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Geometry Mode (GM) 

1. Σε ςυνζχεια του μακιματοσ 4, αυτό που κζλω να κάνω είναι να προεκτείνω 

λίγο το μπαλκόνι. Αυτό που χρειάηεται είναι πρϊτα να μετριςω το υπάρχων 

μπαλκόνι. Πάω ςτο VP F και το κάνω. Βλζπω ότι είναι 320, οπότε πάω να 

προςκζςω άλλο τόςο. 

 

2. Θα χρθςιμοποιιςω το Geometry Mode και όποτε το κάνω αυτό ίςωσ είναι 

καλφτερα να δουλεφω ςε Brush Wireframe Mode. By default δουλεφω ςε 

Camera Mode, οπότε πατάω το Geometry Mode και μου ανοίγει ζνα 

καινοφριο παράκυρο. Αν το κλείςω επιςτρζφω ςε Camera. 

 

3. Αυτό που κάνει το GM είναι μασ επιτρζπει να διαχειριηόμαςτε ξεχωριςτά 

κομμάτια ενόσ ςχιματοσ πχ κορυφζσ ι ακμζσ ςχθμάτων. 
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4. Κορυφζσ (vertex ι vertices) – Ακμζσ (edges) – Επιφάνειεσ (Surface). 

 

5. Κλικάρω τθν επιφάνεια που κζλω να προεκτείνω και επιλζγω Extrude ςτο 

παράκυρο του GM. Στο Length βάηω 320 και πατάω Apply. 

 

6. Τϊρα κζλω να φτιάξω λίγο τισ άκρεσ. Πάω ςτο VP T και κλικάρω τθν  κάτω 

αριςτερά γωνία. Βλζπω ςτο VP P πωσ ζχει επιλεγεί και θ από κάτω τθσ 

επειδι ςτο VP T δεν ξζρει ποια ακριβϊσ κζλω. 



UDK Μάκθμα 5 

[3] 
 

 

7. Παίρνω το κόκκινο βζλοσ και το πάω προσ τα κάτω. Έχω κόψει από το 

μπαλκόνι τθ γωνία περίπου 45 μοίρεσ. 

 

8. Κάνω το ίδιο και με τθν άλλθ γωνία. Κλείνουμε GM, πάω Unlit ,κάνω BGVL. 

 


