	Моделирование мышки


Здраствуйте Уважаемые! Решил написать урок, как сделать мышку... Ну будем делать ее вместе :)

1. Выберите Curved Control Points [image: image1.jpg]


и нарисуйте что-то типа этого:
[image: image2.jpg]




2. Нажмите на Snap [image: image3.jpg]


и выберите Mirror [image: image4.jpg]


в складке Transform и в экране Top добейтесь вот такого результата:
[image: image5.jpg]




3. Идем в Curve > Edit Tools > Match и выделяем кривый которые у нас получились и потом выйдет окошко и вот что нам нужно там сделать, выбрать Tragency и поставить галочку на Average curves, вот так:
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4. Переходим в окно Right и выделяем одну из кривых и жмем Ctrl+C и сразу-же Ctrl+V что приведет в дублированию кривой, и та которая на данный момент выделенная, перенисите немного вверх:
[image: image7.jpg]




5. Нажимаем F10 и двигая точки пытаемся добиться что-то похожее на это и потом выключаем точки с помощью F11:
[image: image8.jpg]




6. Повторяем Шаг2 - выберите Mirror в складке Transform и в экране Top добейтесь вот такого результата:
[image: image9.jpg]




7. Полюбуемся на то что уже имеем:
[image: image10.jpg]




8. Выделяем две нижнии кривые и тем-же способом (Ctrl+C и Ctrl+V) дублируем кривые и переносим немного ниже, вот так:
[image: image11.jpg]




9. Нажимаем на Scale3-D [image: image12.jpg]


и тем уменьшаем наши выделенные нижние кривые, и выравниваем их по центру, что должны выглядеть примерно так:
[image: image13.jpg]




10. Выбираем две верхние кривые и уже знакомым способом копируем (Ctrl+C и Ctrl+V) их, и немного двигаем их вверх:
[image: image14.jpg]




11. И еще раз также:
[image: image15.jpg]




12. Выбираем Loft [image: image16.jpg]


из списка Surface и выбираем две нижнии линии как показано на рисунке:
[image: image17.jpg]




13. Жмем "Enter" и потом "OK", смотрим что у нас получилось:
[image: image18.jpg]




14. Нажимаем на тот же Loft [image: image19.jpg]


и выделеяем следующие кривые:
[image: image20.jpg]




15. Жмем "Enter" и смотрим что получилось:
[image: image21.jpg]Perspective






16. Повторим все с 12 шага еще раз но с другой стороны:
[image: image22.jpg]




17. Используя все тот же Loft [image: image23.jpg]


выделяем 2 кривые показанные на картинке, это две самые нижние кривые:
[image: image24.jpg]




18. Нажимаем "Enter" и опять нажимаем на Loft [image: image25.jpg]


и выделяем следующие 2 кривые:
[image: image26.jpg]Perspective






19. Нажимаем "Enter" и любуемся что у нас получилось:
[image: image27.jpg]Perspective





20. Нажимаем на FilletSurface [image: image28.jpg]


и выбираем следующие плоскости тем самым сглаживая их угол:
[image: image29.jpg]s
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21. Проделывая тоже самое с другой стороны, вот что у нас получается:
[image: image30.jpg]Perspective






22. На сейчас отодвинем нижнюю часть чтобы немного поработать над верхней:
[image: image31.jpg]




23. Выбираем "Arc: Start, End, Direction" [image: image32.jpg]


и рисуем что-то похожее на это:
[image: image33.jpg]




24. Теперь выбираем только то сделанную кривую, и нажимаем F10 и двигая точками пытаемся бодиться что-то похожее на это:
[image: image34.jpg]




25. Уже известным нам способом Loft [image: image35.jpg]


сделаем поверхности с обеих боков верхней части мышки, вот так:
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26. Пользуясь все тем жу Loft'ом [image: image37.jpg]


выбираем следующие три кривые в последовательном порядке показанным на картинке:
[image: image38.jpg]




27. Выбираем "Rectange: Corner to Corner" [image: image39.jpg]


и рисуем очень очень узенький квадрат:
[image: image40.jpg]




28. Выбираем ExtrudeStraight [image: image41.jpg]


и добиваемся примерно такого результата:
[image: image42.jpg]




29. Идем в закладку Edit > Split после чего выбираем нашу поверхность мыши, нажимаем "Enter" и сразу-же выбираем наш нарисованный куб и нажимаем "Enter" еще раз, теперь наша поверхность должна быть разделена, и после удаления нашего куба вот что у нас получается:
[image: image43.jpg]




30. Выбираем вкладку Surface > Fillet и выделаем боковину мыши и верхнюю левую часть вот так:
[image: image44.jpg]




31. Повторим тоже самое на той же стороне но с задней части:
[image: image45.jpg]




32. Теперь сделаем тоже самое с другой стороны мыши:
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Ну вот и все, вырезайте кнопки какими хотите узорами и мыша готова.... Вот что у меня получилось в первый раз, но тут не применены смягченные края, уже просто лень было доделывать.... Удачи!
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