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 輪圈 空洞線條的繪製與陣列內

 ■ 正面基本外型線條的繪製及旋轉成形
 ■ 輪圈 空洞線條的繪製與陣列內

■ 輪圈 空洞曲面的生成與混接內
■ 布林運算與導圓角 

 

8.將所有的曲線以及外側的曲面 隱藏起來，在上視圖再以 畫出下圖的曲線做為輪圈 部的空洞的形 ，也是先內狀

畫個大概再用控制點調整形 就好，這裡我是先畫一半。狀

9.按 F11關掉控制點模式，選取這條曲線，執行 鏡射，抓取上方的端點垂直向下為軸心向右邊鏡射，如下圖。
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10.執行「Curve」-「Edit Tools」-「Match」 ，點選左邊曲線的上方接近端點處與右邊的曲線上方端點處，表示要對

這兩條曲線的上端處做接合的動作，彈出的對話框如下圖。請點選 Tangency讓這兩條曲線以G1的方式接合（Position為
G0、Curvature為G2），並且打開 Average curves的選項對彼此做均分的動作，可以看有打開與沒打開的情形，沒打開
時，只是左邊的曲線為了要對右邊的曲線接G1而改變自己的形 ，右邊的曲線則沒有變化。狀

11.下圖則是對這兩條曲線的下方處做接合，請打開 Join的選項，讓這兩條曲線組合成單一曲線。



技巧：此處的 Join與Rhino左方的操作面板上的 Join 有所不同，操作面板上的 Join只是將物件"群集"起來而已，可

以再以 將此物件炸開回原來的物件，以這個例子來 ：如果是用操作面板上的說 Join群集這兩條曲線，它只是一個

由兩段曲線群集起來的多重曲線，可以再炸開成原來的兩段曲線，而Match 的內 Join則是將這兩條曲線真正組合成單一一

條曲線，是無法用 再炸開回兩條曲線的。根據經驗，封閉的曲線最好是單一曲線，如此對往後的一些動作會比較沒

有問題。

請注意：上面這條組合後的曲線的上下兩個接合點以及其前後的兩個控制點是不可以單獨移動的，只要移動其中一點都會使
得這個接合點處成為" 角銳 "（不妨試著移動看看），不僅破壞了原來 G1的屬性，也會因而使得原來已經組合成單一的曲

線再度變成兩段曲線，就像是用操作面板上的 Join群集這兩條曲線一般，可以用物件屬性 中的 Info 看。因為
NURBS的單一曲線上的任何一點都是含有G2屬性的（不可能有 角的情形），而我們剛剛只是用銳 Tangency的選項接了一
個G1屬性而已，雖然打開了 Join選項組合成單一曲線，但是卻沒有將這個接合點的曲率分配給與它相鄰的控制點上，所以
才會生上述的 況，會問那要怎樣才能真正組合成一條重頭到尾都是狀 G2屬性的曲線？答案就是用 Curvature來接，
並且打開Merge的選項。Preserve other end則是保護此曲線在接合後避免後端生過大的變化時所使用，一般用在曲線的控
制點少的時候。

12.執行「Transform」-「Scale」-「Scale 2_D」 ，於前視圖中點選這條曲線後，以中心附近做為支點向外做放大的

動作，記得要按C做複製，如下圖。（不要放太大，否則做完陣列後會發現大圈的曲線會交集到，雖然即使交集到一樣也可
以做，那是外的做法，這次先以不相交做為範例。）



13.點選這兩條曲線，執行「Transform」-「Array」-「Along Curve」 ，再點選圓形曲面的邊當做參考路徑，沿著圓

形做陣列，在下圖的對話框輸入 5，並選取下方的Roadlike選項，按OK結束。

14.執行後應該如下圖所示。



技巧：當然外也可以用旋轉兼複製來作上面的動作（要按下滑鼠第三點時請輸入 72 Enter、144 Enter、-72 Enter、-
144 Enter），順時針為負，逆時針為正。

15.在對這兩個曲面做投影之前先以圓心向反時鐘方向旋轉 18度（要按下滑鼠第三點時請直接輸入 18然後按

Enter），如下圖。目的是為了不讓曲線向下投影時投影在這兩個曲面的剖面線上。



技巧： 可以點選物件屬性 看物件，在右方有一個 Show surface isoparms的選項，這個是用來設定模型的結構線

的密度（Isoparm density）， 定為內 1，如果關掉這個選項則不顯示模型的結構線，留下來的就是剖面線了。如果有剖面
線被分開的情形時，在剖面線兩邊的邊界（Edge）是無法用Merge Edge再組合回去的，這點一定要注意。至於有什麼影
響，因為這個範例中並沒有用到 Loft這類可以使用邊界作曲面的指令（開放對開放、封閉對封閉的邊界做面的長成，不可混

 用），所以暫不詳述。

| 回教學首頁 | 上一頁 | 下一頁 |

亞洲區技術支援&推廣中心：Tel:886-6-2382693 E-Mail:cafer@mcneel.com

mailto:cafer@mcneel.com
http://tw.rhino3d.com/tutorial/wheel/tutorial_wheel_l03.html
http://tw.rhino3d.com/tutorial/wheel/tutorial_wheel_l01.html
http://tw.rhino3d.com/tutorial/tutorial.html

