Witam w kolejnym rozdziale.Tym
razem zajmiemy sig powierzchniami
mnie jszymi gabarytowe niz poprzednio.

Ma pierwszy ogien pdjdzie wklgsnigcie
pod palec widziane obok. Do tego
przypadku postuzymy sig kembinacjq
nastgpujacych narzedzi V55 + BB.

Zauwaz, dla lepszej kontroli, mozesz
wykorzystaé dodatkowq krzywq, jako
Mormal Trajectory.

Modelowanie nalezy zaczqé, od zrzucenia
krzywe j na powierzchnie i wykorzystania jej|
jako trajektorii dla V55 pokazanego
na gérze. Bgdzie to gtéwna powierzchnia !
wklgénigcia pod palec.
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Nastepnie naleiy przygotowaé
kole jnq krzywq. Zrzucié na
stworzona przez V55
powierzchnig i przyciqé.

Posiadajqac tak przygotowane
warunki brzegowe, nie
pozostaje nic innego,

jak stworzenie

powierzchni przez BB.
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Ok, wklgsnigcie mamy za sobq.

Mastgpnym krokiem, jest przygotowanie przyciskéw na dole.
Nalezy zaczqé od odsunigcia krawgdzi powierzchni, jak na rysuku
powyzZe .

Dwa- stworzyé szkic zalezny od odsunigtej
krawedzi i zrzucié go na powierzchnie.

Z funkcja Project jest
zwiqzany ciekawy trick.
Mainowicie, za kazdym razem
po zrzuceniu szkicu jest on
wygaszany na drzewku modelu.

Czasami nie jest to korzystne.

Aby temu przeciwdziataé, wskaz szki

nastepnie wskaz go jeszcze raz, tak by

wszystkie jego elementy podiwietlity

sig grubq, czerwonq linia. Zréb Project.

Réznica polega na wykorzystaniu Curve entities szkicu,
a nie jego jako cechy

Stworzyé dwie braku che krzywe i rozpiqé powierzchnie
przez Boundary Blen
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