨu 
koŒc·w, kt·re chcesz poğŃczyĺ. 

Zobaczysz podglŃd domyŜlnego ğŃczenia, z 
wyŜwietlonymi punktami kontrolnymi. 

3  Jako punkt kontrolny do dopasowania , 

zaznacz punkt (1) , przeciŃgnij go w g·rň krzywej 
i kliknij.  

  

 
ĞŃcz Krzywe 

 
Dostoswane ğŃczenie krzywych  
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4  Jako nastňpny punkt kontrolny do 
dopasowania , zaznacz punkt na prawo od (2) , 
przeciŃgnij go bliŨej (2)  i kliknij.  

5  Po dokonaniu tych modyfikacji, wciŜnij Enter , 
aby poğŃczyĺ. 

  

 

 

Aby utworzyĺ powierzchniň wyciŃgniňtŃ po profilach, z zamkniňtymi krzywymi: 

1  ZmieŒ warstwň na Surfaces .  

2  Zaznacz dwa kwadraty w lewej g·rnej czňŜci 
rzutni G·ra. 

3  ZmieŒ rzutniň na Perspektywa .  

4  Z menu Powierzc hnia , wybierz 

WyciŃgniňciePoProfilach.  

Dwa kwadraty pokazujŃ strzağkň kierunku szwu. 
Powinny wskazywaĺ ten sam kierunek. 

JeŜli szwy nie ukğadajŃ siň wzdğuŨ odpowiednich 
punkt·w na dw·ch krzywych, przeciŃgnij punkt 
szwu, aŨ tak siň stanie. 

  

5  WciŜnij Enter . 

6  W okienku dialogowym Opcje wyciŃgniňcia 
po profilach , kliknij OK . 

Miňdzy dwiema zamkniňtymi poliliniami 
tworzona jest pğaszczyzna. 

7  Powt·rz procedurň dla zaokrŃglonych 

kwadrat·w. 

8  W okienku dialogowym Opcje wyciŃgniňcia 
po profilach , kliknij OK . 

9  Zapisz model.  

 
  

Krzywe w modelu znajdujŃ siň na 
dw·ch r·Ũnych wysokoŜciach. 
Bňdziesz ğŃczyĺ krzywe na 
r·Ũnych wysokoŜciach z 
powierzchniŃ. 

 

WyciŃgniňciePoProfilach 
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Aby utworzyĺ powierzchniň wyciŃgniňtŃ po profilach, z otwartymi krzywymi: 

1  Powt·rz polecenie WyciŃgniňciePoProfilach 
dla trzech otwartych  krzywych.  

 

2  W okienku dialogowym Opcje wyciŃgniňcia 

po profilach , zmieŒ Styl  na LuŦno i kliknij 
PodglŃd.  

 

  

3  ZmieŒ Styl  na Przekr·j prosty i kliknij PodglŃd.  

 

4  ZmieŒ Styl  na Normalny.  
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5  W ramach Opcji krzywej przekroju 
poprzecznego , zmieŒ na Przebuduj z , zmieŒ 
liczbň punkt·w kontrolnych na 12  i kliknij 
PodglŃd.  

  

6  ZmieŒ na Udoskonal wewnŃtrz i kliknij 
PodglŃd.  

  

 

 

 

Faza  

Faza ğŃczy dwie krzywe poprzez wydğuŨenie lub przyciňcie, aby przecinağy siň lub ğŃczyğy z fazowanŃ liniŃ. Faza 
dziağa dla zbieŨnych lub przecinajŃcych siň krzywych.  

Opcja Opis 

OdlegğoŜci Pierwsza odlegğoŜĺ fazy okreŜla odlegğoŜĺ od koŒca fazy na pierwszej krzywej do punktu, w kt·rym dwie 
krzywe przecinağyby siň. Druga odlegğoŜĺ fazy okreŜla odlegğoŜĺ od koŒca fazy na drugiej krzywej do punktu 
przeciňcia. 

OdlegğoŜĺ fazy r·wna 0 powoduje przyciňcie lub wydğuŨenie krzywej do punktu przeciňcia. JeŜli odlegğoŜĺ 
fazy ma wartoŜĺ niezerowŃ, tworzona jest  linia fazowa w tej odlegğoŜci od punktu przeciňcia, a krzywa jest 
wydğuŨana do linii fazy. JeŜli piszesz 0 dla obu odlegğoŜci, krzywe sŃ przycinane lub wydğuŨane do ich punktu 
przeciňcia, jednak nie powstaje linia fazy. 

Ĺwiczenie 34ð Faza 

} Otw·rz model Chamfer.3dm .  

Aby sfazowaĺ linie: 

 
Fazuj Krzywe 
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1  Z menu Krzywa , wybierz Faza . 

2  Jako OdlegğoŜĺ, wpisz 1,1  i wciŜnij 
Enter  -  ustawisz w ten spos·b 
odlegğoŜci. 

3  Ustaw PoğŃcz=Tak.  

4  Zaznacz jednŃ z wewnňtrznych 
pionowych linii.  

5  Zaznacz poziomŃ liniň w pobliŨu. 

6  Dalej tw·rz fazy na wszystkich 

wierzchoğkach. 
  

7  WciŜnij Enter , aby powt·rzyĺ 

polecenie.  

8  Jako OdlegğoŜĺ, wpisz 3,2  i wciŜnij 
Enter .  

9  Zaznacz jednŃ z zewnňtrznych 
poziomych linii.  

10  Zaznacz pionowŃ liniň w pobliŨu. 

Pierwsza wartoŜĺ to odlegğoŜĺ wzdğuŨ 
pierwszej zazna czonej krzywej, 
druga wartoŜĺ to odlegğoŜĺ wzdğuŨ 
drugiej zaznaczonej krzywej.  

  

 

11  Dalej tw·rz fazy na wszystkich wierzchoğkach, tak jak pokazano na 

rysunku.  
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Aby z kr zywych zrobiĺ powierzchnie: 

1  ZmieŒ warstwň na Powierzchnie . 

2  W menu Edycja , kliknij Wybierz  obiekty , a 
nastňpnie kliknij Krzywe . 

3  Z menu Powierzchnia , wybierz 
WyciŃgniňciePoProfilach.  

4  Dopasuj liniň szwu wedle potrzeby, wciŜnij 

Enter .  

5  W okienku dialogowym Opcje  wyciŃgniňcia 
po profilach , kliknij OK . 

Miňdzy dwoma sfazowanymi prostokŃtami 
tworzona jest powierzchnia.  

6  Zapisz model.   

  

 

 

 

 

 

 

Wybierz krzywe 
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Ĺwiczenie 35ð Przeĺwicz zaokrŃglanie i fazowanie 

1  Otw·rz  model 
Filletex.3dm .  

 

 

 

2  UŨyj opcji ZaokrŃglij i Faza , aby 
zmieniĺ rysunek tak, jak pokazano. 

Wszystkie fazy i zaokrŃglenia majŃ 
promieŒ r·wny 0.5 jednostki. 
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Aby stw orzyĺ bryğň: 

1  W menu Edycja , kliknij Wybierz  obiekty , a nastňpnie kliknij Krzywe . 

2  Z menu Bryğa, wybierz WyciŃgnij krzywŃ planarnŃ, a potem kliknij 
Prosto .  

3  Jako OdlegğoŜĺ wyciŃgniňcia, wpisz  1  i wciŜnij Enter . 

 

 

 

Aby zaokrŃgliĺ g·rnŃ krawňdŦ bryğy: 

1  Z menu Bryğa, wyb ierz ZaokrŃglij krawňdŦ, a nastňpnie kliknij 
ZaokrŃglij krawňdŦ.  

2  ZmieŒ AktualnyPromieŒ na 0.25 .  

3  Zaznacz krawňdzie wok·ğ g·rnej czňŜci bryğy i wciŜnij Enter . 
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PrzesuŒ 

UŨyj PrzesuŒ, aby przesunŃĺ obiekty bez zmiany orientacji ani wielkoŜci.  

Opcja Opis 

Wertykalnie Przesuwa zaznaczone obiekty pionowo wzglňdem aktualnej pğaszczyzny konstrukcyjnej. 

Ĺwiczenie 36ð PrzesuŒ 

1  Otw·rz model Move.3dm . 

2  WyğŃcz Ortogonalnie  i Uchwyt , aby m·c swobodnie przesuwaĺ obiekty. 

3  WğŃcz uchwyt obiektu Cen . 

 

 

 

Aby przesunŃĺ, uŨywajŃc uchwyt·w obiektu do umiejscowienia: 

1  Wybierz mağy okrŃg w lewej dolnej 

czňŜci rzutni G·ra. 

2  Z menu Przeksztağĺ, wybierz 
PrzesuŒ.  

3  Aby wybraĺ Punkt, z kt·rego ma 
byĺ przesuniňcie, uchwyĺ centrum 
mağego okrňgu. 

4  Aby wybraĺ Punkt, do kt·rego ma 

byĺ przesuniňcie, uchwyĺ centrum 
ğuku na dole po lewej stronie obiektu.   

 

 
PrzesuŒ 
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Aby przesunŃĺ, uŨywajŃc wsp·ğrzňdnych bezwzglňdnych: 

1  W menu Edycja , kliknij Wybierz 
ob iekty , a nastňpnie kliknij Krzywe . 

2  Z menu Przeksztağĺ, wybierz 
PrzesuŒ.  

3  Aby wybraĺ Punkt, z kt·rego ma 
byĺ przesuniňcie, zağ·Ũ uchwyt na 
koniec linii w dolnej czňŜci obiektu. 

4  Aby wybraĺ Punkt, do kt·ego ma 
byĺ przesuniňcie, wpisz 0,0  i 
wciŜnij Enter .    

Koniec linii jest dokğadnie w punkcie 0,0  w rzutni G·ra.  

 

Aby przesunŃĺ, uŨywajŃc wsp·ğrzňdnych wzglňdnych: 

1  Zaznacz duŨy okrŃg z wypustkŃ, znajdujŃcy siň na Ŝrodku obiektu. 

 Bňdziesz przesuwaĺ okrŃg z wypustkŃ wzglňdem fragmentu. 

2  Z menu Przeksztağĺ, wybierz PrzesuŒ.  

3  WskaŨ dowolny punkt w rzutni G·ra. 

Zwykle lepiej jest wskazaĺ blisko obiektu, kt·ry bňdzie przesuwany.  

4  Aby wybraĺ Punkt, do kt·ego ma byĺ przesuniňcie, wpisz r0, - .25   i 
wciŜnij Enter .  

OkrŃg przesunŃğ siň w d·ğ o 0.25 jednostki. 
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Kopiuj 

Kopiuj podwaja zaznaczone obiekty i umieszcza je w nowej lokalizacji. Polecenie moŨe powtarzaĺ, aby w 
pojedynczej sekwencji polecenia powstawağa wiňcej niŨ jedna kopia. 

Opcja Opis 

Wertykalnie Kopiuje zaznaczone obiekty pionowo wzglňdem aktualnej pğaszczyzny konstrukcyjnej. 

WMiejscu Podwaja obiekt w aktualnej lokalizacji. 

Ĺwiczenie 37ð Kopiuj 

Aby kopiowaĺ, uŨywajŃc uchwyt·w obiektu do umiejscowienia: 

1  Zaznacz mağy okrŃg na dole po lewej stronie obiektu. 

2  Z menu Przeksztağĺ, wybierz Kopiuj . 

3  Aby wybraĺ Punkt, z kt·rego ma byĺ przesuniňcie, uchwyĺ centrum 
mağego okrňgu. 

4  Aby wybraĺ Punkt, do kt·rego ma byĺ kopiowane, uchwyĺ centrum 
ğuku na g·rze po lewej stronie obiektu. 

5  WskaŨ, aby umieŜciĺ obiekt i wciŜnij Enter . 

 

 

Aby tworzyĺ wiele kopii: 

1  Zaznacz mağy okrŃg na dole po lewej stronie obiektu. 

2  Z menu Przeksztağĺ, wybierz Kopiuj . 

3  Aby wybraĺ Punkt, z kt·rego ma byĺ przesuniňcie, uchwyĺ centrum 
mağego okrňgu. 

4  Aby wybraĺ Punkt, do kt·rego ma byĺ kopiowane, zacznij wskazyw aĺ 
punkty na ekranie.  

Za kaŨdym razem, kiedy wskaŨesz, do tego miejsca bňdzie kopiowany 
okrŃg. 

5  WciŜnij Enter , aby zakoŒczyĺ wykonywanie polecenia. 

6  Cofnij wielokrotne kopie.  

 

 

 
Kopiuj 
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Cofnij i Przywr·ĺ 

JeŜli siň pomylisz albo nie podobajŃ ci siň skutki polecenia, uŨyj Cofnij. JeŜli zdecydujesz, Ũe jednak chcesz 
przywr·ciĺ cofniňte zmiany, uŨyj polecenia Przywr·ĺ. Przywr·ĺ odtwarza ostaniŃ cofniňtŃ rzecz. 

Rhino 
Przycisk 

Mysz 
Przycisk 

 
Polecenie 

 
Opis 

  
Lewy przycisk myszy 
lub Ctrl+Z 

Cofnij Anuluje skutki ostatniego polecenia. 

 
Prawy przycisk myszy 
lub Ctrl+Y 

Przywr·ĺ Anuluje skutki polecenia Cofnij.  

Liczbň cofniňĺ zatrzymywanych w pamiňci moŨna ustawiĺ w Opcjach  Rhino na stronie Og·lne. 

JeŜli polecenie ma opcjň Cofnij, wpisz U i wciŜnij Enter lub kliknij Cofnij  na pasku poleceŒ. 

Nie moŨna zastosowaĺ polecenia Cofnij po wyjŜciu z sesji modelowania lub otworzeniu innego modelu. 

 

Obr·ĺ 

UŨyj Obr·ĺ, aby przesuwaĺ obiekty okrňŨnym ruchem wok·ğ punktu bazowego. Aby obracaĺ precyzyjnie, wpisz 
liczbň stopni do obr·cenia. Liczby dodatnie obracajŃ przeciwnie do ruchu wskaz·wek zegara; liczby ujemne - 

zgodnie z ruchem wskaz·wek zegara. 

Opcja Opis 

Kopiuj Podwaja obiekt w trakcie obracania 

Ĺwiczenie 38ð Obr·ĺ  

1  Zaznacz duŨy okrŃg z wypustkŃ, znajdujŃcy siň 
na Ŝrodku obiektu. 

2  Z menu Przeksztağĺ, wybierz Obr·ĺ. 

3  Aby wybraĺ Centrum obrotu , zağ·Ũ uchwyt na 
centrum okrňgu z wypustkŃ. 

4  Jako KŃt, wpisz - 28  i wciŜnij Enter . 

  

 

 
Obr·ĺ 2-D 
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Grupuj 

Grupowanie obiekt·w pozwala wszystkim czğonkom grupy byĺ zaznaczonym jako jednoŜĺ. MoŨna nastňpnie 
stosowaĺ polecenia wobec cağej grupy. 

Rhino 
Przycisk 

Mysz 
Przycisk 

 
Polecenie 

 
Opis 

  
WciŜnij lewy 
przycisk 
myszy lub 
Ctrl+G 

Grupuj Tworzy grupň z zaznaczonych obiekt·w. 

 
Lewy 
przycisk 
myszy lub 
Ctrl+Shift+
G 

Rozgrupuj Anuluje grupowanie. 

 
Lewy 
przycisk 
myszy 

DodajDoGrupy Aby dodaĺ obiekty do grupy. 

 
Lewy 
przycisk 
myszy 

UsuŒZGrupy Aby usunŃĺ obiekty z grupy. 

 
Lewy 
przycisk 
myszy 

NadajNazwňGrupie Aby nazwaĺ grupy 

Ĺwiczenie 39ð Grupowanie  

Aby grupowaĺ zaznaczone obiekty: 

1  Zaznacz dwa umieszczone przez ciebie okrňgi. 

2  Z menu Edycja , wybierz Grupy , a nastňpnie kliknij Grupuj .  

 

Aby dodaĺ obiekty do grupy: 

1  Zaznacz poliliniň na lewym, wyjŜciowym okrňgu oraz okrŃg z wypustkŃ na 
Ŝrodku.  

 
Grupuj 

 
Dodaj do grupy 
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2  Na pasku poleceŒ wpisz 

DodajDoGrupy  lub wskaŨ ikonň 
DodajDoGrupy  na pasku narzňdzi 
Gr upowanie  i wciŜnij Enter . 

3  Zaznacz jeden z okrňg·w w 
poprzedniej grupie.  

Obiekty stanowiŃ czňŜĺ grupy. 

  

 

Aby usunŃĺ obiekt z grupy: 

1  Na pasku poleceŒ wpisz UsuŒZGrupy lub wskaŨ ikonň DodajDoGrupy  
na pasku narzňdzi Grupowanie .  

2  Aby Zaznaczyĺ obiekty do usuniňcia z grupy, zaznacz okrŃg z 
wypustkŃ i wciŜnij Enter.  

OkrŃg z wypustkŃ zostağ usuniňty z grupy.  

 

 

Lustro 

Lustro tworzy kopiň obiekt·w odwr·conych wzgledem okreŜlonej osi na pğaszczyŦnie konstrukcyjnej. 

Ĺwiczenie 40ð Lustro 

 
UsuŒ z grupy 

 
Lustro 
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1  Zaznacz grupň. 

2  Z menu Przeksztağĺ, wybierz 
Lustro .  

3  Wpisz 0,0  lub uchwyĺ koniec linii na 
dole po prawej stronie fragmentu.  

4  WğŃcz Ortogonalnie  i wskaŨ 
bezpoŜrednio nad pierwszym 

punktem.  

PoniewaŨ zostağo wykonane odbicie 
lustrzane grupy, w efekcie 
otrzymujesz nie tylko  lustrzane 

odbicie obrazu, ale r·wnieŨ dwie 
grupy.  

  

5  Zaznacz obie grupy.  

6  Z menu Edycja , wybierz Grupy , a nastňpnie kliknij Rozgrupuj .  

 

 

 

PoğŃcz 

PoğŃcz ğŃczy krzywe spotykajŃce siň w jednym koŒcu - powstaje pojedyncza krzywa. PoğŃcz moŨe ğŃczyĺ krzywe, 

kt·re siň nie dotykajŃ, jeŜli zaznaczysz je po rozpoczňciu wykonywania polecenia. Kiedy zaznaczasz krzywe, kt·re 
siň nie dotykajŃ, pojawia siň okienko dialogowe z pytaniem, czy chcesz wypeğniĺ lukň. 

Ĺwiczenie 41ð PoğŃcz 

1  Zaznacz dwie polilin ie.  

2  Z menu Edycja , wybierz PoğŃcz.  

 

 
Rozgrupuj 

 
PoğŃcz 
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Skala 

Skala zmienia wielkoŜĺ istniejŃcych obiekt·w bez zmiany ksztağtu. To polecenie skaluje obiekty tr·jwymiarowe po 
r·wno wzdğuŨ wszystkich trzech osi. IstniejŃ teŨ polecenia dla skali dwuwymiarowej, jednowymiarowej i skali 

niejednolitej.  

Opcja Opis 

Kopiuj Zachowuje obiekt i tworzy nowy, skalowany. 

Wsp·ğczynnik 
skali 

Podaje wartoŜĺ wsp·ğczynnika skali. WartoŜĺ poniŨej jednoŜci redukuje wielkoŜĺ, powyŨej jednoŜci - 
zwiňksza. 

Ĺwiczenie 42ð Skala 

1  W menu Edycja , kliknij Wybierz  obiekty , a nastňpnie kliknij Krzywe . 

2  Z menu Przeksztağĺ, wybierz Skala , a nastňpnie kliknij Skala 2 - D . 

3  Aby wybraĺ Punkt  poczŃtkowy, wpisz 0  i wciŜnij Enter .  

4  Jako Wsp·ğczynnik skali, wpisz .75  i wciŜnij Enter . 

Cağy fragment skalowany jest do 75 procent wyjŜciowej wielkoŜci. 

 

 
Skala 2-D 
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Aby skalowaĺ, uŨywajŃc opcji punktu odniesienia: 

1  Zaznacz okrŃg z wypustkŃ. 

2   Z menu Przeksztağĺ, wybierz Skala , a 
nastňpnie kliknij Skala 2 -D .  

3  Aby wybraĺ Punkt poczŃtkowy, zağ·Ũ uchwyt 
na centrum okrňgu z wypustkŃ. 

4  Aby wybraĺ Punkt poczŃtkowy, zağ·Ũ uchwyt 

na centrum okrňgu z wypustkŃ. 

PromieŒ okrňgu z wypustkŃ jest odniesieniem 
dla wsp·ğczynnika skali. 

  

5  Aby wybraĺ Drugi punk t odniesienia , wpisz 1.375  i wciŜnij Enter . 

OkrŃg z wypustkŃ ma teraz wiňkszy promieŒ r·wny 1.375. Wszystko inne 
zostağo przeskalowane proporcjonalnie. 

 

 

Ab y stworzyĺ bryğň: 

1  W menu Edycja , kliknij Zaznacz obiekty , a nastňpnie kliknij Krzywe . 

2  Z  menu Bryğa, wybierz WyciŃgnij krzywŃ planarnŃ, a potem kliknij 

Prosto .  

3  Jako OdlegğoŜĺ wyciŃgniňcia, wpisz 1  i wciŜnij Enter . 
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Aby skalowaĺ w 3- D:  

1  W menu Edycja , kliknij Zaznacz obiekty , a nastňpnie kliknij 
Polipowierzchnie . 

2  Z menu Przeksztağĺ, wybierz Skala , a nastňpnie kliknij Skala 3 - D . 

3  Aby wybraĺ Punkt  poczŃtkowy, wpisz 0  i wciŜnij Enter .  

4  Jako Wsp·ğczynnik skali, wpisz 1.5  i wciŜnij Enter . 

Bryğa jest wiňksza w kaŨdym wymiarze. 

 

 

 

Aby skalowaĺ w jednym wymiarze: 

1  W menu Edycja , klikn ij Zaznacz 
obiekty , a nastňpnie kliknij 

Polipowierzchnie . 

2  Z menu Przeksztağĺ, wybierz Skala , 
a nastňpnie kliknij Skala 1 - D .  

3  Aby wybraĺ Punkt poczŃtkowy, 
wpisz  0  i wciŜnij Enter . 

4  Aby wybraĺ Pierwszy punkt 

odniesienia , uchwyĺ punkt leŨŃcy 
Prostopadle  w g·rnej czňŜci 
fragmentu.  

  

5  Aby wybraĺ Drugi punkt odniesienia , wpisz .5  i wciŜnij Enter . 

GruboŜĺ obiektu zmalağa o poğowň. 

 

 
Skala 3-D 

 
Skala 1-D 
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Szyk 

Stosuj polecenia Szyk do tworzenia wielokrotnych kopii zaznaczonych obiekt·w. Szyk prostokŃtny tworzy rzňdy i 
kolumny obiekt·w. Szyk biegunowy kopiuje obiekty po okrňgu wok·ğ punktu centralnego 

Ĺwiczenie 43ð Szyk biegunowy 

Aby utworzyĺ szyk biegunowy: 

1  Otw·rz model Array.3dm .  

2  Zaznacz mağy okrŃg w rzutni G·ra. 

3  Z menu Przeksztağĺ, wybierz Szyk , a 
nastňpnie kliknij biegunowy .  

4  Aby wybraĺ Centrum szyku biegunowego , 
zağ·Ũ uchwyt na centrum duŨego okrňgu. 

5  Jako Liczbň pozycji, wpisz 10  i wciŜnij Enter . 

6  SprawdŦ, czy KŃt do wypeğnienia ustawiony 
jest na 360  i wciŜnij Enter .  

  

Mağy okrŃg uğoŨony jest w szyku wok·ğ duŨego. 

7  Zapisz model.  

 

Aby utw orzyĺ ksztağt kolumny: 

1  Zaznacz okrňgi, uŨywajŃc okna. 

2  Z menu Krzywa , wybierz Narzňdzia edycji 
krzywej , a nastňpnie kliknij Krzywa Boole'a . 

3  Aby wybraĺ Regiony do zatrzymania , kliknij 

wewnŃtrz duŨej krzywej. 

Wnňtrze okrňgu, poza mniejszymi okrňgami, 
jest zacieniowane.  

4  Na pasku poleceŒ kliknij SkasujDane , wybierz 
Wszystkie  i wciŜnij Enter . 

  

 

 
Szyk biegunowy 

Trzeba wliczyĺ zar·wno oryginağ, 
jak i kopie przy podawaniu liczby 
element·w w szyku. 
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Aby utworzyĺ kolumnň: 

1  Zaznacz nowŃ polikrzywŃ. 

2  Z menu Bryğa, wybierz WyciŃgnij krzywŃ planarnŃ, a potem kliknij Prosto .  

3  Jako OdlegğoŜĺ wyciŃgniňcia, wpisz 14  i wciŜnij Enter .  

 

 

 

Aby utworzyĺ czňŜciowy szyk biegunowy: 

1  WğŃcz warstwň Podstawa .  

2  Zaznacz podstawň kolumny, kolumnň i kapitel. 

3  Z menu Edycja , wybierz Grupy , a nastňpnie kliknij Grupuj .  

Trzy czňŜci tworzŃ jednŃ grupň. 

4  Zaznacz grupň. 

5  Z menu Przeksztağĺ, wybierz Szyk , a nastňpnie kliknij biegunowy .  

6  Jako Centrum szyku biegunowego , wpisz 0  i wciŜnij Enter . 

7  Jako Liczbň pozycji, wpisz 6  i wciŜnij Enter . 
 

8  Jako KŃt do wypeğnienia, wpisz - 180  i wciŜnij Enter . 

SzeŜĺ kolumn uğoŨonych jest w szyku wypeğniajŃcym 180 stopni w 
kierunku ujemnym.  
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Aby utworzyĺ szyk prostokŃtny: 

1  Zaznacz tŃ samŃ grupň kolumn, co w poprzednim ĺwiczeniu. 

2   Z menu Przeksztağĺ, wybierz Szyk , a nastňpnie kliknij prostokŃtny.  

3  Jako Liczbň w kierunku X, wpisz 4  i wciŜnij Enter .  

4  Jako Liczbň w kierunku Y, wpisz 4  i wciŜnij Enter .  

5  Jako Liczbň w kierunku Z, wpisz 1  i wciŜnij Enter . 

6  Jako Odstňp X, wpisz 12  i wciŜnij Enter . 

7  Jako Odstňp Y, wpisz 12  i wciŜnij Enter . 

Kolumny sŃ widoczne.   

8  Na tym etapie moŨesz zmieniĺ liczbň 
w kaŨdym kierunku lub odstňpy.  

JeŜli chcesz dokonaĺ zmian, kliknij 
opcjň na pasku poleceŒ, a nastňpnie 
dokonaj zmiany.  

9  WciŜnij Enter , aby zatwierdziĺ. 

10  WğŃcz wszystkie warstwy i obejrzyj 
efekt.  

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Szyk prostokŃtny 
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Przytnij 

Przytnij tnie i kasuje fragmenty obiektu, aby koŒczyğ siň dokğadnie w punkcie przeciňcia z innym obiektem.  

Ĺwiczenie 44ð Przytnij 

W tym ĺwiczeniu bňdziemy najpierw zaznaczaĺ obiekty tnŃce. 

Aby przyciŃĺ krzywe: 

1  Otw·rz model Trim - Split.3dm .  

2  PrzybliŨ okno  wok·ğ siatki w lewym dolnym 

rogu rzutni G·ra. 

3  Wstňpnie zaznacz obiekty tnŃce, zaznaczajŃc 
dwie zewnňtrzne linie pionowe siatki. 

4  Z menu Edycja , wybierz Przytnij .  

5  Zaznacz kaŨdŃ poziomŃ liniň przy lewym i 
prawym koŒcu. 

Linie zostajŃ przyciňte do krawňdzi tnŃcych. 

6  WciŜnij Enter . 

  

Aby przyciŃĺ powierzchnie: 

1  PrzybliŨ okno  wok·ğ sfery i powierzchni w 
rzutni Perspektywa .  

 

2  Zaznacz powierzchniň przecinajŃcŃ sferň w 
rzutni Perspektywa  jako obiekt tnŃcy. 

 

3  Z menu Edycja , wybierz Przytnij .  

 

  

 
PrzybliŨ Okno 

 
Przytnij 
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4  Aby wybraĺ Obiekty do przyciňcia, wskaŨ na prawo od sfery. 

Sfera zostaje przyciňta przy powirzchni. 

 

5  WciŜnij Enter . 
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Podziel 

Dzieli jeden obiekt za pomocŃ innego, tworzŃc obiekty, dzieli krzywŃ we wskazanym punkcie. Polecenie Podziel 
powoduje rozpad obiektu w miejscach przeciňcia z obiektem tnŃcym, ale niczego nie kasuje. 

Ĺwiczenie 45ðPodziel  

W tym ĺwiczeniu bňdziemy wstňpnie zaznaczaĺ obiekt lub obiekty, kt·re chcemy podzieliĺ. 

Aby podzieliĺ krzywŃ: 

1  PrzybliŨ okno  wok·ğ zamkniňtej krzywej w 

prawym dolnym rogu rzutni G·ra.   

2  Zaznacz zamkniňtŃ krzywŃ. 

3  Z menu Edycja , wybierz Podziel . 

4  Zaznacz linie i wciŜnij Enter . 

Krzywa zostaje podzieona na cztery krzywe 
dokğadnie w miejscu przeciňcia przez linie. 

  

 

Aby podzieliĺ powierzchniň:  

5  Z menu Widok , 
kliknij PrzybliŨ, 
a nastňpnie 
kliknij Dopasuj 

do ekranu -  
wszystkie 
rzutnie .  

6  Z menu Edycja , 
wybierz Podzi el . 

7  Zaznacz sferň i 
wciŜnij Enter .     

8  Zaznacz powierzchniň przecinajŃcŃ sferň i wciŜnij Enter . 

Sfera zostaje podzielona na dwie czňŜci dokğadnie w miejscu przeciňcia przez powierzchniň. 

 

 
Podziel 
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WydğuŨ 

WydğuŨ powoduje wydğuŨenie obiektu, aby koŒczyğ siň dokğadnie w miejscu przeciňcia z innym obiektem, moŨna 
teŨ wydğuŨaĺ obiekt wtedy, kiedy nie ma punkt·w przeciňcia. 

Ĺwiczenie 46ð WydğuŨ 

1  Otw·rz model Extend.3dm .  

2  Z menu Krzywa , 
wybierz WydğuŨ 
krzywŃ, a 

nastňpnie kliknij 

WydğuŨ 
krzywŃ.  

3  Aby wybraĺ 

obiekty 
ograniczajŃce, 
zaznacz liniň po 
lewej i krzywŃ 
po prawej.     

4  WciŜnij Enter . 

5  Jako krzywŃ do wydğuŨenia, zaznacz lewy koniec linii i ŜrodkowŃ krzywŃ. 

Linia i krzywa wydğuŨajŃ siň, aby dotknŃĺ krawňdzi granicy po lewej stronie. 

6  Aby wybraĺ nastňpnŃ krzywŃ do wydğuŨenia, 
kliknij Typ=Naturalny  na pasku poleceŒ. 

7  ZmieŒ na Typ=Linia . 

8  Zaznacz lewy koniec dolnej krzywej i prawy 
koniec linii.  

Krzywa i linia wydğuŨajŃ siň, aby dotknŃĺ 
granicy. WydğuŨenie to prosty odcinek.  

 

  

 

 
WydğuŨ krzywŃ 
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9  Aby wybraĺ nastňpnŃ krzywŃ do wydğuŨenia, 
kliknij Typ=Linia  na pasku poleceŒ. 

10  ZmieŒ na Typ=Ğuk.  

11  Zaznacz prawy koniec Ŝrodkowej krzywej. 

Krzywa wydğuŨa siň za pomocŃ ğuku, aby 
dotknŃĺ granicy. 

 

  

12  Aby wybraĺ nastňpnŃ krzywŃ do wydğuŨenia, 
kliknij Typ=Ğuk na pasku poleceŒ. 

13  ZmieŒ na Typ=Gğadko.  

14  Zaznacz prawŃ stronň dolnej krzywej. 

Krzywa wydğuŨa siň za pomocŃ ciŃgğego 
wydğuŨenia krzywizny (G2), aby dotknŃĺ 
granicy.  

 

15  WciŜnij Enter , aby zakoŒczyĺ wykonywanie 

polecenia.  

 

  

 

Aby wydğuŨyĺ przy ustalonej dğugoŜci wydğuŨenia: 

1  Z menu Krzywa , wybierz WydğuŨ krzywŃ, a 
nastňpnie kliknij WydğuŨ krzywŃ.  

2  Jako DğugoŜĺ wydğuŨenia, wpisz 4  i i wciŜnij 

Enter .  

3  Zaznacz g·rny koniec krzywej po prawej. 

Krzywa wydğuŨa siň dokğadnie o 4 jednostki. 

 

4  WciŜnij Enter , aby zakoŒczyĺ wykonywanie 
polecenia.  
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Aby wydğuŨyĺ krzywŃ dynamicznie: 

1  Z menu Krzywa , 
wybierz WydğuŨ 
krzywŃ, a 
nastňpnie kliknij 
WydğuŨ 
krzywŃ.  

2  WciŜnij Enter , 
aby wydğuŨyĺ 
dynamicznie.  

3  Zaznacz dolny 

koniec krzywej 
po prawej.  

   

Krzywa idzie dalej tak, jak prowadzi kursor.  

4  Kliknij, aby zakoŒczyĺ wydğuŨanie. 

5  WciŜnij Enter , aby zakoŒczyĺ wykonywanie polecenia. 

Aby wydğuŨyĺ do powierzchni:  

1  Z menu Krzywa , wybierz WydğuŨ 
krzywŃ, a nastňpnie kliknij WydğuŨ 

krzywŃ.  

2  Aby wybraĺ obiekty ograniczajŃce, 
zaznacz walec po lewej i 
powierzchniň po prawej. 

3  WciŜnij Enter . 

4  ZmieŒ typ na Typ=Ğuk.  

5  Zaznacz oba koŒce linii i krzywŃ. 

Krzywe wydğuŨajŃ siň do powierzchni 
walca  i do drugiej powierzchni.  
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Odsuniňcie (Offset) 

Odsuniňcie (Offset) tworzy obiekt leŨŃcy r·wnolegle lub koncentrycznie do innego obiektu. Odsuniňcie sğuŨy do 
tworzenia szczeg·lnych kopii, takich jak linie r·wnolegğe, okrňgi koncentryczne i ğuki koncentryczne z 

wykorzystaniem okreŜlonych punkt·w lub wczeŜniej ustalonych odlegğoŜci. 

Ĺwiczenie 47ð Odsuniňcie 

1  Otw·rz model Offset.3dm .  

2  Maksymalizuj rzutniň G·ra. 

3  Zaznacz liniň. 

4  Z menu Krzywa , wybierz OdsuŒ krzywŃ.  

5  Jako Stronň odsuniňcia, wskaŨ prawŃ g·rnŃ 
stronň linii. 

Powstaje r·wnolegğa linia. 

 

  

 

Aby odsunŃĺ za pomocŃ opcji przez punkt: 

1  WğŃcz uchwyt obiektu Koniec . 

2  Zaznacz okrŃg.  

3  Z menu Krzywa , wybierz OdsuŒ krzywŃ.  

4  Jako Stronň odsuniňcia, kliknij PrzezPunkt  
na pasku poleceŒ. 

5  Jako PunktPrzez , uchwyĺ prawy dolny koniec 
odsuniňtej linii. 

Powstaje koncentryczny okrŃg przechodzŃcy 
przez punkt koŒcowy linii. 

   

 

 
OdsuŒ krzywŃ 



 

Notatki:  

Robert McNeel & Associates 138 

Aby odsunŃĺ poliliniň z ostrymi wierzchoğkami: 

1  Zaznacz poliliniň. 

2  Z menu Krzywa , wybierz OdsuŒ krzywŃ.  

3  Wpisz 1  i wciŜnij Enter , aby zmieniĺ odlegğoŜĺ odsuniňcia. 

4  Jako Stronň odsuniňcia, wskaŨ wewnŃtrz polilinii. 

Polilinia jest odsuniňta z ostrymi wierzchoğkami. 

 

 

Aby odsunŃĺ poliliniň z zaokrŃglonymi wierzchoğkami: 

1  Zaznacz poliliniň. 

2  Z menu Krzywa , wybierz OdsuŒ krzywŃ.  

3  Kliknij Wierzchoğek=Ostro na pasku poleceŒ. 

4  ZmieŒ typ na Wierzchoğek=ZaokrŃglony.  

5  WskaŨ na zewnŃtrz polilinii.  

Polilinia jest odsuniňta, ale wierzchoğki sŃ zaokrŃglone przy pomocŃ ğuk·w. 

 

 Do innych opcji wierzchoğk·w naleŨy Gğadko i Faza . Gğadko tworzy stycznŃ 
krzywŃ, kt·ra jest gğadsza niŨ ğuk w kaŨdym wierzchoğku, natomiast Faza w 

kaŨdym wierzchoğku tworzy zağamanie.  

Aby odsunŃĺ krzywŃ za pomocŃ opcji ObieStrony: 

1  Zaznacz krzywŃ o swobodnych formach.  

2  Z menu Krzywa , wybi erz OdsuŒ krzywŃ.  

3  Kliknij Obie strony  na pasku poleceŒ. 

4  Aby wybraĺ Stronň odsuniňcia, wskaŨ po jednej stronie krzywej.  

PowstajŃ krzywe o swobodnych formach po obu stronach zaznaczonej 
krzywej.  

5  Powt·rz ten proces na ğuku. 

Po obu stronach zaznaczonego ğuku powstajŃ koncentryczne ğuki. 
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Aby odsunŃĺ powierzchniň: 

1  Zaznacz jednŃ z otwartych powierzcni.  

2  Z menu Powierzchnia , kliknij OdsuŒ 
powerzchniň.  

3  UmieŜĺ kursor nad powierzchniŃ i kliknij lewym 
przyciskiem myszy.  

ZauwaŨ, Ũe zmieniğ siň kierunek strzağek. 

Normalny kierunek powierzchni zostağ odwr·cony 
przez k likniňcie myszŃ. JeŜli odlegğoŜĺ odsuniňcia 
jest liczbŃ dodatniŃ, powierzchnia zostanie 
odsuniňta w kierunku normalnych. JeŜli jest liczbŃ 

ujemnŃ, powierzchna bedzie odsuniňta w 
przeciwnym kierunku.  

 
Normalne powinny wskazywaĺ wklňsğŃ czňŜĺ powierzchni. 

4  WciŜnij Enter . 

Powierzchnia jest odsuniňta w kierunku normalnych. 

 

 

 

 
OdsuŒ powerzchniň 
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Aby odsunŃĺ powierzchniň do bryğy: 

1  Zaznacz drugŃ otwartŃ powierzchniň. 

2  Z menu Powierzchnia , wybierz OdsuŒ powerzchniň. 

3  Kliknij na powierzchniň, aby zmieniĺ normalny kierunek, jeŜli trzeba. 

4  Wybierz opcjň Bryğa.  

5  WciŜnij Enter , aby utworzyĺ odsuniňtŃ powierzchniň i powierzchnie potrzebne 
do utworzenia bryğy. 

 

 

 

Aby odsunŃĺ polipowierzchniň: 

Odsuwanie polipowierzchni zazwyczaj nie daje zamierzonych rezultat·w. W tym przykğadzie pokaŨemy niekt·re z 
pojawiajŃcych siň problem·w. 

1  Zaznacz walec.  

2  Z menu Powierzchnia , wybierz OdsuŒ 

powerzchniň.  

Normalne na zamkniňtej polipowierzchni zawsze 
bňdŃ wskazywaĺ na zewnŃtrz. 

3  WciŜnij Enter . 

KaŨda powierzchnia polipowierzchni zostaje 
odsuniňta jako osobna czňŜĺ. 
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Ĺwiczenie 48ð Przeĺwicz 

1  Zacznij nowy model, skorzystaj z 
szablonu Mağe Obiekty -  Cale.3dm . 

Zapisz jako Uszczelka1.  

  

2  UŨywajŃc opcji OkrŃg, Ğuk, 
Przytnij , ZaokrŃglij i PoğŃcz, 
utw·rz pokazany fragment. 

3  UŨyj WyciŃgnij krzywŃ planarnŃ > 
Prosto w menu Bryğa, aby utworzyĺ 
czňŜĺ tr·jwymiarowŃ. GruboŜĺ 
wyciŃgniňcia wynosi .125 . 

 

 

Ĺwiczenie 49ð Przeĺwicz 

1  Zacznij nowy model, skorzystaj z szablonu Mağe Obiekty -  
Cale.3dm . Zapisz jako Cam .  

  

2  UŨywajŃc opcji OkrŃg, Ğuk, Linia , Przytnij , PoğŃcz i 
Szyk , narysuj pok azany fragment.  

3  UŨyj WyciŃgnij krzywŃ planarnŃ > Prosto z menu 
Bryğa, aby utworzyĺ czňŜĺ tr·jwymiarowŃ. GruboŜĺ 
wyciŃgniňcia wynosi 0.5 . 

 

 



 

Notatki:  

Robert McNeel & Associates 142 

Ĺwiczenie 50ð Przeĺwicz 

1  Zacznij nowy model, skorzystaj z szablonu Mağe 
Obiekty -  Cale.3dm . Zapisz jako Lacznik . 

  

2  UŨywajŃc opcji Linia , Ğuk, Przytnij , Odsuniňcie, 
PoğŃcz, ZaokrŃglij i OkrŃg, narysuj pokazany element.  

3  UŨyj WyciŃgnij krzywŃ planarnŃ > Prosto z menu 
Bryğa, aby utworzyĺ czňŜĺ tr·jwymiarowŃ. GruboŜĺ 
wyciŃgniňcia wynosi 0.5 . 

 

Ĺwiczenie 51ð Przeĺwicz 

1  Zacznij  nowy model, skorzystaj z szablonu Mağe Obiekty -  

Cale.3dm .  Zapisz jako  Budynek .  

2  UŨywajŃc opcji Linia , Ğuk, Przytnij , Odsuniňcie, Krzywa , 

ZaokrŃglij i OkrŃg, narysuj pokazany ukğad budynku. 
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666      Edycja punkt·w  

 

MoŨesz wyŜwietlaĺ punkty kontrolne lub punkty edycji obiektu, aby dopasowaĺ ksztağt obiektu, zamiast 
manipulowaĺ cağym obiektem. Nazywa siň to edycjŃ punkt·w kontrolnych.  

MoŨna stosowaĺ edycjň punktu dla siatek, krzywych i powierzchni, ale nie dla polipowierzchni lub bryğ. 

Krzywe Rhino sŃ wewnňtrznie reprezentowane przez niejednolite, racjonalne splajny-B (NURBS). Ksztağt krzywych 
NURBS determinowany jest przez trzy rzeczy:  

 Punkty, nazywane punktami kontrolnymi  

 StopieŒ 

 Liczby, nazywane wňzğami 

JeŜli zmienisz kt·rekolwiek z tych ustawieŒ, zmieni siň ksztağt krzywej. 

Kilka fakt·w na temat punkt·w kontrolnych, punkt·w edycyjnych i wňzğ·w 

 Punkty kontrolne nie muszŃ znajdowaĺ siň na krzywej.  

 Punkty edycyjne zawsze znajdujŃ siň na krzywej. 

 Rhino umoŨliwia dokonywanie edycji krzywych i powierzchni poprzez przesuwanie punkt·w kontrolnych i 
punkt·w edycyjnych. 

 Wňzğy sŃ parametrami (czyli liczbami, a nie punktami).  

 Dodanie wňzğ·w do krzywej lub powierzchni pozwala kontrolowaĺ ruch obiektu podczas edycji punkt·w 
kontrolnych.  
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Ĺwiczenie 52ð Edycja punkt·w kontrolnych 

W tym ĺwiczeniu bňdziemy eksperymentowaĺ z przesuwaniem punkt·w kontrolnych. Kluczem do zrozumienia 
modelowania NURBS jest zrozumienie sposobu, w jaki krzywe i linie reagujŃ na przesuwanie punkt·w kontrolnych. 

Aby dokonaĺ edycji punkt·w kontrolnych: 

1  Otw·rz model Control Point.3dm .  

 W modelu sŃ trzy pary krzywych o r·Ũnych 
stopniach.  

2  WğŃcz Ortogonalnie  i Uchwyt .  

3  Z menu Edycja , wybierz Zaznacz obiekty , a 
nastňpnie kliknij Krzywe . 

4  Z menu Edycja , wybierz Punkty kontrolne , a 
nastňpnie kliknij Punkty kontrolne wğŃczone. 
(WciŜnij F10 .)  

  

5  W rzutni Prz·d, zaznacz Ŝrodkowy rzŃd 
punkt·w. 

6  PrzeciŃgnij punkty pionowo o 8  jednostek.  

ZauwaŨ, Ũe krzywe pierwszego stopnia 
(polilinie) dochodzŃ do punktu w kaŨdym 

przesuniňtym punkcie kontrolnym, a punkty 
kontrolne znajdujŃ siň dokğadnie na krzywej.   

Krzywe trzeciego i piŃtego stopnia sŃ gğadkie. 

Krzywe trzeciego stopnia majŃ wiňkszŃ 
krzywiznň niŨ krzywe piŃtego stopnia  

  

Pojedyncze punkty majŃ wiňkszy wpğyw na niewielki obszar krzywej o stopniu 3, natomiast w krzywych 
stopnia 5 punkty majŃ wiňkszy wpğyw na szerszy zakres krzywej. 

 

 
Punkty kontrolne wğŃczone 
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Aby por·wnaĺ r·Ũnice: 

1  WyğŃcz punkty kontrolne, wciskajŃc klawisz 
F11  lub klawisz Esc . 

2  WğŃcz warstwň Plane . 

3  Zaznacz krzywe i pğaszczyznň. 

4  Z menu Krzywa , wybierz Krzywa z obiekt·w, 
a nastňpnie kliknij Przeciňcie. 

Na powierzchni pokazane sŃ linie, pokazujŃce 
punkty przeciňcia. 

 

  

5  ZauwaŨ r·Ũnicň miňdzy krzywymi stopnia trzeciego i piŃtego.  

Im wiňkszy stopieŒ, tym wiňkszy wpğyw na zakres krzywej podczas edycji 
punkt·w kontrolnych. 

Jak widaĺ na rysuknu, edycja jednego punktu z 11 na krzywej piŃtego 

stopnia wpğynňğa prawie na cağŃ krzywŃ. Krzywa trzeciego stopnia ma 
ostrzejszŃ krzywiznň, poniewaŨ jeden punkt oddziağuje na kr·tszy 
fragment krzywej.  

6  Cofnij dwukrotnie, aŨ powr·cisz do widoku samych krzywych.  

Punkty przeciňcia zniknŃ, a warstwa Plane jest wyğŃczona. 
 

 

Aby kontynuowaĺ edycjň punkt·w kontrolnych: 

1  W rzutni Prz·d, zaznacz dwa trzecie rzňdy 
punkt·w leŨŃce po dw·ch stronach centrum. 

2  PrzeciŃgnij punkty pionowo o 5  jednostek.  

3  WyğŃcz punkty kontrolne, wciskajŃc klawisz 
F11  lub klawisz Esc . 

Kiedy krzywa lub polilinia zagina siň w punkcie 
w ten spos·b, nazywa siň to zagiňciem.  

JeŜli utworzysz powierzchniň z krzywej, kt·ra 
ma zagiňcie, w miejscu zagiňcia powstanie 
szew .  
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Aby utworzyĺ powierzchniň wyciŃgniňtŃ po profilach: 

1  Zaznacz krzywe.  

2  Z menu Powierzchnia , wybierz WyciŃgniňciePoProfilach. 

3  W okienku dialogowym Opcje wyciŃgniňcia po profilach, kliknij OK . 

Poniew aŨ do wyciŃgniňcia po profilach wğŃczone byğy krzywe pierwszego 
stopnia, powstaje polipowierzchnia ze szwem w miejscu kaŨdego zagiňcia. 

4  Zaznacz powierzchniň. 

5  WğŃcz punkty kontrolne. 

Punkty nie wğŃczajŃ siň i wyŜwietla siň nastňpujŃcy napis na pasku poleceŒ: 
Nie moŨna wğŃczyĺ punkt·w dla polipowierzchni.. 

6  Cofnij  wyciŃgniňcie po profilach.  

 

Aby zmieniĺ polilinie na krzywe bez zagiňĺ: 

1  Zaznacz obie polilinie.  

2  Z menu Edycja , wybierz Przebuduj .  

3  W okienku dialogowym Przebuduj KrzywŃ, 

zmieŒ liczbň punkt·w na 11 i stopieŒ na 3 , a 
potem kliknij OK . 

Krzywa trzeciego stopnia nie moŨe mieĺ zagiňĺ. 
Krzywa w ygğadza siň i zmienia ksztağt. 

 

  

 

 
Przebuduj 
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Aby wyciŃgnŃĺ powierzchnie po profilach nad krzywymi:  

1  Zaznacz wszystkie krzywe.  

2  Z menu Powierzchnia , wybierz 
WyciŃgniňciePoProfilach.  

3  W okienku dialogowym Opcje wyciŃgniňcia 

po profilach , kliknij OK . 

Pojawia siň pojedyncza powierzchnia nad 
krzywymi. Powierzchnia moŨe byĺ edytowana za 
pomocŃ punkt·w kontrolnych. 

4  Zaznacz powierzchniň. 

5  WğŃcz punkty kontrolne. 

ZauwaŨ, Ũe jest wiňcej punkt·w kontrolnych, niŨ 
na poczŃtku. Rhino dodaje punkty kontrolne, 
aby powierzchnia pasowağa do wyjŜciowych 
krzywych.  

  

 

Aby przebudowaĺ powierzchniň: 

1  WyğŃcz punkty kontrolne. 

2  Zaznacz powierzchniň. 

3  Z menu Edycja , wybierz Przebuduj .  

4  W okienku  dialogowym Przebuduj 
powierzchniň, zmieŒ liczbň punkt·w na 8  w 
kierunku U i 13  w kierunku V. ZmieŒ stopieŒ na 

3  zar·wno dla U, jak i V. Zaznacz Skasuj 
dane.  

Powierzchnia jest gğadsza przy mniejszej liczbie 
punkt·w kontrolnych. 

 
  

 

 
Przebuduj powierzchniň  
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Regulacja przesuniňcia 

Innym sposobem przesuwania punkt·w kontrolnych i innej geometrii w bardziej subtelny spos·b jest uŨycie 
klawiszy strzağek. Klawisze strzağek to klawisze oznaczone strzağkami na klawiaturze, aktywowane za pomocŃ 
klawiszy Alt, Alt+ Ctrl i Alt+ Shift.  

Aby zmieniĺ ustawienia przesuniňcia: 

1  Z menu Narzňdzia, wybierz Opcje . 

2  W okienku dialogowym Opcje , na 
stronie Pomoc w modelowaniu , zwr·ĺ 

uwagň na Ustawienia przesuniňcia.  

MoŨna zmieniaĺ kt·rekolwiek z tych 
wartoŜci. 
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Aby uŨyĺ klawiszy  strzağek do przesuwania punkt·w kontrolnych: 

1  Zaznacz jeden lub dwa punkty kontrolne w 
rzutni Prz·d. 

2  Przytrzymaj klawisz Alt  i wciŜnij klawisz 
strzağki. 

ZauwaŨ, Ũe powoduje to drobne przesuniňcie 
punktu.  

3  Przytrzymaj klawisze Alt  i Ctrl  i i wciŜnij inny 
klawisz strzağki. 

Przesuniňcie jast znacznie mniejsze.  

4  Przytrzymaj klawisze Alt  i Shift  i wciŜnij 

nastepny klawisz strzağki. 

Przesuniňcie jest wiňksze. 

  

5  Przytrzymaj klawisz Alt  i wciŜnij klawisz PageUp  lub PageDown , aby poruszyĺ w kierunku Z.  

 

Aby ustawiĺ punkty do dopasowania punkt·w: 

1  Zaznacz 
wszystkie 
punkty w 

jednym rzňdzie 
wzdğuŨ g·rnej 
czňŜci 
powierzchni.  

2  Z menu 
Przeksztağĺ, 
wybierz Ustaw 
punkty .  

3  W okienku 
dialogowym 
Ustaw punkty , 
zaznacz  

   

 Ustaw Z , a odznacz Ustaw X  i Ustaw Y . 

4  W rzutni Prawa, przesuŒ punkty i kliknij. 

Punkty kontrolne uğoŨone sŃ w globalnym kierunku Z. 

5  Powt·rz to na niekt·rych innych rzňdach punkt·w. 

 

 
Ustaw wsp·ğrzňdne XYZ 
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Ĺwiczenie 53ð Przeĺwicz z krzywymi i edycjŃ punkt·w kontrolnych 

1  Zacznij nowy model, skorzystaj z szablonu 
Mağe Obiekty -  Milimetry.3dm . Zapisz jako 
Kieliszek . 

2  UŨyj polecenia Krzywa , aby utworzyĺ 
poğowiczny przekr·j poprzeczny kieliszka. 

3  UŨyj edycji punkt·w kontrolnych, aby 

dopasowaĺ krzywŃ, aŨ uzyskasz poŨŃdany 
ksztağt. 

Aby obiekt byğ tr·jwymiarowy: 

1  Z menu Powierzchnia , wybierz Obrotowa .  

2  Wybierz wğaŜnie utworzonŃ krzywŃ i wciŜnij 

Enter .  

3  Aby wybraĺ PoczŃtek osi obrotu, wskaŨ jeden 
z koŒc·w krzywej. 

  

4  Aby wybraĺ Koniec osi obrotu , wskaŨ drugi 
koniec krzywej.  

5  Aby wybraĺ KŃt poczŃtkowy, kliknij 
Deformowalny=Tak .  

Powoduje to zmianň struktury obracanej 

powierzchni, aby ğatwiej byğo zmieniaĺ jej ksztağt 
bez tworzenia zagiňĺ. 

6  Aby wybraĺ KŃt poczŃtkowy,  kliknij 

PeğnyOkrŃg.  

7  Zapisz model.   

8  Poeksperymentuj z dopasowywaniem punkt·w 
kontrolnych i zobacz, co siň dzieje.  

9  Zapisz model, uŨywajŃc opcji Zapis 
p rzyrostowy .  
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10  Skasu j 

powierzchniň. 

11  ZmieŒ 
wyjŜciowŃ 
krzywŃ i utw·rz 
nastňpnŃ 
powierzchniň 

obrotowŃ.  

12  Zapisz model, 
uŨywajŃc opcji 
Zapis 
przyrostowy .  
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CzňŜĺ III: 
Modelowanie i edycja w trzech wymiarach 
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777      Tworzenie ksztağt·w deformowalnych 

 

Kiedy tworzysz modele w Rhino, najpierw okreŜl, jakie techniki majŃ byĺ stosowane w kaŨdej czňŜci projektu. 
IstniejŃ dwa podstawowe sposoby modelowania w Rhino: dokğadne i z wykorzystaniem swobodnych form. 
Niekt·re modele wymagajŃ wiňkszej uwagi w precyzyjnym wymiarowaniu, ze wzglňdu na p·ŦniejszŃ ich produkcjň 
lub koniecznoŜĺ dopasowania do siebie niekt·rych czňŜci. Czasem waŨny jest ksztağt obiektu, a nie precyzja. Obie 
techniki mogŃ zostaĺ poğŃczone, umoŨliwiajŃc tworzenie dokğadnych ksztağt·w o swobodnych formach. To 
ĺwiczenie skupia siň na aspekcie swobodnych form i manipulacji ksztağtami. Dokğadna wielkoŜĺ i umiejscowienie 

obiektu ni e ma kluczowego znaczenia. Gğ·wnym celem jest forma. 

To ĺwiczenie pokazuje: 

 Tworzenie prostych powierzchni  

 Przebudowywanie powierzchni  

 Edycjň punkt·w kontrolnych 

 Tworzenie krzywych (rysowanie, rzutowanie)  

 Dzielenie powierzchni za pomocŃ krzywych i powierzchni  

 ĞŃczenie dw·ch powierzchni 

 OŜwietlanie i renderownie 

 

Podczas modelowania gumowej kaczuszki, bňdziesz uŨywaĺ podobnych technik do modelowania gğowy i ciağa. 
Bňdziesz tworzyĺ sfery, kt·re bňdŃ deformowane, aby uzyskaĺ odpowiednie ksztağty.  

JeŜli chcesz wiedzieĺ wiňcej o punktach kontrolnych i powierzchniach, przejrzyj indeks Pomocy Rhino  pod kŃtem 

ñpunkt·w kontrolnych.ò 
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Ĺwiczenie 54ð Tworzenie gumowej kaczuszki 

1  Zacznij nowy model, skorzystaj z szablonu  Mağe Obiekty -  Milimetry.3dm . 
Zapisz jako Kaczka . 

2  MoŨesz uŨywaĺ warstw, aby oddzieliĺ poszczeg·lne czňŜci, ale w tym modelu 
nie jest to konieczne.  

Aby uzyskaĺ wiňcej informacji o warstwach, wyszukaj ñwarstwaò w indeksie 
Pomocy Rhino" .  

 

 

 

Utw·rz ksztağt ciağa i gğowy 

Ciağo i gğowa kaczuszki powstajŃ w wyniku modyfikacji dw·ch sfer. WielkoŜĺ i umiejscowienie sfer nie muszŃ byĺ 

dokğadne. 

Aby utworzyĺ podstawowe ksztağty: 

1  Z menu Bryğa, wybierz Sfera , a nastňpnie kliknij Centrum, promieŒ.  

2  WskaŨ punkt w rzutni Prz·d.  

3  WskaŨ inny punkt w tej samej rzutni, aby powstağa sfera. 

4  Powt·rz tň procedurň dla drugiej sfery. 

 

 

 

 
Sfera 
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Aby sfery byğy deformowalne:  

1  Zaznacz obie 
sfery  

2  Z menu Edycja , 
wybierz 
Przebuduj .  

3  W okienku 
dialogowym 
Przebuduj 
powierzchniň, 

zmieŒ Liczbň 

punkt·w na 8 , 
zar·wno dla U , 
jak i V. 

 

 

 

4  ZmieŒ StopieŒ na 3, zar·wno dla U , jak i V. 

5  Zaznacz Skasuj dane , wyczyŜĺ AktualnŃ 
warstwň i kliknij OK .  

Sfery sŃ teraz deformowalne.  ObecnoŜĺ 
wiňkszej iloŜci punkt·w kontrolnych daje wiňcej 
kontroli nad mniejszymi fragmentami 
powierzchni. Powierzchnia o stopniu 3 bňdzie 
mieĺ gğadszy ksztağt po deformacji. 

 

 
Przebuduj powierzchniň  
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Aby modyfikowaĺ ksztağt ciağa: 

1  Zaznacz wiňkszŃ 
sferň. 

2  Z menu Edycja , 
wybierz Punkty 
kontrolne , a 
nastňpnie kliknij 

Punkty 
kontrolne 
wğŃczone.  

3  Zaznacz punkty 

kontrolne w rzutni 
Prz·d  

   

 niedaleko doğu sfery. 

Aby zaz naczyĺ za pomocŃ okna, przeciŃgnij okienko z lewej do prawej wok·ğ 
punkt·w kontrolnych. 

4  Z menu Przeksztağĺ, wybierz Ustaw punkty .  

5  W okienku dialogowym Ustaw Punkty , zaznacz Ustaw Z  i Wyr ·wnaj do 
ukğadu globalnego -  tak, jak pokazano na rysunku powyŨej. 

6  PrzeciŃgnij zaznaczone punkty kontrolne do g·ry, uchwyĺ jeden z najwyŨej 

poğoŨonych punkt·w. 

Powoduje to uğoŨenie wszystkich punkt·w kontrolnych na tej samej globalnej 
wartoŜci z (pionowo w rzutni Prz·d) i spğaszczenie powierzchni.  

 

Aby skalowaĺ ksztağt sfery: 

1  WyğŃcz punkty kontrolne i zaznacz ksztağt ciağa. 

2  Z menu Przeksztağĺ, wybierz Skala , a 

nastňpnie kliknij Skala1D . 

3  Jako Punkt poczŃtkowy, wskaŨ punkt w 
pobliŨu centrum sfery ciağa. 

4  Aby wybraĺ Pierwszy punkt odniesienia , 
przy wğŃczonym Ortogonalnie , wskaŨ punkt po 
prawej w rzutni Prz·d. 

5  Jako Drugi punkt odniesienia , wskaŨ punkt 

dalej po prawej w rzutni Prz·d.  

Ksztağt ciağa stağ siň elipsoidalny. 
  

 
Punkty kontrolne wğŃczone  

 
Ustaw wsp·ğrzňdne XYZ  

 
Skala jednowymiarowa 
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Aby dalej ksztağtowaĺ klatkň piersiowŃ i ogon 

1  WğŃcz punkty kontrolne. 

2  Zaznacz za pomocŃ okna punkty kontrolne w 
prawej g·rnej czňŜci ciağa i przeciŃgnij na 

prawo, aby wybrzuszyĺ klatkň piersiowŃ. 

 

  

3  Zaznacz punkty kontrolne za pomocŃ okna na 

lewej g·rnej krawňdzi ciağa i przeciŃgnij w g·rň, 
aby uformowaĺ ogon. 

Zwr·ĺ uwagň, Ũe w rzutni G·ra dwa punkty 
kontrolne sŃ zaznaczone, choĺ w rzutni Prz·d 

wyglŃda, jakby zaznaczony byğ tylko jeden. 
Dzieje siň tak, poniewaŨ drugi punkt kontrolny 
znajduje siň bezpoŜrednio za tym, kt·ry widaĺ w 
rzutni Prz·d. 
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Aby dodaĺ punkty kontrolne do dalszego ksztağtowania ogona: 

Zanim zaczniemy jeszcze bardziej zmieniaĺ ogon, dodamy dodatkowy zestaw punkt·w do ciağa w okolicach ogona. 

1  Z menu Edycja , wybierz Punkty kontrolne , a 
nastňpnie kliknij Wstaw wňzeğ. 

2  Jako Powierzchniň do wstawienia wňzğa, 

wskaŨ powierzchniň ciağa. 

WyŜwietli siň powierzchniowa izokrzywa. Bňdzie 
skierowana w kierunku U lub V.  

3  W razie potrzeby zmieŒ kierunek.  

4  Jako Punkt na powierzchni do dodania 
wňzğa, wskaŨ punkt w poğowie odlegğoŜci 

miňdzy ogonem a Ŝrodkiem ciağa. 
  

5  WciŜnij Enter , aby zakoŒczyĺ wykonywanie polecenia. 

Do ciağa zostağ dodany nowy zestaw izokrzywych i nowy rzŃd punkt·w. 

6  Za pomocŃ okna 
zaznacz punkty 
kontrolne w 
g·rnej czňŜci 
nowej izokrzywej 

i przeciŃgnij je w 

d·ğ, aby dalej 
formowaĺ ogon i 
ciağo. 

7  MoŨesz dalej 

dostosowywaĺ 
punkty kontrolne     

 aŨ uzyskasz upragniony ksztağt. 

8  Zapisz model.  

 

 
Wstaw wňzeğ 

Pamiňtaj, aby do zaznaczania 
punkt·w kontrolnych uŨywaĺ 
okna. W tym widoku moŨe siň 
znajdowaĺ wiele punkt·w 
kontrolnych w jednym miejscu. 



 

Notatki:  

Robert McNeel & Associates 160 

Aby zrobiĺ gğowň: 

1  Zaznacz mağŃ sferň w rzutni Prz·d.  

2  Z menu Edycja , wybierz Punkty kontrolne , a 
nastňpnie kliknij Punkty kontrolne wğŃczone.  

3  Zaznacz punkty kontrolne wğŃczone po prawej 

stronie i przeciŃgnij je, aby zaczŃĺ formowaĺ 
dzi·b. 

 

  

4  Za pomocŃ okna 
zaznacz punkty 
kontrolne  leŨŃce 
dalej z tyğu tej 

samej izokrzywej 
i przeciŃgnij je 
do przodu, aby 
poszerzyĺ dzi·b. 

 

   

5  Za pomocŃ okna 
zaznacz punkty 
kontrolne na 
czubku dzioba i 
przeciŃgnij je 
tak, jak 

pokazano.  

6  WciŜnij Esc , aby 
wyğŃczyĺ punkty 

kontrolne.  

   

 

Pamiňtaj, aby do zaznaczania 
punkt·w kontrolnych uŨywaĺ 
okna. W tym widoku moŨe siň 
znajdowaĺ wiele punkt·w 
kontrolnych w jednym miejscu. 
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Rozdziel dzi·b od gğowy 

W ostatecznym renderingu, dzi·b musi r·Ũniĺ siň kolorem od ciağa. Aby tak siň stağo, muszŃ byĺ oddzielnymi 
powierzchniami. MoŨesz podzieliĺ pojedynczŃ powierzchniň na wiele powierzchni na liczne sposoby. Podana tu 
metoda to tylko przykğad. 

Aby podzieliĺ powierzchniň za pomocŃ krzywej: 

1  W rzutni Prz·d utw·rz krzywŃ, kt·ra wyglŃda 
jak na rysunku po prawej.  

2  Zaznacz gğowň. 

3  Z menu Edycja , wybierz Podziel . 

4  Jako Obiekt tnŃcy, wskaŨ wğaŜnie utworzonŃ 
krzywŃ. 

5  WciŜnij Enter . 

Dzi·b i gğowa sŃ teraz osobnymi 
powierzchniami. Pozwoli ci to renderowaĺ 
powierzchnie w r·Ũnych kolorach.   
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Tworzenie szyi kaczki 

Kaczuszka musi mieĺ szyjň. Najpierw utworzysz krawňdŦ na powierzchni gğowy i odpowiadajŃcŃ krawňdŦ na 
powierzchni ciağa, aby m·c utworzyĺ powierzchniň ğŃczŃcŃ dwie krawňdzie. 

Aby przyciŃĺ gğowň i ciağo: 

1  Narysuj Liniň przechodzŃcŃ przez d·ğ gğowy. 

2  Zr·b kopiň linii i dostosuj jŃ tak, aby przecinağa 
g·rnŃ czňŜĺ ciağa tak, jak pokazano po prawej.  

WaŨne jest, aby linie cağkowicie przecinağy d·ğ 
gğowy i ciağo. 

3  Zaznacz linie.  

4  Z menu Edycja , wybierz Przytnij .  

 

  

5  Jako Obiekt do 
przyciňcia, 
wskaŨ d·ğ gğowy 
i g·rnŃ czňŜĺ 

ciağa. 

D·ğ gğowy i g·rna 
czňŜĺ ciağa 
zostağy przyciňte. 

6  Zapisz model.  

   

 
Przytnij 
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Aby poğŃczyĺ gğowň z ciağem: 

1  Z menu Powierzchnia , wybierz PoğŃcz powerzchnie. 

2  Jako Odcinek dla pierwszej krawňdzi, wskaŨ krzywŃ krawňdzi na dole 
gğowy. 

3  JeŜli nie jest zaznaczona cağa krawňdŦ, kliknij Wszystkie  na pasku poleceŒ.  

4  WciŜnij Enter , aby przejŜĺ do nastňpnego etapu polecenia.  

5  Jako Odcinek  dla  drugiej  krawňdzi, wskaŨ krzywŃ krawňdzi na g·rze dziury 
w ciele.  

6  JeŜli nie jest zaznaczona cağa krawňdŦ, kliknij Wszystkie  na pasku poleceŒ. 

7  WciŜnij Enter , aby przejŜĺ do nastňpnego etapu polecenia. 
 

8  W okienku dialogowym Wybrzusz enie 
ğŃczenia, zaznacz okienko PodglŃd.  

WyŜwietla siň powierzchnia ğŃczenia miňdzy 
ciağem a gğowŃ. 

9  PoruszajŃc suwakami w okienku dialogowym, 
moŨesz dokonywaĺ wszelkich zmian, jakich 
sobie Ũyczysz, a jak skoŒczysz, kliknij OK . 

JeŜli zaznaczysz okienko po lewej stronie 

suwak·w, modyfikacje powierzchni sŃ 
symetryczne.  

10  Zapisz model.  

 

 

 

Aby poğŃczyĺ czňŜci: 

1  Zaznacz powierzchniň ğŃczenia ciağa i tyğ gğowy. 

2  Z menu Edycja , wybierz PoğŃcz.  

Trzy powierzchnie zostajŃ poğŃczone w jednŃ. Dzi·b pozostawiony jest osobno, 
poniewaŨ bňdzie renderowany. 

 

 

 
PoğŃcz powierzchnie  

 
PoğŃcz  



 

Notatki:  

Robert McNeel & Associates 164 

Aby zrobiĺ oko: 

W tej czňŜci ĺwiczenia utworzymy krzywŃ i obr·cimy jŃ, aby uzyskaĺ powierzchnie dla oka. 

1   WğŃcz Ortogonalnie  i Uchwyt  do pomocy.  

2  Z menu Krzywa , wybierz StoŨkowa.  

3  W rzutni Prz·d lub Prawa  utw·rz krzywŃ 
stoŨkowŃ zgodnie z rysunkiem.  
PoczŃtek krzywej stoŨkowej (1), Koniec 

krzywej stoŨkowej (2), Wierzchoğek (3), 
Punkt krzywizny . 

4  UŨyj opcji Intślad, przy wğŃczonych uchwytach 

obiektu Punkt , Koniec  i Przec , do pomocy w 

umieszczaniu dw·ch punkt·w tak, jak na 
rysunku.  

Punkty te zostanŃ wykorzystane do 
umieszczenia oka na gğowie.  

  

5  Z menu Krzywa , wybierz Obiekt pun ktowy , a 

nastňpnie kliknij Punkty  wielokrotne .  

6  Aby wybraĺ PoğoŨenie obiektu punktowego, 
unieŜ kursor nad koŒcem stoŨkowej aŨ punkt 
stanie siň aktywny, nastňpnie przeciŃgnij kursor 

w d·ğ i kliknij, aby umieŜciĺ punkt. 

Punkt powinien byĺ umieszczony nad dolnym 
koŒcem stoŨkowej. 

Bňdzie to punkt, w kt·ym umieszczone zostanie 
oko.  

7  Aby wybraĺ PoğoŨenie obiektu punktowego, 
unieŜ kursor nad wğaŜnie utworzonym punktem 
aŨ do jego aktywacji, potem przeciŃgnij kursor 
w lewo i kliknij, kiedy dojdziesz do punktu 

przeciňcia. 

Ten punkt sğuŨy do skalowania i obracania oka. 
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Aby podzieliĺ krzywŃ: 

1   Narysuj liniň, kt·ra przecina stoŨkowŃ 

2  Zaznacz krzywŃ stoŨkowŃ, 

3  Z menu Edycja , wybierz Podziel . 

4  Jako Obiekt tnŃcy, zaznacz liniň. 

Podzielenie krzywej pozwoli przypisaĺ r·Ũne 
kolory i wğaŜciwoŜci tworzywa dla oka i 
Ŧrenicy. 

Ten krok moŨna wykonaĺ w tym momencie, 
albo po utw orzeniu powierzchni.  

 

  

Aby utworzyĺ powierzchniň: 

1   Zaznacz obie czňŜci krzywej stoŨkowej. 

2  Z menu Powierzchnia , wybierz Obrotowa .  

3  Jako PoczŃtek osi  obrotu , uchwyĺ punkt. 

4  Aby wybraĺ Koniec  osi  obrotu , zağ·Ũ uchwyt 
na koniec stoŨkowej. 

5  Aby wybraĺ KŃt poczŃtkowy, kliknij 

PeğnyOkrŃg.  
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Aby przypisaĺ kolor wyŜwietlania i materiağ: 

1   Zaznacz g·rnŃ czňŜĺ oka.  

2   Z menu Edycja , wybierz 
WğaŜciwoŜci obiektu.  

3   Jako kolor WyŜwietlania, 
wybierz kolor kontrastowy.  

4  W okienku WğaŜciwoŜci, na 

stronie Materiağ, kliknij 
Podstawowy , kliknij przycisk 
Kolor  i zaznacz kolor dla 
Ŧrenicy oka, np. czarny. 

5  Powt·rz te kroki dla dolnej 
czňŜci powierzchni. Ustaw kolor 
wyŜwietlania obiektu i materiağu 
na biağy. 

 

  

6  Z menu Rendering , wybierz  PodglŃd Renderingu, aby zobaczyĺ kolor materiağu. 

 

Aby umieŜciĺ oko na gğowie: 

1  W rzutni G·ra, zaznacz  obie czňŜci oka. 

2  Z menu Edycja , wybierz Grupy , a nastňpnie kliknij Grupuj .  

CzňŜci oka zgrupowane sŃ jako jeden obiekt. 

3  Zaznacz grupň. 

4  Z menu Przeksztağĺ, kliknij Orientuj , a 
nastňpnie kliknij Na powierzchni .  

5  Jako Punkt odniesienia 1 , uchwyĺ punkt w 
centrum oka.  

6  Jako Punkt odniesieni a 2 , uchwyĺ punkt na 

brzegu oka.  

7  Jako Powierzchniň, na kt·rej ma byĺ 
orientowanie , wskaŨ gğowň. 

  

 

WğaŜciwoŜci obiektu 
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8  W okienku dialogowym Orientuj na 
powierzchni , zaznacz Jednolity  i Sztywny , 
kliknij OK . 

9  Jako Punkt na pow ierzchni, na kt·ry ma 
byĺ orientowane, wskaŨ jakiŜ punkt na 

gğowie. 

 

 

 

10  UŨywajŃc Lustra, zr·b odbicie oka na drugiej 
stronie gğowy. 

  

Renderuj obraz kaczuszki 

Rendering daje "realistyczny" obraz modelu z przypisanymi kolorami. Kolory renderingu sŃ r·Ũne niŨ kolory 

warstwy, kt·rych teŨ moŨesz uŨywaĺ, a kt·re decydujŃ o wyŜwietlaniu w trybie formy drutowej i pocieniowanym. 

Aby renderowaĺ kaczuszkň: 

1  Zaznacz dzi·b.  

2  Z menu Edycja , wybierz WğaŜciwoŜci obiektu.  

3  W okienku WğaŜciwoŜci, na stronie Materiağ, wybierz Podstawowy  i kliknij pr·bkň kolor·w. 

4  W okienku dialogowym  Wybierz Kolor , wybierz kolor dziobu, np. pomaraŒczowy. 

5  Zaznacz ciağo. 

6  Z menu Edycja , wybierz WğaŜciwoŜci obiektu.  

7  W okienku dialogowym WğaŜciwoŜci, na stronie Materiağ, zaznacz Podstawowy  i wybierz kolor ciağa, np. 
Ũ·ğty. 

8  Z menu Rendering , kliknij Renderuj .  

 
Renderuj 
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Aby umieŜciĺ Ŝwiatğa: 

1  Z menu Rendering , wybierz Utw·rz 
reflektor .  

2  Zaznacz punkt na Ŝrodku modelu. 

 

  

3  PrzeciŃgnij promieŒ, aŨ bňdzie mniej wiňcej 
trzy razy wiňkszy, niŨ model. 

4  WskaŨ punkt w rzutni G·ra, trzymajŃc 
jednoczeŜnie wciŜniňty klawisz Ctrl , aby 
aktywowaĺ tryb wznoszenia.  

W rzutni Prz·d, wskaŨ punkt nieco nad 
obiektem.  

5  Z menu Rendering , kliknij Renderuj .  

  

  

 

 

 
Utw·rz Reflektor 
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888      Modelowanie bryğ 

 

Modelowanie bryğ w Rhino jest proste. Jest kilka poleceŒ, kt·re pozwalajŃ tworzyĺ i edytowaĺ obiekty bňdŃce 
bryğami.  

Bryğy w Rhino sŃ zamkniňtymi powierzchniami lub polipowierzchniami, ograniczajŃcymi objňtoŜĺ. Niekt·re 
prymitywy bryğ sŃ zamkniňtymi, pojedynczymi powierzchniami, o starannie dopasowanych krawňdziach, inne sŃ 
polipowierzchniami.  

Obiekty Rhino bňdŃce polipowierzchniami moŨna deformowaĺ za pomocŃ narzňdzi nowej technologii UDT (Uniform 
Deformation Technology). MoŨna teŨ wydobywaĺ powierzchnie i deformowaĺ je za pomocŃ edycji punkt·w 
kontrolnych, tak, jak w poprzednim ĺwiczeniu.  

W tej czňŜci ĺwiczeŒ skupimy siň na tworzeniu bryğ, oddzielaniu poszczeg·lnych czňŜci, wprowadzaniu zmian, a 

nastňpnie ğŃczeniu czňŜci z powrotem, aby uzyskaĺ bryğň. 

Przycisk Polecenie Opis 

 
ProstopadğoŜcian Narysuj prostopadğoŜcian, majŃc dwa przeciwlegğe wierzchoğki i wysokoŜĺ. 

 

 

ProstopadğoŜcian 
3Punkty 

Narysuj prostopadğoŜcian, majŃc dwa przylegğe wierzchoğki, punkt na naprzeciwlegğej krawňdzi 
i wysokoŜĺ. 

  
Sfera Narysuj sferň, majŃc centrum i promieŒ. 

  

Sfera 2Punkty Narysuj sferň na podstawie dw·ch koŒc·w Ŝrednicy. 

  

Sfera 3Punkty Narysuj sferň na podstawie trzech punkt·w na jej powierzchni. 

  
Walec  

 

Narysuj walec, majŃc centrum, promieŒ i wysokoŜĺ. 

  
Tuba Narysuj tubň, majŃc centrum, dwa promienie i wysokoŜĺ. 
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Przycisk Polecenie Opis 

 
StoŨek  Narysuj stoŨek, majŃc punkt podstawy, Ŝrednicň podstawy i wysokoŜĺ. 

 
StoŨekściňty  Narysuj Ŝciňty stoŨek, kt·ry koŒczy siň kolistŃ pğaszczyznŃ, majŃc punkt podstawy, dwa 

promienie i wysokoŜĺ. 

  
Elipsoida  

 

Narysuj elipsoidň, majŃc centrum i trzy punkty koŒcowe osi. 

  
Torus  Narysuj torus, majŃc centrum, promieŒ dla centrum tuby i promieŒ tuby.  

 
Rura  

 

Narysuj rurň wok·ğ istniejŃcej krzywej. Rura ma kolisty przekr·j i opcjonalne zamkniňcia na 
koŒcach.  

Opcja GruboŜĺ pozwala okreŜliĺ dwa promienie na kaŨdym koŒcu krzywej, aby tworzyĺ rury z 
otworami biegnŃcymi przez Ŝrodek jak w rurociŃgu. 

 
TekstObiekt Narysuj tekst jako kontur z krzywych, powierzchni lub bryğ. 

 
WyciŃgnijKrzywŃ Narysuj bryğň, pionowo wyciŃgajŃc zamkniňtŃ krzywŃ planarnŃ.  

 
WyciŃgnijPow  Tworzy bryğň, pionowo wyciŃgajŃc powierzchniň. 

 

 
Zakryj Tworzy powierzchnie planarne, aby zakryĺ dziury w powierzchni lub czňŜciowej bryle. 

 
BooleaSuma Dziağanie Boole'a w Rhino, sğuŨŃce do ğŃczenia bryğ. 

 
BooleaR·Ũnica Dziağanie Boole'a w Rhino, sğuŨŃce do odejmowania od siebie powierzchni i bryğ. 

 
BooleaCzňŜĺWsp·lna Dziağanie Boole'a w Rhino, sğuŨŃce do utworzenia czňŜci wsp·lnej dw·ch powierzchni lub 

bryğ. 

Ĺwiczenie 55ð Modeluj plakietkň z tekstem 

W tym ĺwiczeniu utworzymy prymityw bryğy, wydobňdziemy pewne powierzchnie, przebudujemy powierzchniň i 
zdeformujemy jŃ, poğŃczymy nowe powierzchnie w bryğň, zaokrŃglimy krawňdzie, dodamy tekst na powierzchniň i 
wykonamy dziağanie Boole'a na bryle. 

 
ProstopadğoŜcian 
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1  Zacznij nowy model, uŨyj szablonu Mağe Obiekty -  Milimetry.3dm . Zapisz 
jako Plakietka .  

2  Z menu Bryğa, wybierz ProstopadğoŜcian, a potem kliknij Dwa wierzchoğki, 
wysokoŜĺ.  

3  Jako Pierwszy wierzchoğek, wpisz 0,0  i wciŜnij Enter . 

4  Jako DğugoŜĺ, wpisz 15  i wciŜnij Enter .  

5  Jako SzerokoŜĺ, wpisz 6  i wciŜnij Enter . 

6  Jako WysokoŜĺ, wpisz 1  i wciŜnij Enter . 

 

Aby edytowaĺ powierzchniň: 

1  Z menu Bryğa, wybierz Wydziel 
powierzchniň.  

2  Jako Powierzchniň do wydzielenia, zaznacz 

g·rnŃ i obie koŒcowe powierzchnie, wciŜnij 
Enter .  

3  Zaznacz dwa koŒce i skasuj je. 

  

4  Zaznacz g·rnŃ powierzchniň. 

5  Z menu  Edycja , wybierz Przebuduj .  

6  W okienku dialogowym Przebuduj 
powierzchniň, ustaw  Liczbň punkt·w na 4 , a 
StopieŒ na  3 , zar·no dla U,  jak i  V, kliknij OK . 

7  WciŜnij F10 , aby wğŃczyĺ Punkty kontrolne.  

 

 

 
Wydziel powierzchniň 

 
Punkty kontrolne wğŃczone 

 
Przebuduj powierzchniň 
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8  W rzutni Prawa , zaznacz za pomocŃ okna 
Ŝrodkowe punkty.  

9  PrzeciŃgnij punkty w g·rň o ok. jednŃ 
jednostkň. 

10  WciŜnij F11 , aby wyğŃczyĺ Punkty kontrolne .  

 

  

 

Aby plakietka byğa bryğŃ: 

1  Zaznacz wszystkie powierzchnie.  

2  Z menu Edycja , wybierz PoğŃcz.   

Powierzchnie zostağy poğŃczone i tworzŃ otwartŃ 
polipowierzchniň. 

3  Zaznacz polipowierzchniň. 

4  Z menu Bryğa, kliknij  Zakryj planarne 

otwory .  

 PowstajŃ dwa zakrycia koŒc·w. 

  

 

Aby zaokrŃgliĺ krawňdzie: 

 
Zakryj planarne otwory 

 
ZaokrŃglij krawňdŦ  
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1  Z menu Bryğa, wybierz ZaokrŃglij krawňdŦ, a 
nastňpnie kliknij ZaokrŃglij krawňdŦ.  

2  Ustaw Aktualny promieŒ=1.0. 

3  Aby Zaznaczyĺ krawňdzie do zaokrŃglenia, 
wskaŨ cztery pionowe krawňdzie i wciŜnij 
Enter .  

4  Aby Zaznaczyĺ uchwyt zaokrŃglenia do 

edycji , wciŜnij Enter . 

  

5  Powt·rz polecenie ZaokrŃglij krawňdŦ.  

6  Ustaw Aktualny promieŒ=0.2. 

7  Aby Zaznaczyĺ krawňdzie do zaokrŃglenia, 
zaznacz za pomocŃ okna cağŃ plakietkň, aby 
byğy poziome krawňdzie, wciŜnij Enter . 

8  Aby Zaznaczyĺ uchwyt zaokrŃglenia do 
edycji , wciŜnij Enter . 

 

  

 

Aby utworzyĺ kopiň plakietki na innej warstwie:  

Na potrzeby dalszej czňŜci ĺwiczenia, musimy utworzyĺ kopiň ukoŒczonej plakietki. Na jednej z kopii wyryjemy 
tekst, na drugiej -  uwypuklimy.  

1  Zaznacz skoŒczonŃ plakietkň. 

2  Z menu Edycja , wybierz Warstwy , a nastňpnie 
Kopiuj  obiekty na warstwň.  

3  W okienku dialogo wym Wybierz warstwň do 
kopiowania obiekt·w, wskaŨ Warstwň 01 i 

kliknij  OK . 

4  WyğŃcz Warstwň 01.  

 

 

 

 
Kopiuj obiekty na warstwň 
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Aby zrobiĺ tekst, kt·ry jest bryğŃ: 

1  ZmieŒ warstwň na Warstwň 02.  

2  Z menu Bryğa, wybierz Tekst .  

3  W okienku dialogowym Obiekt 
tekstowy , zaznacz pogrubionŃ 
Czcionkň, np. Arial Black.  

 W sekcji Utw·rz, kliknij Bryğy.  

 W sekcji WielkoŜĺ tekstu , ustaw 
WysokoŜĺ na 3.00 , GruboŜĺ bryğy na 
1.00 , zaznacz Grupuj obiekty  i kliknij 

OK . 

4  Aby wybraĺ Punkt wstawienia , umieŜĺ 
tekst na Ŝrodku plakietki w rzutni G·ra i 
klikn ij.  

5  W rzutni Prz·d lub Prawa , przeciŃgnij 
tekst aŨ bňdzie wystawaĺ przez g·rnŃ 
powierzchniň. 

 

 

 

 

 

Aby wyryĺ tekst na plakietce: 

1  Zaznacz  plakietkň. 

2  Z menu Bryğa, wybierz R·Ũnica. 

3  Aby Zaznaczyĺ drugi zestaw powierzchni lub polipowierzchni, ustaw 
SkasujDane=Tak , zaznacz tekst i wciŜnij Enter .   

Tekst jest wyryty na plakie tce.  

 

 

 
Obiekt tekstowy 
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UŨywanie modelu dla ilustracji 

Czasami moŨesz chcieĺ wykorzystaĺ tr·jwymiarowy model do cel·w ilustracyjnych. W takim wypadku podzielimy 
g·rnŃ powierzchniň na czňŜci. KaŨdej czňŜci moŨna nastňpnie przypisaĺ wğasnoŜĺ materiağu. Kiedy czňŜĺ jest 
renderowana lub wyŜwietlana w renderowanej rzutni, bňdzie wyglŃdaĺ jak etykietka. 

Aby utworzyĺ etykietkň: 

1  WğŃcz Warstwň 01 i wyğŃcz warstwň 
DomyŜlnŃ.  

2  Z menu Bryğa, wybierz Wydziel 
powierzchniň.  

3  Zaznacz g·rnŃ powierzchniň i wciŜnij Enter .  

4  Zaznacz dolnŃ czňŜĺ plakietki i Za blokuj  jŃ. 

5  Uaktywnij rzutniň G·ra. 

6  Z menu Bryğa, wybierz Tekst .  

7  W okienku dialogowym Obiekt tekstowy , w 
sekcji Utw·rz, kliknij Krzywe  i kliknij OK . 

8  Aby wybraĺ Punkt wstawienia , umieŜĺ tekst 

na Ŝrodku plakietki w rzutni G·ra i kliknij.  

  

 

Aby podzieliĺ g·rnŃ powierzchniň plakietki z tekstem: 

1  W rzutni G·ra lub Perspektywa , zaznacz 
wydzielonŃ g·rnŃ powierzchniň. 

2  Z menu Edycja , wybierz Podziel . 

3  Zaznacz  krzywe tekstu, wciŜnij Enter . 

PoniewaŨ okienko Grupuj obiekty byğo 
zaznaczone podczas tworzenia tekstu, moŨesz 
wskazywaĺ cağoŜĺ tekstu poprzez klikniňcie 
jednego elementu.  

Krzywe podzieliğy powierzchniň. KaŨda czňŜĺ 
tekstu jest osobnŃ powierzchniŃ. 

4  Ukryj  wyjŜciowe krzywe tekstu. 
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5  Zaznacz powierzchnie tekstowe.  

Pamiňtaj, aby zostawiĺ Ŝrodek liter, takich jak R czy O poza zestawem 
zaznaczania.  

6  Z menu  Edycja , wybierz  Grupuj , a nastňpnie kliknij Grupuj .  

Powierzchnie tekstowe sŃ teraz pogrupowane dla ğatwiejszego zaznaczania. 

7  Zaznacz grupň. 

8  W okienku di alogowym WğaŜciwoŜci, na stronie Materiağ, kliknij 
Podstawowy  i zaznacz inny kolor dla tekstu.  

9  Kliknij prawym przyciskiem myszy na tytuğ rzutni Perspektywa .  

10  Zaznacz Porenderowany  na w yskakujŃcym menu. 

Litery sŃ renderowane na inny kolor. 

 

 

Aby uwypukliĺ tekst na plakietce: 

1  Z menu  Edycja , wybierz Zaznacz obiekty , a potem kliknij Poprzedni 

wyb·r.  

Powoduje to ponowne zaznaczenie powierzchni tekstowych.  

2  Z menu  Bryğa, wybierz  WyciŃgnij powierzchniň, a potem kliknij Prosto .  

3  Jako OdlegğoŜĺ wyciŃgniňcia, kliknij Obie strony=Tak , Zakryj=Tak  i 

SkasujDane=Tak  na pasku poleceŒ. 

4  Jako Odleg ğoŜĺ wyciŃgniňcia, wpisz .1  i wciŜnij Enter .  

Powierzchnie sŃ wyciŃgniňte prostopadle do aktywnej pğaszczyzny 
konstrukcyjnej o .1 w obie strony. ZauwaŨ, Ũe g·rna czňŜĺ tekstu przyjmuje 
takŃ samŃ krzywiznň, jak wyjŜciowa powierzchnia, a sp·d tekstu zagğňbia siň w 
plakietkň. 

 

5  Ukryj  wyciŃgany tekst. 

Nie zapomnij skasowaĺ Ŝrodka liter. 

6  Z menu Powierzchnia , wybierz Narzňdzia 

edycji  powierzchni  i kliknij CofnijUciňcie. 

7  Aby Zaznaczyĺ krawňdŦ do cofniňcia 
przyciňcia, wskaŨ krawňdzi otwarcia tekstu. 

  

 
WyciŃgnij powierzchniň 

 
CofnijUciňcie 
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8  Odblokuj  dolnŃ czňŜĺ plakietki i PoğŃcz z 
g·rnŃ czňŜciŃ. 

9  PokaŨ tekst.  

10  Zaznacz plakietkň i tekst. 

11  Z menu Bryğa, wybierz  Suma .  

Tekst i plakietka sŃ poğŃczone w jednŃ, 
zamkniňtŃ polipowierzchniň. 

  

 

 

 
Boole'a suma 
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999      Tworzenie powierzchni 

 

Powierzchnia Rhino przypomina kawağek rozciŃgliwej tkaniny. MoŨe przybieraĺ r·Ũne ksztağty.  

Powierzchnie ograniczone sŃ krzywymi, nazywanymi krawňdziami. Aby zwizualizowaĺ ksztağt powierzchni, Rhino 
wyŜwietla siatkň izoparametrycznych krzywych (izokrzywych) na powierzchni. 

Powierzchnie majŃ pole, ich ksztağt moŨna zmieniaĺ przez poruszanie punkt·w kontrolnych, moŨna utworzyĺ z 
nich siatki mesh.  

Przycisk Polecenie Opis 

 
PowPkt Tworzy powierzchniň po wskazaniu 3 lub 4 punkt·w jako wierzchoğk·w. 

 
KrawňdŦPow Tworzy powierzchniň w wyniku wyboru dw·ch, trzech lub czterech istniejŃcych 

krzywych, kt·rych koŒce siň stykajŃ. 

 
PlanarnaPow Tworzy powierzchniň z krzywych planarnych, kt·re zamykajŃ obszar. 

 
Ğata Tworzy powierzchniň zbliŨonŃ do zestawu krzywych i/lub obiekt·w punktowych. 

 
Obrotowa Obraca krzywŃ wok·ğ osi, aby utworzyĺ powierzchniň. 

 
WyciŃgniňciePoProfilach Tworzy powierzchniň z krzywych ksztağtu; opcje normalny, luŦny i zaciŜniňty tworzŃ 

powierzchniň bez zagiňĺ w miejscach, w kt·rych przechodzi przez krzywe kszağtu.  

Opcja Przekr·jProsty tworzy powierzchniň z zagiňciami przy kaŨdej krzywej ksztağtu 
i prostym przekrojem pomiňdzy krzywymi ksztağtu. 

 
WyciŃgnijPo1ścieŨce Tworzy powierzchniň z krzywych ksztağtu, kt·re idŃ po krzywej prowadnicy, 

definiujŃcej jednŃ z krawňdzi powierzchni. 

 
WyciŃgnijPo2ścieŨkach Tworzy powierzchniň z krzywych ksztağtu, kt·re idŃ po dw·ch krzywych prowadnicy, 

definiujŃcych dwie krawňdzi powierzchni. 

 
ZaokrŃglijPow Tworzy zaokrŃglenie miňdzy dwiema powierzchniami. 
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Przycisk Polecenie Opis 

 
ĞŃczPow Tworzy gğadkŃ powierzchniň miňdzy dwiema istniejŃcymi powierzchniami 

 
Obr·tPoProwadnicy Obraca krzywŃ ksztağtu, przytrzymujŃc jeden koniec po krzywej prowadnicy. 

Polecenie to jest bardzo przydatne, jeŜli chce siň zağoŨyĺ gğadkie zakrycie koŒca na 
powierzchniň o nieregularnych ksztağtach. 

 
WyciŃgnijKrzywŃ WyciŃga krzywŃ prostopadle do pğaszczyzny kostrukcyjnej z moŨliwŃ opcjŃ 

pochylenia powierzchni pod danym kŃtem.  

 
WyciŃgnijKrzywŃWzdğuŨKrzywej WyciŃga krzywŃ wzdğuŨ drugiej krzywej. 

 
WyciŃgnijKrzywŃDoPunktu WyciŃga krzywŃ do punktu. 

 
Pğaszczyzna Tworzy prostokŃtnŃ powierzchniň planarnŃ r·wnolegğŃ do pğaszczyzny 

kostrukcyjnej z dw·ch punkt·w przekŃtnej. 

 
Pğaszczyzna 3Punkty Tworzy prostokŃtnŃ powierzchniň planarnŃ z 3 punkt·w. 

 
Pğaszczyzna Wertykalnie Tworzy prostokŃtnŃ powierzchniň planarnŃ z 3 punkt·w, kt·ra jest poğoŨona 

pionowo wzglňdem pğaszczyzny kostrukcyjnej. 

Ĺwiczenie 56ð Podstawowe techniki tworzenia powierzchni 

W tym ĺwiczeniu bňdziesz modelowaĺ proste powierzchnie. 

1  Zacznij nowy model, skorzystaj z szablonu Mağe Obiekty -  
Milimetry.3dm . Zapisz jako Powierzchnie . 

2  WğŃcz Uchwyt  i Planarny . 

3  Z menu Powierzchnia , wybierz Pğaszczyzna, a nastňpnie kliknij Dwa 
wierzchoğki.  

4  Jako Pierwszy wierzchoğek pğaszczyzny, wskaŨ punkt. 

5  Jako Drugi wierzchoğek, wskaŨ inny punkt, aby powstağa prostokŃtna 

pğaszczyzna. 

 

Aby utworzyĺ pionowŃ pğaszczyznň: 

 

 
Pğaszczyzna: Dwa wierzchoğki 

 
Pğaszczyzna pionowa  
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1  Z menu Powierzchnia , wybierz Pğaszczyzna, a n astňpnie kliknij 
Pionowa .  

2  Aby wybraĺ PoczŃtek krawňdzi, uchwyĺ punkt koŒcowy po prawej 
stronie powierzchni.  

3  Aby wybraĺ Koniec krawňdzi, uchwyĺ drugi punkt koŒcowy po prawej 
stronie powie rzchni.  

4  PrzeciŃgnij kursor w g·rň i wskaŨ. 

 

 

Aby utworzyĺ pğaszczyznň z 3 punkt·w: 

1  Z menu Powierzchnia , wybierz 
Pğaszczyzna, a nastňpnie kliknij 3 
Punkty .  

2  Aby wybraĺ Poc zŃtek krawňdzi, 
uchwyĺ punkt koŒcowy po lewej 
stronie pierwszej powierzchni.  

3  Aby wybraĺ Koniec krawňdzi, 
uchwyĺ drugi punkt koŒcowy po 

lewej stronie pierwszej powierzchni.  
  

4  Aby wybraĺ WysokoŜĺ, uŨyj opcji Intślad i ŜledŦ punkt z g·rnej czňŜci pionowej pğaszczyzny. PrzeciŃgnij 
punkt Ŝledzenia, aŨ powierzchnia bňdzie lekko pochylona i kliknij. 

 

Aby utworzyĺ pğaszczyznň z punkt·w wierzchoğkowych: 

 
Pğaszczyzna prostokŃtna:  3 Punkty 

 
Powierzchnia z 3 lub 4 
wierzchoğk·w 
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1  Z menu Powierzchnia , wybierz 
Punkty  wierzchoğkowe.  

2  Aby wybraĺ Pierwszy 
wierzchoğek, uchwyĺ punkt 
koŒcowy na krawňdzi pierwszej 

powierzchni.  

3  Aby wybraĺ Drugi wierzchoğek, 
uchwyĺ punkt koŒcowy na krawňdzi 
drugiej powierzchni.  

4  Aby wybraĺ Trzeci wierzchoğek, 
uchwyĺ punkt koŒcowy na krawňdzi 

trzeciej powierzchni.  

  

5  Aby wybraĺ Czwarty wierzchoğek, uchwy ĺ drugi punkt koŒcowy na krawňdzi trzeciej powierzchni. 

Powstanie powierzchnia o wierzchoğkach w zaznaczonych przez ciebie punktach. 

 

 

 

 

Aby utworzyĺ powierzchniň z krzywych planarnych: 

1  WğŃcz tryb Planarny .  

2  Narysuj krzywŃ zaczynajŃcŃ siň i koŒczŃcŃ w g·rnej czňŜci dw·ch 
pionowych powierzchni przedstawion ych poniŨej.  

Tryb planarny zachowuje tň krzywŃ na tej samej pğaszczyŦnie, co 
wierzchoğki powierzchni. 

 

 
Powierzchnia z krzywych 
planarnych 
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3  Z menu Powierz chnia , wybierz 
Krzywe planarne .  

4  Zaznacz wğaŜnie utworzonŃ 
krzywŃ. 

5  Zaznacz g·rnŃ krawňdŦ trzech 
powierzchni i wciŜnij Enter .  

Powstaje powierzchnia.  

 

  

 

Aby utworzyĺ powierzchniň z krzywych krawňdziowych: 

1  Z menu Powierzchnia , wybierz 

Krzywe krawňdziowe.  

2  Zaznacz cztery krawňdzie 
powierzchni.  

Powstaje powierzchnia.  

 

  

 

Ĺwiczenie 57ð WyciŃganie powierzchni 

W tym ĺwiczeniu, bňdziesz modelowaĺ telefon bezprzewodowy za pomocŃ 

wyciŃgniňcia. Aby pom·c ci w organizacji modelu, stworzono juŨ warstwy 
powierzchni i krzywych. Upewnij siň, Ũe zmieniasz warstwy podczas 
wyciŃgania.  

 

 

 

 
Powierzchnia z 2, 3 lub 4 Krzywych 
krawňdziowych 
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Aby wyciŃgnŃĺ krzywŃ: 

1  Otw·rz model Extrude.3dm .  

2  Niech warstwa Top Surface  bňdzie aktualna. 

3  Zaznacz krzywŃ tak, jak pokazano. 

4  Z menu Powierzchnia , wybierz 

WyciŃgnij krzywŃ, a potem kliknij 
Prosto .  

5  Jako OdlegğoŜĺ wyciŃgniňcia, 
wpisz - 3.5  i wciŜnij Enter . 

JeŜli wyciŃgany obiekt jest krzywŃ 
planarnŃ, krzywa wyciŃgana jest 
prostopadle do pğaszczyzny krzywej.  

  

 

 

 

 

 

 

 

 

Aby wyciŃgnŃĺ krzywŃ wzdğuŨ innej krzywej:  

1   Zaznacz krzywŃ (1)  po lewej stronie 
pierwszej wyciŃganej powierzchni. 

2  Z menu Powierzchnia , wybierz 
WyciŃgnij krzywŃ, a potem kliknij 
WzdğuŨ krzywej.  

3  Zaznacz krzywŃ ŜcieŨki (2)  niedaleko 

jej prawego koŒca. 

Krzywa zostaje wyciŃgniňta wzdğuŨ 
ŜcieŨki drugiej krzywej. 

   

 

 
WyciŃgnij Prosto 

 
WyciŃgnij wzdğuŨ krzywej 

JeŜli nie uzyskasz oczekiwanego 
wyniku, cofnij i spr·buj wskazaĺ 
drugi koniec krzywej ŜcieŨki. 
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Aby wyciŃgnŃĺ krzywŃ z pochyleniem (kŃtem pochylenia): 

1  Zaznacz krzywŃ po prawej. 

2  Z menu Powierzchnia , wybierz 
WyciŃgnij krzywŃ, a po tem kliknij 
PodKŃtem.  

3  Aby wybraĺ OdlegğoŜĺ 
wyciŃgniňcia, kliknij 
KŃtPochylenia na pasku poleceŒ. 

4  Jako KŃt pochylenia, wpisz - 3  i 
wciŜnij Enter .  

5  Jako OdlegğoŜĺ wyciŃgniňcia, 

wpisz .375  i wciŜnijEnter . 

  

Krzywa zostaje wyciŃgniňta pod kŃtem pochylenia trzech stopni w kierunku dodatnim na osi y. 

 

 

 

 

 

 

 

Aby utworzyĺ powierzchniň z krzywych planarnych: 

1  Z menu Powierzchnia , wybierz 
Krzywe planarne .  

2  Zaznacz krzywe krawňdziowe 
okalajŃce otwarcia pochylonego 
wyciŃgniňcia na g·rze. 

3  WciŜnij Enter . 

Powstaje powierzchnia przy koŒcu. 

 

  

 
Powierzchnia z krzywych 
planarnych 
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4  Zaznacz cztery powierzchnie.  

5  Z menu Edycja , wybierz PoğŃcz.  

 

 

Aby utworzy ĺ wyciŃgane powierzchnie dla drugiej poğowy telefonu: 

Teraz powt·rzymy poprzednie kroki dla drugiej poğowy telefonu. 

1  Niech warstwa Bottom Surface  
bňdzie akywna. 

2  Zaznacz krzywŃ tak, jak pokazano. 

3  Z menu Powierzchnia , wybierz 
WyciŃgnij krzywŃ, a potem kliknij 
Prosto .  

4  Jako OdlegğoŜĺ wyciŃgniňcia, 

wpisz - 3.5  i wciŜnij Enter . 

JeŜli wyciŃgany obiekt jest krzywŃ 
planarnŃ, krzywa wyciŃgana jest 
prostopadle do pğaszczyzny krzywej. 

  

5   Zaznacz krzywŃ (1)  po lewej stronie 
pierwszej wyciŃganej powierzchni. 

6  Z menu Powierzchnia , wybierz 
WyciŃgnij krzywŃ, a potem kliknij 
WzdğuŨ krzywej.  

7  Zaznacz krzywŃ ŜcieŨki (2)  niedaleko 

jej prawego koŒca. 

Krzywa zostaje wyciŃgniňta wzdğuŨ 
ŜcieŨki drugorzňdnej krzywej. 

  

 
WyciŃgnij Prosto 
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8  Zaznacz krzywŃ po prawej. 

9  Z menu Powierzchnia , wybierz 
WyciŃgnij krzywŃ, a potem kliknij 
PodKŃtem.  

10  Jako OdlegğoŜĺ wyciŃgniňcia, 
wpisz  
- 1.375  i wciŜnij Enter . 

Krzywa zostaje wyciŃgniňta pod 
kŃtem pochylenia trzech stopni w 
kierunku ujemnym na osi y.    

11  Z menu Powierzchnia , wybierz 
Krzywe planarne .  

12  Zaznacz krzywe krawňdziowe 
okalajŃce otwarcia pochylonego 
wyciŃgniňcia na g·rze. 

13  WciŜnij Enter . 

Powstaje powierz chnia przy koŒcu. 

14  Zaznacz cztery powierzchnie.  

15  Z menu Edycja  wybierz PoğŃcz.    

 

Aby utworzyĺ wyciŃgniňtŃ powierzchniň po obu stronach krzywej: 

1  WğŃcz warstwň WyciŃgnij prosto-
obie strony .  

2  Zaznacz krzywŃ o swodobnych 
formach tak, jak pokazano.  

3  Z menu Powierzchnia , wybierz 
WyciŃgnij krzywŃ, a potem kliknij 
Prosto .  

4  Aby wybraĺ OdlegğoŜĺ 

wyciŃgniňcia , kliknij Obie strony  
na pasku poleceŒ. 

5  Aby wybraĺ OdlegğoŜĺ 

wyciŃgniňcia, przeciŃgnij 
wyciŃgniňcie i wskaŨ.  

  



 

Notatki:  

Robert McNeel & Associates 188 

Upewnij siň, Ũe powierzchnia wystaje poza pozostağe powierzchnie w obu 
kierunkach.  

Krzywa jest wyciŃgniňta symetrycznie.  

 

 

Aby przyciŃĺ powierzchnie: 

1  Zaznacz poğŃczone polipowierzchnie 
G·ra i D·ğ oraz wğaŜnie wyciŃgniňtŃ 
powierzchniň. 

2  Z menu Edycja , wybierz Przytnij .  

3  Jako Obiekt do przyciňcia, wskaŨ 
zewnňtrznŃ krawňdŦ kaŨdej 
powierzchni.  

 

  

 

Aby podzie liĺ przyciňtŃ powierzchniň: 

1  Zaznacz przyciňtŃ wyciŃgniňtŃ powierzchniň. 

2  Z menu Edycja , wybierz Podziel . 

3  Aby Zaznaczyĺ obiekty tnŃce, kliknij Izokrzyw a  na pasku poleceŒ. 

4  PrzeciŃgnij kursor wzdğuŨ powierzchni, aby ustaliĺ, kt·ry kierunek 
izokrzywej jest zaznaczony. Kliknij PrzeğŃcz na pasku poleceŒ, jeŜli 
kierunek nie jest wğaŜciwy. 

5  Aby wybraĺ Punkt podziağu, uchwyĺ przeciňcie wszystkich trzech 

powierzchni.  

  

  

Aby poğŃczyĺ powierzchnie: 

Teraz poğŃczysz powierzchniň i polipowierzchniň na g·rň i d·ğ sğuchawki.  
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1  Zaznacz g·rnŃ czňŜĺ podzielonej powierzchni i g·rnŃ polipowierzchniň 

2  Z menu  Edycja , wybierz  PoğŃcz. 

3  Zaznacz dolnŃ czňŜĺ podzielonej powierzchni i dolnŃ polipowierzchniň 

4  Z menu  Edycja , wybierz  PoğŃcz. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Aby zaokrŃgliĺ krawňdzie polipowierzchni:  

1  Z menu Bryğa, wybierz ZaokrŃglij 
krawňdzie i potem ZaokrŃglij 
krawňdzie . UŨyj promienia .2 , aby 
zaokrŃgliĺ krawňdzie. 

2  Aby Zaznaczyĺ krawňdzie do 

zaokrŃglenia, zaznacz krawňdzie 
wok·ğ g·rnej czňŜci g·rnej 
polipowierzchni i dwie poziome 
krawňdzie z przodu, wciŜnij Enter . 

3  Aby Zaznaczyĺ uchwyt 
zaokrŃglenia do edycji, kliknij 

PodglŃd.  

4  SprawdŦ, aby upewniĺ siň, Ũe 
zaokrŃglenie wykonuje to, czego siň 

spodziewasz i wciŜnij Enter .  

  

 
ZaokrŃglenie o zmiennym 
promieniu 
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5  Powt·rz te kroki dla polipowierzchni 
D·ğ. 

  

 

Aby utworzyĺ wyciŃgniňtŃ powierzchniň z krzywej do punktu: 

1  WğŃcz warstwň Extrude to a point .  

2  Zaznacz krzywŃ w ksztağcie U. 

3  Z menu Powierzchnia , wybierz WyciŃgnij krzywŃ, a potem kliknij Do 
punktu .  

4  Aby wybraĺ Punkt, do kt·rego ma byĺ wyciŃgniňcie, uchwyĺ obiekt 
punktowy niedaleko g·rnej powierzchni. 

Krzywa zost ağa wyciŃgniňta do punktu. 

 

 

 
WyciŃgnij do punktu 
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5  UŨyj polecenia BooleaR·Ũnica 
(menu Bryğa >  R·Ũnica), aby usunŃĺ 
powierzchniň z g·rnej czňŜci 
telefonu.  

JeŜli wynik nie jest poprawny, odwr·ĺ 

normalnŃ g·rnej polipowierzchni i 
wyciŃgniňtej powierzchni za pomocŃ 
polecenia Kier . Normalne g·rnej 
polipowierzchni i wyciŃgniňtej 
powierzchni powinny wskazywaĺ do 
siebie nawzajem.  

  

6  Zaznacz okrŃg. 

7  Z menu Powierzchnia , wybierz WyciŃgnij krzywŃ, a potem kliknij Do 
punktu .  

8  Aby wybraĺ Punkt, do kt·rego ma byĺ wyciŃgniňcie, uchwyĺ obiekt 
punktowy wewnŃtrz dolnej powierzchni. 

Krzywa zostağa wyciŃgniňta do punktu.  

 

 

9  UŨyj polecenia BooleaR·Ũnica 

(menu  Bryğa >  R·Ũnica), aby usunŃĺ 
powierzchniň z g·rnej czňŜci 

telefonu.  

Normal ne dolnej polipowierzchni i 
wyciŃgniňtej powierzchni powinny 
wskazywaĺ do siebie nawzajem. 

10  Zapisz model jako  Telefon .  

 
  

 


