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章节摘录

版权页：   插图：    （6）展开【渲染】面板，勾选其中的【可渲染】复选框，使曲线成为可以渲染的
物体。
 （7）激活透视图，单击工具栏中的按钮进行渲染，效果如图6—4所示。
 （8）将【渲染】／【厚度】的值设为“10”，再次渲染透视图，曲线变粗了，此值可设置曲线渲染
时的粗细，效果如图6—5所示。
 （9）单击按钮进入修改命令面板，再单击【选择】面板上的按钮，使其变为黄色激活状态，在前视
图中选择如图6—6所示的顶点。
 （10）单击工具栏中的按钮，将其向右上方移动一段距离，位置如图6—7所示。
 （11）在此顶点上单击鼠标右键，在弹出的快捷菜单中选择【角点】点类型，如图6—8左图所示，此
时，所选顶点两侧的线显示为折线形态，如图6—8右图所示。
 （12）在此顶点上单击鼠标右键，在弹出的快捷菜单中选择[Bezier]（贝塞尔）点类型，此时顶点的两
侧会出现两条绿色的调节杆，可以通过移动调节杆的位置来调整顶点两侧曲线的状态，如图6—9所示
。
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