  Теперь возьмемся за более подробную прорисовку.

Нам нужно сделать кокпит. Но, перед тем, как резать, стоит отмерять. Хотя бы один раз.

 Это я о том, что нужно сначала определить место мачты. Процесс определения 

Центровки я описывать не буду. Это интересно яхтсменам. Но определение центра площади просмотрим.

 Для чего создаем пару произвольных фигур. Вызываем команду [image: image1.bmp] > [image: image2.bmp] > [image: image3.bmp].

Показываем ей, какие объекты просчитывать. Точка, полученная в итоге, и есть центр площадей наших объектов. Как применить это при центровке яхты, догадаться не сложно.
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Теперь режем. Задачу решим при помощи Булевской операции вычитания [image: image5.bmp] > [image: image6.bmp]
 В принципе, можно сделать это вырезанием из палубы поверхности кокпита. Однако, тогда придется дробить нашу модель. Или по крайней мере отделить от нее палубу. Это можно сделать командой [image: image7.bmp] > [image: image8.bmp]. Выбор способа решения задачи – вопрос фантазии исполнителя. Но с дядюшкой Булем и его алгеброй стоит познакомиться.

 Строим очертания кокпита. Для чего создаем прямоугольник. Пока на глаз. Включаем показ опорных точек и командой  [image: image9.bmp] > [image: image10.bmp] , добавляем новую, привязав ее к центру стороны прямоугольника. Перемещая точки, добиваемся нужного результата.
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 Выключаем точки и из полученной линии выдавливаем объемный объект.

Линия должна быть замкнутой, иначе выдавятся только стенки.

Делаем  - [image: image12.bmp] > [image: image13.bmp].

Получаем.
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Смещаем конструкцию, полученную выдавливанием, немного вниз и вызвав [image: image15.bmp] > [image: image16.bmp], получаем в результате:
[image: image17.jpg]



Лишние поверхности выносим из модели - [image: image18.bmp] > [image: image19.bmp] и удаляем. Готово место для кокпита.

  Немного лирики. Наверно Вы эту статью обратили внимание на то, что некоторые из задач построения объектов решены не самым рациональным методом. Я намеренно иду на это, что бы использовать  как можно больше команд. 
 И, тем не менее, все команды задействовать не удастся. Простой их перечень занимает несколько страниц. А уж подробно, да с примерами, тут я даже не мечтаю.

  Однако, надеюсь, дойдя до конца строительства, читатель будет иметь в распоряжении

достаточное количество команд для самостоятельного продолжения работы, одновременно, пробуя и беря на вооружение новые возможности.
 Так же намеренно я не использую функции из Bonus Tools. Они доступны для установки

Только на обновленную версию Rhino. Знакомство же с ним начинают с демоверсии.

 Однако, вернемся к работе. Мы имеем, пока что один объект, собственно, корпус лодки и построенные по нему сечения.

 Но прелесть 3D моделирования в том, что можно создать всю конструкцию, до детали, если это надо. Предположим, что наша разработка требует именно такой детализации.

 Следующая задача – создание обшивки. Для этого мы удаляем все лишние поверхности.

В том числе, вспомнив, что лодка симметричная, и половину днищевых и бортовых.
  Действия : Дробим модель. [image: image20.bmp].
Удаляем, что нам не нужно.
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С оставшимися поверхностями выполняем операцию смещения. Выделяем палубу и вызываем команду [image: image22.bmp] > [image: image23.bmp]. На экране появились белые стрелки. Это индикаторы нормалей поверхности. Нам нужно, что бы поверхность сместилась внутрь корпуса.
 Смотрим подсказку в командной строке и жмем “F” или щелкаем по ней в строке.

Стрелки поменяли направление. Что нам и нужно. Дистанцию, (толщину обшивки), задаём с клавиатуры. Для того, чтобы не получить две отдельные поверхности щелкаем на  “ S “. Этим мы установим режим объемного смещения. Задаем 6 мм и правой заканчиваем операцию.
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 Те же действия производим с остальными поверхностями, учитывая толщины обшивки.

Для контроля результата делаем разрез, в районе миделя. 

По шагам: [image: image25.bmp] > [image: image26.bmp] > правая мыши. Не сбрасывая выделения  > [image: image27.bmp]. Последняя команда объединит выделенные объекты в группу. Объекты включенные в группу ведут себя как одно целое. Но, при необходимости каждый из них можно исключить из нее или добавить в группу новый объект. Во время работы некоторых команд группировка выключается и объекты выбираются по одному. Использование группировки очень удобно при наличии нескольких узлов состоящих из нескольких объектов. Например, сечение, состоящее из многих отрезков.  Сгруппированное оно становиться одним объектом, который удобно 
Перемещать, копировать и т. д. Еще Rhino использует блоки, но свойства у них другие.
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  Для тех, кто повторяет работу, стоит задать величины в соответствии с рисунком. Чтобы не появилось разночтения.

[image: image29.jpg]Dimension





 Удалив контрольное сечение восстанавливаем симметрию. Для этого возьмем [image: image30.bmp] > [image: image31.bmp].
Показываем функции три объекта, жмем правую и потом привязкой  « Mid», задаем первую точку оси симметрии на середине кильбалки. Включаем “Ortho” и движением

Курсора вниз создаём ось. 

 После щелчка левой получаем восстановленный корпус.
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  Теперь возьмемся за набор.
Конструкция ег несколько не традиционна. Кильбалка у нас будет составной.

 Оставляем ее на экране, выделив и нажав [image: image33.bmp] > [image: image34.bmp]. Убралось все, кроме нужной детали.
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  С ней мы и поработаем.

Для начала создадим ее контур. [image: image36.bmp] > [image: image37.bmp]. Скрыв саму кильбалку из контура, убираем все, кроме двух образующих верхней поверхности (выделены).
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 Копируем обе линии вверх на 150 мм. 
Командой [image: image39.bmp] > [image: image40.bmp], строим по ним поверхность.( Не забыть о правиле показа точек при лофте!)
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 Командой  [image: image42.bmp] > [image: image43.bmp] , Выдавливаем каждый на 10 мм. внутрь узла. Жмем [image: image44.bmp] > [image: image45.bmp]. Выбираем нашу спрятанную кильбалку и жмем правую.
 Вот, что у нас получилось.
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 Группируем все это в узел и правой жмем на [image: image47.bmp].
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 Узел на месте, но… прёт из корпуса! Вспоминаем, как сделать Булевское вычитание и 

приводим все в норму. При этом не забываем переключить в командной строке режим.

 Чтобы не лишиться палубы и транца, выключаем удаление вычитаемого.
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 Наше творение приняло достойный вид. 

 Хочу обратить внимание на то, что подобные манипуляции практически исключают ошибки при подгонке деталей.
 Шпангоуты будут у нас фанерные, толщиной 10 мм.
Делаем заготовки и расставляем их по местам. Для этого: [image: image50.bmp] - показываем размер листа.
[image: image51.bmp] > [image: image52.bmp] - выдавливаем на 10 мм. Переносом и копированием ставим листы по местам.
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 Командой [image: image54.bmp] > [image: image55.bmp], получаем линии пересечения поверхностей. Лучше строить выбрав все заготовки и одну из деталей корпуса. Это чтобы не получить массу ненужных линий.
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   Продолжение следует…

