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Brushes -CSG 

1. Δθμιουργία βαςικϊν ςχθμάτων όπωσ κφβουσ, ςφαίρεσ, κυλίνδρουσ κλπ. 

Ουςιαςτικά είναι τα ςχιματα (shapes). 

 

2. Όποιο ςχιμα διαλζξω αυτό το κόκκινο wireframe κα εμφανιςτεί πχ ςτο VP P. 

3. Με το CSG Add φτιάχνω ζνα ςυμπαγζσ αντικείμενο ςτο ςχιμα που διάλεξα 

ςτο Brushes. 

 

4. Με τα Transform Tools επιλζγω το ςχιμα, το μετακινϊ, του αλλάηω 

διαςτάςεισ, το περιςτρζφω κλπ. 

5. Αν μετακινιςω το κόκκινο wireframe είναι ςα να διαχειρίηομαι ξεχωριςτά το 

καλοφπι για να φτιάξω νζα ςχιματα. 
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6. Αν φτιάξω πάλι ζνα κφβο και μετακινιςω το wireframe πχ ςτο VP F πάνω και 

δεξιά του κφβου, πατϊντασ το CSG Abstract κα δω πωσ κόβω εκείνο το 

κομμάτι. 

 

7. Κάνοντασ πάλι τον κφβο από τθν αρχι και ακολουκϊντασ τθν ίδια 

διαδικαςία πατάω το CSG Intersect, επιλζγει μόνο το ςυγκεκριμζνο κομμάτι 

το οποίο μπορϊ να διαχειριςτϊ ξεχωριςτά (1θ εικόνα). Αν πάω βιμα πίςω 

και πατιςω το CSG Deintersect κάνει ακριβϊσ το αντίςτροφο (2θ εικόνα). 
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8. Κάνοντασ τθν αρχικι διαδικαςία και κόβοντασ το δεξιά πάνω κομμάτι, αν 

πάμε ςτο VP F και μετακινιςουμε το κόκκινο wireframe κα δοφμε ότι ςτθ 

κζςθ του απομζνει ζνα κίτρινο. Αυτό είναι το κομμάτι που κόψαμε. Αν το 

μετακινιςουμε λίγο πιο δεξιά γιατί μετανιϊςαμε για το κομμάτι που 

κόψαμε. Θα δοφμε όμωσ ότι ο κφβοσ δεν αναπλάκεται. Αυτό γίνεται για 

εξοικονόμθςθ μνιμθσ. Αν πατιςουμε όμωσ το Build Geometry for Visible 

Levels (BGVL) δείτε τι γίνεται. 
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9. Μετακινιςτε πάλι το κίτρινο πλαίςιο πιο μζςα και πατιςτε το BGVL. 


