Kotovani a
anotace

Rhino 1.1 prindsi pomicky pro 2D anotaci. MiiZete si zvolit
pismo, velikost textu a Sipek a typ két. Po umisténi kot miizete
vsechny kéty vybrat, mtzete editovat jejich text, mtizete
zobrazit 1idici body két abyste mohli pohybovat s jejich
elementy a mtiZete mazat koty.

Rhino 1.1 nabizi kétovani (horizontélni, vertikalni, sikmé,
natocené a kéty polomeérd, primért a tihl), textové bloky,
odkazové ¢ary a odstraniovéni skrytych hran.

Mtzete editovat text kot a umisténi jejich elementi.

Kéty nejsou 3D objekty—v perspektivnim pohledu je neuvidite.
Kéty nejsou asociativni. Zména geometrie nema za nasledek
prepocitani koty; stejné tak zména kéty nema za nasledek
zmeénu geometrie.

Kéty a odkazové ¢ary jsou viditelné pouze v pohledech

s rovnobéZnym promitanim, a to v konstrukéni roviné pohledu,
ve kterém byly vytvoreny. Kéty nebudou viditelné

v perspektivnim pohledu.
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Linearni, kruhové a uhlové koéty

Rhino nabizi tyto linearni kéty: horizontalni, vertikdIni, sikmé
(aligned) a natocené (rotated).
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Rhino rovnéz kétuje poloméry, priméry a thly.
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Kéty poloméru (radius), priiméru (diameter) a 1ihlu (angle).

Chcete li okétovat sviij model:

1V roletovém menu Dimension vyberte typ kéty.

2 Ve vasi geometrii vyberte body, které chcete okétovat.
S presnym vybérem bodti vim pomtize uchopovani
objektd.
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