Часть II.
Носороговедение.

 Наверное стоит повторить коротко способы управления. Что бы это было в одном месте.

 В работе в основном используется мышь. Клавиатура используется для задания дистанций. При этом применяется определённая последовательность действий.

Например при переносе объекта на заданное расстояние:

1. Вызываем команду. (Вариант  –  указываем объект или несколько. Затем вызываем

команду.)

2. Показываем первую точку смещения. Если надо просо сдвинуть объект, можно показать любую точку окна. 

3. Сдвинув курсор в нужном направлении, набираем значение дистанции.

4. Нажимаем «Enter». Затем левую кнопку мыши.
  На первый взгляд сложно. Но привыкаешь быстро.

Меню – имеет несколько уровней. Иконки с треугольником в нижнем правом углу 

откроют вложенный уровень если задержать на них нажатой левую клавишу мыши.

  Перетащить открытое меню можно, схватив его за верхнюю полосу и сдвинув на стол.

 Меню не доступные с экрана вызываются из  Tools > Toolbar Layout…
Окна – Переключение активности окна простым щелчком левой кнопкой на окне или выбор объекта. 

 Свернуть, развернуть окно в полноэкранный режим – двойной щелчок на имени окна.

Щелчок правой кнопки  на имени откроет меню настроек.

Настройка конфигурации окон на столе - [image: image1.bmp]. 

 Поменять вид в окне можно в упомянутом меню настроек или в [image: image2.bmp].

Манипуляции с планами - [image: image3.bmp].

 В командной строке при вызове команды появляется меню режимов команды. Для смены режима можно щёлкнуть левой на подчеркнутой букве или нажать ее на клавиатуре.
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 Перетащить объект по экрану можно, захватив его левой кнопкой.

Правая кнопка или «Esc», отменяет команду. При отсутствии выбранной команды

Правая кнопка повторит предыдущую команду.

  Есть еще «Горячие» клавиши, которым присвоены связи с командами. Присвоения может сделать пользователь. 

 Можно использовать скрипты и списки команд, которые сохраняются в отдельном текстовом файле.

 Можно использовать скрипты написанные на встроенном VBasic.

Но вот об этом потом. Для начала освоимся немного в работе.

 Остановились мы на том, что, построив поверхность модели, немного поиграли с анализом. 

 Оставив, пока все в том виде, что мы получили, задержимся на работе с кривыми.

Вскользь было упомянута редакция кривых с помощью контрольных точек.

 Для работы с ними есть набор инструментов – Point Editing. Меню лежит под

 кнопкой -[image: image5.bmp]. Набор инструментов позволяет убирать, добавлять, двигать и 

изменять свойства контрольных точек. 

 Меню работает как с линиями, так и с поверхностями.

Например, можно сотворить такое, используя контрольные точки:

[image: image6.jpg]



Справа исходная сфера. Сдвигом точек превращаем ее в нужную фигуру.

 Точки можно удалять  клавишей “Delete”, копировать командой “Copy”.

Для них действуют привязки.

   Ну, пока лирическое отступление закончим и вернемся к нашей лодке.

Пока что мы имеем заготовку корпуса, которую мы разными методами и командами приводим к нужному виду.

 Однако, для практического применения она еще сыра.

Добавляем несколько штрихов.

 Ну, сначала нужно заняться носовой частью.

Убираем кривые обводов на отдельный слой. Для чего создаем его и переносим на него, выбранные кнопкой  [image: image7.bmp] > [image: image8.bmp] , линии. Перенос делаем установкой в свойствах объекта имени слоя.
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 Теперь щёлкаем в списке слоев лампочку и линии исчезают. В работе они не участвуют до тех пор, пока мы не включим лампочку снова.
 Теперь у нас на столе осталась только поверхность.

Рисуем прямую по которой будем резать ее. Щелкаем на иконке [image: image10.bmp] и убеждаемся, что она не работает. Со знанием дела и при полным моральном удовлетворении ,констатируем наличие в Rhino хорошего глюка. 
 Не знаю почему, но обнаружение глюка в программе может довести некоторых пользователей до блаженного экстаза. Однако тут глюкоманов ждет облом.

Дело в том, что эта команда не работает со сложными поверхностями. Но, достаточно

нажать [image: image11.bmp] и выделив потом все образовавшиеся поверхности повторить [image: image12.bmp].

 В результате получим еще один набор поверхностей не зависимых друг от друга.

Не нужные куски удаляем и потом удаляем секущую. Для того, что бы наша конструкция стала опять единым объектом, выбираем все поверхности и используем
команду “Join” [image: image13.bmp]. Можно выбрав ее поочередно присоединять поверхности или отрезки. Пи наличии промежутка между ними команда запросит подтверждение

действия и при его наличии попытается вставить недостающий кусок. Не всегда это получается корректно.
 При образовании замкнутого объекта все выделения погаснут. Это свойство удобно использовать для контроля замкнутости. Иногда нужно быть уверенным, что объект именно таков.

[image: image14.jpg]



 Ну, вот. Первый штрих добавили. Теперь палуба. Она должна иметь погибь равномерную по длине лодки. Очень удобно использовать для построения такой

поверхности вариант лофта. А именно, “Sweep 2 rail” - [image: image15.bmp] > [image: image16.bmp]. Для выполнения задачи нам нужно 3 отрезка. Первый мы строим.
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 Два других у нас уже есть. Они присутствуют как образующие поверхностей. Мы можем использовать их в некоторых командах. 

 Вызываем команду и следя за подсказкой в командной строке показываем сначала две линии направляющих, затем сечение, которое мы построили.  Жмем правую кнопку и получаем поверхность палубы.
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 В окне устанавливаем параметры и жмем Ок. Мы получили поверхность по исходной кривой, меняющуюся пропорционально расстоянию между направляющими. Что и требовалось. 
  Так же команда сработает с замкнутым сечением.
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 Подрезаем корму и вызвав команду [image: image20.bmp] > [image: image21.bmp], стоим транец. Он плоский, по этому мы можем использовать эту команду, указав ей границы поверхности из образующих среза. Для более сложных поверхностей есть команда -  [image: image22.bmp].
 В дальнейшем я не буду писать название команд. Все равно, проще использовать

кнопки. А тем, кто хочет все же знать, как это пишется, достаточно поставить 

курсор на иконку и подержать, пока не появится подсказка.

 И вот, в результате манипуляций мы видим, как все это будет снаружи.

Особо пытливые, могут покрутив колесико мыши, посмотреть, как это будет изнутри.
Колесико дублирует команду [image: image23.bmp]
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 Для продолжения трудов нам надо проделать операцию аналогичную той, что совершили с транцем. Только закрыть теперь штевень. Сделаю я это командой [image: image25.bmp].
 Почему? Да просто, что б показать, что она есть. Эта команда закрывает объекты,

у которых есть замкнутый контур.
 Наша модель стала вполне пригодной для дальнейшей работы. Это замкнутый объект состоящий из выровненных поверхностей. 
  В принципе мы можем создать по ней теоретический  чертёж лодки. Однако, я забыл сделать одну вещ. Заданная длина корпуса 4700 мм. Но после обрезки носовой оконечности она , естественно, уменьшилась. Проверив размер, убеждаемся, что как ни странно, лодка стала короче!
 Можно, конечно перерисовать все с начала. Но я позволю себе вольность воспользоваться командой масштабирования. Таких команд три. Масштаб по трем осям, по двум и по одной. Нам надо увеличить только длину, по этому мы берем масштаб по одной оси - [image: image26.bmp] > [image: image27.bmp] > [image: image28.bmp].
 Что бы не исказить корпус, ( масштабировать команда будет по заданному направлению), строим вспомогательные прямые, что бы отложить длину, которую корпус имеет сейчас. Затем выбрав модель захватываем левую конечную точку. Потом правую. Мы задали начальный размер. Теперь отводим курсор дальше вправо и набираем “4700”. Щелчок правой заканчивает работу команды. Убираем вспомогательные и продолжаем работу.
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  Можно не задавать численное значение а использовать привязку к точке, например, 

Другого объекта.
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 Это о масштабе. С этими командами стоит поиграть. Основное, правильно задать точки. Иначе можно получить результат отличный от желаемого.

 Теперь о теоретическом чертеже. Задача “черезывчайно” сложная. Для тех, кто не знаком с этим понятием, поясню. Теоретический чертеж, это  набор сечений и образующих кривых в трех проекциях. Исполнение традиционным методом, карандашом и циркулем, действительно трудоемкий и кропотливый процесс.

  Мы же сделаем эту работу с помощью нескольких вспомогательных операций и двух команд.

 Вспомогательные операции сводятся к построению прямых, равных длине, полушироте и высоте корпуса.

 Но, сначала получим линии обводов:
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Выбираем команду [image: image32.bmp] > [image: image33.bmp]. Показываем ей объект и жмем правую кнопку.

 Сразу же не сбрасывая выделение включаем диспетчер слоев и создаем слой
«Теоретические». В свойстве объектов  назначаем выделенным линиям принадлежность к новому слою и затем гасим его. Теперь они убраны и не мешают.

   Первая часть задачи решена. 

Со второй сложнее… Строим прямые :

[image: image34.jpg]



 Теперь решим, с каким шагом будем строить сечения корпуса по длине. Для этого я воспользуюсь методом  графического деления, что бы показать за одно работу

команды   [image: image35.bmp] > [image: image36.bmp] > [image: image37.bmp]. Это массив по направляющей. 
 Строим еще один отрезок вертикально от правого конца прямой. Вызываем клманду и показываем ей этот отрезок. Потом щелкнув правой, ( закончить выбор ), покажем направляющую. Появится окно:
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 В верхнем окошке задаем количество объектов в массиве. В нижнем видим дистанцию между ними. В принципе нам этого достаточно. Можно щелкнуть Ок. и посмотреть на построенный массив. Но потом его надо стирать. Запомним дистанцию и отменим команду. 
  Теперь берем команду [image: image39.bmp] > [image: image40.bmp].  Показываем ей все, что она просит в командной строке. А просит она показать объекты, начальную точку построения,(правая конечная точка горизонтальной прямой), направление построения, (левая точка) и еще шаг, который задаем с клавиатуры. После некоторой задумчивости команда показывает нам 
семейство сечений нашего корпуса. 
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 Присваиваем ему принадлежность к слою «Теоретические», ( они исчезнут с экрана) и проделываем те же операции по другим осям.

 Когда все сделали, выключаем все слои и включаем только «Теоретические».

Вот мы и получили тот самый теоретический чертеж.

 [image: image42.jpg]



 Теперь, больше для иллюстрации, чем по необходимости, сделаем его плоским.

Создадим плоскость - [image: image43.bmp] > [image: image44.bmp]. Вызовем команду [image: image45.bmp], покажем сначала набор линий, затем плоскость. Получим проекцию линий на плоскость.
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 То же самое используется для построения проекции на сложные поверхности.

Удалив плоскость получим семейство кривых – сечений корпуса.
Что делать с полученным, решать конструктору. Оформить как 

чертеж:
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 Или сохранить в отдельном файле в каком нибудь формате : File > Export Selected.
Например, AutoCad овском….
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 Мы же продолжим работу по созданию подробной модели лодки.

Но, соблюдая лимит на файлы, это сделаем в следующей части.
