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	Всем Респект!!!
Вот решил все - таки написать урок, после долгого отсутствия. Всем известно, 
что Рино просто непревзойденный модельер, он может многое, но для того, 
чтобы что-нибудь сделать надо знать набор инструментов или хотя бы просто 
иметь представление того или иного инструмента! Фу, много писал....Могу 
сказать сразу, модель буду стараться делать похожей, как смогу вообщем.
Начнем с не менее важного - резание чертежей, в основном нарезку можно 
делать (даже нужно) в Photoshop'e в любой версии по моему, начиная с 3... У 
меня стоит 5.02, так что начнем. Авто мы будем делать Мерседес Ц класса, 
я бы не сказал, что эта машина легкая, у нее такие пропорции, что помучится 
нам придется не мало, но не возможного не бывает...
1. Photoshop

Чертежи достались достойные, то есть довольно таки ровные, осталась проблема 
порезать их ровно!!! На рисунке мы видим как порезан рисунок (пока один 
вид сзади), остальные режим также. Получаем 4 вида!

2. Расположим чертежи в Rhino!

Я вам расскажу мой способ расположения чертежей в рино! Можно использовать 
как прямоугольники, так и простые линии (кривые)!

...как ни странно, у меня эти чертежи все равно ложаться криво, ну да ладно 
основной способ я вам рассказал, а там ваше дело!!! Все равно для урока 
сверхточная модель не рекомендуется, я так думаю...
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	Для начала работы конечно требуется несколько фотографий и приступаем!

Вчера вечером я думал как бы полегче вам описать моделлинг того самого 
известного капота С класса! Так как это считается самым сложным в этом 
авто!
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	3.Начало моделирования. Капот.

Перед тем как начать надо посмотреть на модель (должны иметься в наличии 
фотографии этого авто)! Подумать с чего начать, а уж потом начинать! Я начинаю 
делать почти каждое авто с капота! Ну начнем, надо подумать какие инструменты 
здесь можно использовать, в наличие у нас их многовато (я все не знаю, могу 
сразу сказать, так что будем пользоваться теми знаниями, которыми я обладаю). 
Здесь нужно будет использовать 2-3 инструмента: Surface from curve network 
(это мой любимый инструмент), Sweep along 2 rails, Blend! Кто не знаком 
с этими инструментами, прошу ознакомится перед началом моделлинга, ато в 
дальнейшем могут быть непонятки и будет задаваться большое количество вопросов. 
Самый верный способ узнать тот или иной инструмент - это нажать на F1 и 
ознакомится, там довольно понятно расписано и знание английского почти не 
требуется, т.к. много картинок.

!!!Начнем!!!

Капот у Мерседеса не так уж и легок, нарисуем предположительные кривые, 
напомню, капот будет состоять из 5 частей. !!!Запомните, что чем меньше 
точек, тем больше шансов получить более гладкую поверхность, которая в дальнейшем 
даст вам красивый и ровный рефлекшен!!! Кривые изображены на рисунке ( screenshot 
), старайтесь соответствовать чертежам! Для получения сурфейса использован 
инструмент Sweep along 2 rails (Построение поверхности по двум рельсам), 
то что получилось смотрим на рисунке.
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	Пока отложим эту часть капота и займемся серединой, рисуем несколько кривых как показано на рисунке (screenshot2 и screenshot 2.1)!! Обратите внимания на выделенные линии!!.
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	С помощью инструмента Surface frovm curve network создаем поверхность с параметрами указанными на рисунке (screenshot3). Получается сурфейс. 
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	Вернемся к первой части капота, как видите край, который находится ближе к середине, агнуты немного края! Значит вместо того, чтобы работать точками, двигать их туда сюда, можно просто отрезать эту часть! Значит рисуем кривую и при помощи инструмента 
Split отрезаем эту часть! Все делаем как показано на рисунке (Screenshot4). 
Как вы заметили я поменял цвета, чтобы вам было легче понять, что надо построить 
или нарисовать! Отрезанную поверхность удаляем и получаем два сурфейса: 
среднюю и боковую часть! Теперь как вы поняли их надо соединить! Инструмент 
для этого нужен Blend, сразу скажу, что здесь надо быть очень внимательным, 
одно неправильное движение точкой при корректировки и вся поверхность испорчена, 
но у нас есть лекарство Ctrl+Z, чего то я от темы ушел!!! Вообщем нам надо 
соединить две поверхности выделяем края и жмем либо на правую кнопку мыши, 
либо на Enter и смотрим настройки! (Screenshot 5). Вы должны получить вот 
такой сурфейс, после небольшого редактиования точек (Screenshot6), кривоват, 
я же не обещал сверхточную модель!!!
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	Теперь обводим фары во всех видах-это чтобы потом сразу фару нарисовать! (screenshot 7)

С помощью этой кривой режем сурфейсы, удаляем не нужное и получаем (screenshot 8). Обводим радиаторную решетку и режем! Смотрим, что должно получится!!! (Screenshot 9)
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	Пришло время нарисовать и бампер, тут ничего сложного не будет по моему! Ладно начнем: 

1. Первое, что нам надо сделать это скопировать (дупликаты кривых) линии, 
извините если неправильно выразился, Curves - From objects - Duplicate Edge, с помощью этого инструмента мы должны получить вот эту линию 
(screenshot 13). Потом дорисовываем еще 3 кривые смотрим рисунок (screenshot 
14) и снова используем инструмент Patch с теми же настройками. Получаем 
(screenshot 15).
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	Теперь надо нарисовать нижнюю часть с воздухозаборником, тут ничего сложного нет, вы видели на фотографиях, что внизу у мерса просто сетки, их мы получим в максе, а вот дырочки и все пропорции сотворим в Рино. Вообщем рисуем 1 линию и с помошью инструмента Copy, копируем и получаем 4 линии. Потом используем инструмент Loft и поочереди выделяем все линии и получаем сурфейс! (screenshot 16 - 16.1). Потом 
Join'им два сурфейса и применяем Fillet с уровнем закругления 1! Получаем 
в итоге (Screenshot 17).
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	Теперь самые догадливые наверно 
поняли, что надо сделать боковую часть бампера и все воздухозаборники, это 
дело 5 минут! Но перед тем как начать делать боковую часть, надо подправить 
среднюю, видим что есть маленькое закругление, оно нам потом будет мешать 
и мы не сможем получить ровный сурфейс без стыков, так что рисуем линию 
и режем эту часть, только не забудьте разджойнить (Explode) сурфейсы и резать 
только, закругленную часть . (screenshot 18 и 19). Теперь можно приниматься 
и за боковую часть, тут будет использован инструмент довольно таки часто 
Match Surface. Начнем-сс, рисуем линию и пускаем ее по по рельсе при помощи 
инструмента Extrude Along Curve (screenshot 20), если мы будем тут использовать 
Sweep 1 rail, то получим стык между сурфейсами (поправьте меня, если айм 
вронг).

	[image: image22.jpg]SARPITATHY





[image: image23.png]



[image: image24.png]




	Потом полученный сурфейс Explode 
и поочереди при помощи Surface Match по отдельности с каждым сурфейсом проделываем 
одну и ту же операцию, параметры на рисунке (screenshot 21).
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	Теперь рисуем фару. Рисуем еще две кривые, должно быть включено привязка к линиям, surfeisam и т.д. (near) смотрим рисунок screenshot 11, потом при помощи инструмента Patch получаем (screenshot 12) 
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	СОВЕТ

Чтобы оьлегчить себе работу, вы можете делать только одну половину, а потом отзеркалить и соединить, только вы должны быть уверены, что ваши линии будут прямые.

Теперь нижние воздухозаборники. Тут ничего сложного, рисуем - вдавливаем 
вовнутрь и Бленд с параметрами 0.25!

Надо сказать, что мы делаем не полностью копию настоящего бампера, а что-то 
похожее! На рисунке показаны все линии, которые вам понадобяться для получения 
конечного результата! (screenshot 22 - 23).

	[image: image28.png]



[image: image29.jpg]




	Тоже самые операци производим и над решеткой радиаторной, на рисунке и линии и конечный результат (screenshot 24 - 25)
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	Вот теперь наконец-то мы добрались 
до самого главного момента - боковая поверхность, многие люди не могут построить 
ее прямо, хотя и посей день мне приходиться думать как полегче сделать ее, 
раньше я мучался с этим и использовал довольно часто Sweep 2 rails и получал 
кривые поверхности, потом при использовании матч сурфс, получались одни 
бугры, а на то что бы убрать всех их приходилось тратить не мало времени...Я 
уверен, что я не один был такой!!! Теперь я для себя выдумал новый способ 
моделирования боковой поверхности, в ДАННОМ случае он будет состоять из 
3-х частей! И использован инструмент Surface from curve network!

Ладно начнем! Теперь ваша проблема нарисовать прямые линии! Будьте внимательны 
и осторожны! Вот все линии , которые понадобяться нам, чтоб получить довольно 
таки хороший сурфейс! Будьте внимательней, по просьбе читателей, я сделал 
3 вида, чтобы было легче рассмотреть!

	[image: image32.png]



[image: image33.png]



[image: image34.png]





	Урок по созданию Мercedes C класса в среде Rhino

	Автор : Snoop

	

	На рисунке показано(screenshot 
27), верхняя часть получается при помощи Сурф фром курв нетворк, настройки 
там же. Среднюю часть я не выделял, она полчается тем же путем, а вот снизу 
вы видите написано Extrude along curve, это означает берем кривую 1 и экструдим 
по 2! После получения всех 3 поверхностей надо использовать Match Curve, 
настройки на рисунке Screenshot 28! После вырезания и удаления ненужных 
сурфейсов мы получаем Screenshot 29! Не забудьте порезать и бампер, если 
ваш сурфейс не достает до арок, то просто включите точки и передвиньте их 
за арки, а потом и порежьте! Не удивляйтесь, что там, где должны быть стекла 
- вмятина. Её не будет, мы будем вырезать ее в будущем! 
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	Да, чуть не 
забыл, на боковой поверхности, снизу, нада перетащить точки (несколько 5-6) 
вовнутрь,чтобы было хоть какое то соответствие с мерседесом было! Начнем 
теперь делать Крышу, стекла, кроме боковых и сделаем багажник, фары задние 
вырежем!
Чтобы сделать крышу ,тут ниче сложного 
нет, делаем дупликат ейдж кривых из боковой поверхности, и чуть подправим 
их в концах, чтобы небыло чувства, что стекло висит. Линии на рисунке 
Screenshot 30! Потом используем Surface from curve network и получаем 
(Screenshot31). Не обращайте внимания на то, что у меня уже вырезаны фары!
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	Теперь сделаем 
багажник, тоже самое, берем делаем копию краев боковой поверхности и режем 
их на том месте, где заканчивается стекло, только чуть повыше, а все остальные 
на рисунке! Смотрим Screenshot 32. Потом с помощью Surface from curve network 
делаем поверхность! Полученный результат на рисунке Screenshot 33.

А сейчас сделаем то место, где у нас номер находится. Смотрим на рисунок!(Screenshot 
34) После этого Surf. Network с параметрами:

Edge curves: 0.1

Interior curves: 1

Position
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	После Surface from curve Network мы включаем точки и передвигаем их вовнутрь чуток. Результат на Screenshot 35!
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	Теперь будем резать фары! Рисуем кривые и режем! (смотрите рисунок Screenshot 36)
Что должно получится. Screenshot 37 - 38.
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	После всего этого сделаем задний бампер, не так уж легко вам покажется, есть много способов построения, я выбрал Сурфейс фром курв нетворк, можно построить с помощью 
лофта (как и передний), можно так же с свип 2 райл, я вам показываю методы 
моделирования, а там ваше дело с помощью чего делать!

Ладно начнем..5 линий понадобится для бампера! Смотрите на рисунорк, постарайтесь 
поточнее, ато проблемы потом возникают! 4 вида,включая экспертиву, все 
на рисунке Screenshot 39 и 39.1!

Настройки 0.1, 0.1, Loose.
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	Теперь надо вырезать место для номера! Используя линии (Screenshot 40), моя модель получится на несколько сантиметров шире, этак на 2, так как с чертежами напортачил, 
ну да ладно основные пропорции сохранены, вырезаем все! Потом номер просто 
чуток вовнутрь вдавливаем и при помощи Бленд делаем поверхность (0.25), 
а чтоб получить закругленные края нада при помощи екструда вдавить ейджы 
вовнутрь (немного), а потом соединить и использовать Филлет с параметрами 
0.02. (Screenshot 42). Конечный результат на Screenshot 43.
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	Теперь доделаем 
бампер, вырежем ту часть которая соприкасается с багажником и при помощи 
екструда вдавим вовнутрь и потом покажу как надо в таких местах использовать 
бленд! Порезать, я думаю, вы и сами сможете, вообщем к бленду, как показано 
на рисунке Screenshot 44 отодвигаем назад екструдированный сурфейс и потом 
применяем бленд (с настройками 0.25) и всё!!! Конечный результат на Screenshot 
45!
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	На Screenshot 46 показано, что должно у вас в итоге получится! Не ахти, но всеравно!
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	Теперь нарисуем пороги и вырежем двери! Пороги рисуются либо с помощю 5 линий (Сурф фром курв нетв. можно использовать и поменьше), с помощью 4 и с помощью 2! Мы сделаем его из 4, смотрите рисунок Screenshot 47.
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	теперь рисуем кривые для вырезки дверей, смотреть сюда Screenshot 48! Есть два - три известных мне способа для того, чтобы сделать щели, мы будем спользовать второй:

1 способ: это когда мы режем одной кривой и потом при помощи экструда вдавливаем, 
потом соединяем и применяем филлет

2 способ: Это при помощи использования инструмента Бленд

3 способ: при помощи 2 свип райл, берем рисуем линию и фигачим ее по двум рельсам 

На данный момент мы щели делать не будем, я их делаю в последнюю очередь!
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	Пока у вас должно выглядеть все вот так! Screenshot 49
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	Таким же макаром режем и стекла, как боковые(они порезаны уже) так и лобовое, и заднее, потом отодвигаем чуть назад и используем Бленд (0.25), по-моему так легче, чем 2 свип райл использовать!Т о же самое делаем и с боковыми! Screenshot 50, 51
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	Сразу делаем и щели у дверей... Цель такова, взять кривые (ейджы) и экутрудить их, потом экутрудированную поверхность двигаем чуть вовнутрь и применяем Бленда с настройками 0.25
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	Так как я пропустил 
арки, извините за мою ошибку, то нада их сделать, вот я тут по быстрому 
написал и сделал кое-че, смотри какие линии нам понадобятся для этих аро, 
кстати мы будем только передний бампер резать, а на заднем просто точки 
подвигаем! (screenshot 54) Как порежем не намного выноисм вырезанные части 
и применяем к ним Бленд (с настройками 0.25 и 1.00), не забудьте загнуть 
немного поверхность на переднем бампере, чтобы не выперала Screenshot 55, 
а на Screenshot 56 вы видите одну проблемкой с которой столкнетесь, от нее 
избавимся так, включаем

точки двмгаем, то же самое проделываем и с передней частью, если там таковое 
присутствует тоже!.
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	Конечный результат на screenshot57 
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	Теперь вырежем дверные ручки, 
и нарисуем их! Сначала обводим ту часть, которую вырежем, а потом нам нужно 
нарисовать одну кривую, смотрим внимательно и после Патчем получить поверхность 

, если кому то покажется, что слишком резкий переход, то просто надо уменьшить 
не намного сурфейс и блендом соединить с дверью, и ВСЕ! Линии на Screenshot 
58, а что получится должно на screenshot 59!
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	А вот и займемся ручками, 
рисуем 4 кривые! Две из них проецируем на дверь! А потом при помощи 2 sweep 
rails делаем поверхность! Screenshot 63, 64, 65... Она вроде и по жизни 
такая кривая!!! Я сам еще чуть добавил деталей как вы видите, постарайтесь 
сами сделать!!!
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	Ну а теперь займемся и фиговинами 
на бампере, молдинги что ли...Я целый день думад как вам объяснить полегче, 
у меня в моем инструментарии два варианта:
1. При помощи 2 свип райл создаем поверхность, а потом двигаем точки 
(оптимальный вариант, мы им сейчас и займемся)
2. Или более сложный при помощи Surf. From curve network! Там нужно определенное 
количество
точек, долго и нудно! и еще - НЕОБЪЯСНИМО! Есть и третий, но мне не приходилось 
им пользоваться - это при помощи патча!
Ладно начнем, рисуем линию и вырезаем! Screenshot 
66 (чтобы на этом этапе не мучаться строить 2 половину, попросту разделите 
или порежьте ваш бампер на 2 части, чтобы потом просто взять и скопировать 
полученное, ПОДУМАЙТЕ почти в 2 раза сокращаем время моделирования!) Потом 
иструментом duplicate edges делаем копию ейджа (линии) и поправляем! Так 
как мы будем делать при помощи 2 sweep rails, то нам нужны еще две линии 
screenshot 67! Потом получаем сурфейс и уменьшаем количество точек (Rebuild 
surface, мне хватило 15 по горизонтали и 4 по вертикали) и редактируем! 
После редактрирования нам надо уменьшить молдинг, Scale 2D, а потом его 
копируем и проталкиваем чуток вовнутрь и используем Бленд (0.25), с этим 
же сурфейсом делаем бленд и для бампера! После этого рисуем три кружочка 
и режем молдинг, потом выполняя те же опереации с Блендом должны получить 
вот это Screenshot 68! Тут были все легкие операции, так что я особо не 
увлекался долбить по клавиатуре!!!
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	Теперь сделаем номерной знак 
и где он должен находиться!!! Рисуем линию, повторяющую контур номера и 
применяем патч! screenshot 69 на нем показана кривая и готовая поверхность! 
После копируемьи немного назад отодвигаем сурфейс и применяем Бленд (0.25), 
а потом просто берем кривую со второго сурфейса и экструдим! Полученный 
результат на screenshot 70!
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	Боковые молдинги делаем по 
другому! Рисуем линии, потом режем, начнем с переднего бока, после того 
как порезали просто выбираем порезанный Cурфейс и делаем Rebuild по 12 точек, 
остальное все по дефолту! Потом выделяем те точки которые находяться на 
середине и чуток выдавливаем наружу и все, вот вам выпуклый молдинг...после 
этого делаем дупликат граней порезанного сурфейса и при помощи Extrude вдавливаем 
вовнутрь, потом джойним и спользуем Филлет с радиусом 0.04! можно и поменьше! 
С остальными действуем также!!! На рисунке Screenshot 71 показаны кривые, 
на screenshot 72 показан результат, а на screenshot 73 конечный!
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	Как вы заметили, все щели будем делать при помощи екструда и филлета...
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	Долго я отсутствовал...лана, 
терь вам надо сделать, то есть доделать задний бампер, сделать для него 
молдинг и щель для глушака, глушак сделан при помощи двух кругов, которые 
я проэкструдил, потом в конце соединил блендом по умолчанию, то есть настройки 
не менял...Потом я переделал чуток молдинги на дверях(все-таки задний придется 
переделать), сделал , как видите фары передние со внутренностями (внутренность 
делалась таким же способом, что и сама фара, то есть патч и три кривые), 
потом сделал щели между капотом... Врод все...

Осталось сделать:

1. Задние фары и внутренность

2. Лейба

3. Зеркала

4. Клевый какой нить диск...

5. и вырезать дыру для бензобака...

работы еще относительно много...
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	Вот, почти доделал...Вообщем 
чуток все-таки поясню, ато вопросы нагрянут...Тут я как вы видите я сделал 
заднюю фару, она как и передняя сделана из двух кривых, а потом и патч, 
а после этого я порезал его кривой и дорисовал еще 5 кривых (screenshot 
75), потом использовал сурф фром курв нетворк - ПРЕДУПРЕЖДАЮ СЛОЖНОВАТО 
ЭТОТ ТРЮК ПРОДЕЛАТЬ НОВИЧКАМ!!! Конечный результат на screenshot 76! 

Все щели делал екструдом - быстро и надежно, кто хочет может пускать 
линии по рельсам...ваше дело!
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	Потом - ЛЕЙБА!!! Вот ее я 
делал минут 5, не больше, посмотрите линии на рисунке screenshot 77 я думаю 
сами догадаетесь, а те кто все - таки не догадался (новички) тут использован 
инструмент ЛОФТ с Straight sections! Как видите и точек ОЧЕНЬ мало! А кружок 
с помощью примитивов, а то на чем держится делаем инструментом Revolve - 
почитайте ХЕЛП!
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	Нижние части авто соединяем 
тем же лофтом, только Normal...как вы видите кузов авто готов по моему...остались 
зеркала да дворники...
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