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	Прежде всего хочу сказать, что данный урок расчитан на продвинутых пользователей 
програмных пакетов 3ds max и Rhinoceros 2.0.

После того как вы закончили моделирование в среде Rhino, зачастую встает проблема о переносе 
готовой модели из Rhino в Max. Но на том этапе у большинства начинающих 
моделлеров появляется куча неразрешимых проблем. Например вы моделируете 
автомобиль. Естественно к концу его создания 
получается очень много как больших Flat поверхностей (как то бампера, 
стекла авто, основная часть кузова и тд.), так и поверхностей типа Blend, 
Filet, Loft (фаски flat поверхностей, закругленные края, polysurfaces 
[сферы, цилиндры любого размера] и т.д). То есть стоит различать мелкие 
закругленные (в основном) детали и детали, которые представляют собой 
прямые поверхности.(рис 1) На этом рисунке 
в верхней части выделены как раз мелкие закругленные поверхности, а 
в нижней - относительно прямые Flat поверхности.
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	При mesh-экспорте всего объекта например в 3ds формат вам придется выбирать 
качество экспортируемой поверхности, то есть на какое количество полигонов 
придется разбить ту или иную деталь (рис 2).
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	И вот тут то и встает основная проблема: если получилась модель с большим 
колличеством деталей и того, и другого типа, то при установке бегунка 
экспорта mesh'a даже чуть правее от середины (чтобы весь каркас был качественнее) 
исходный файл получается очень огромный да и как-то *худо* импортируется 
в макс, и в процессе экспорта заметно появление каких-то непонятных сурфейсов 
в 70-80 тысяч полигонов (видно в командной строке Rhino)... Казалось бы 
откуда? Да и то, если вам и удастся открыть файл в максе то поверхности 
прямые, как то капот или крыша, получаются не очень хорошего качества, 
а вся модель выходит в 3 миллиона полигонов. А если выставить бегунок 
еще ниже, то каркас получается совсем плохим и неровным. Если 
эта ситуация вам знакома, я попытаюсь высказать свое видение решения этой 
проблемы.
Конечно существует несколько плагинов или стандартных путей якобы хорошо переносящих mesh'ы или Nurbs'ы 
в Max. Возьмем для примера формат .igs (IGES). На мой взгляд этот путь 
не самый правильный... Почему? Во-первых, потому, что каркас автомобиля(отдельные 
детали) не всегда переносятся идеально, то есть то и дело появляются 
изогнутости в некоторых деталях каркаса, убедился на своем опыте. Причем 
бывают даже такие вещи, что например вы сделали surface loft-методом 
из 4-5 линий, потом вы этот каркас редактировали обрезали и т.д., а 
при переносе в макс этот каркас появляется заново в своем первоначальном 
виде(слава богу хоть не исчезают детали которые вы сделали из этого 
каркаса). Остается только удалить эти ненужные части. Во-вторых все 
детали импортируются в 1объект и остается только включать режим редактирования 
на уровне подобъекта, это неудобно, согласитесь... В-третьих, и я считаю 
это самое важное, отсутствует возможность редактирования деталей автомобиля 
в максе из-за того, что объект импортируется в Nurbs формат Макса. Согласитесь, 
сделать каркас идеальным в Rhinoceros очень сложно, это под силу только 
профессионалам, практически всегда приходится подгонять какие-то неровности, 
закрывать трещины между деталями и тд. В этом случае все-таки приходится 
использовать конвертирование в mesh варианте. Наиболее подходящий для 
этого формат - .3ds...
Как получить mesh-каркас автомобиля из исходных Nurbs объектов Rhino так, чтобы сетка деталей 
была ровная и с достаточным количством полигонов, и чтобы весь объект 
не занимал больше 1 миллиона полигонов (я имею ввиду готовый каркас 
автомобиля)? Посмотрите на конечный 
каркас (переведенный в макс) автомобилей знаменитого моделлера и 
дезайнера Suurland'a. 
Попробуем добиться примерно того же качества...
Надеюсь в том, где какие объекты и, главное, какого они типа вы уже разобрались. Допустим у вас 
готов каркас автомобиля. Рассмотрим это на примере передней части автомобиля(рис 
3). Заодно я для ясности укажу именно на авто где какие детали 
какого типа.
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	Предупрежу сразу: конвертация этим методом занимеает намного больше времени чем просто 
*сохранить как...* объект. Так как нам предется сохранять объкты 
не в 1 файл. Страшного в этом ничего нет... Например у меня полный каркас 
готового автомобиля в общем получился в 6 различных .3ds файлов. Обясняю 
почему в 6. Потому что авто я разделил мысленно на переднюю часть, середину 
и соответственно заднюю (это 3), но в каждой части есть прямые поверхности, 
которые дают разреженный mesh, и остальные, которые даже при средней конвертации 
дают очень насыщенную сетку(хотя объекты эти малы и казалось бы это им 
ни к чему). Итого 3*2 - получается 6 файлов.
В Rhino есть очень удобная утилита, с помошью которой 
можно удостоверится какая сетка получится из того или иного объекта. 
Нажимаем в основном меню Tools---Polygon Mesh---From NURBS 
Object и выбираем мышкой ту деталь, которую следует проверить. Если 
вы хотите проверить сразу кучу объектов, то с помощью клавиши Shift 
сначала выделите эти объекты, а потом уже выбирайте в меню эту утилиту. 
Выбрали? Выскакивает деологовое окошко, где следут выбрать качество 
mesh'a (рис 4)
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	Заметьте, в верхней части бегунок на середине и какое ужасное качество поверхности; 
двигаем бегунок почти в конец(не забываете нажимать кнопку Preview) и 
получаем *красивенький* mesh :) Поидее нам такой и нужен. Здесь 
эти детали получились всего в 800-1000 полигонов (Самый раз!!). Но приблизимся 
поближе к объекту и выделим не только прямые поверхности, но и маленькие 
фаски и группированные polysuraces(кольца Audi).(рис 5)
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	Теперь посмотрите здесь. Слева бегунок на середине, а фаски и маленькие объекты 
уже по 6-8 тысяч поли. Что же будет если подвинем бегунок вправо? Двигаем 
на 2 позиции и получаем эти самые маленькие группированиые в 15-20 тысяч 
поли, тогда как требуется от них всего-то 1.5-2 тысячи, а капот(заметьте) 
остается по-прежнему в плохом качестве. В этом(!!) И кроется вся 
проблема. То есть для того чтобы сделать каркас качественнее 
вы двигаете бегунок вправо и сохраняете объект в 1 файл. В итоге, если 
поднять качество повыше файл 3ds получится в 50-80 мегабайт(полный автомобиль), 
а качество некоторых деталей все равно будет вызывать сомнение. Да и открывать 
такой файл в Максе будет как-то *Скучно* :-\ ... Я думаю вы 
уже догадались, что суть моего способа состоит в сохранении объекта по 
частям. Этим методом, экспортируя весь автомобиль в макс по 6-ти частям, 
я потратил всего 1.5 часа времени. Данную переднюю часть автомобиля мы 
сохраним в 2 части. Ну что, приступим? ;)
Для начала проверьте все детали на соответствие тому или другому типу объектов, это нужно 
для того чтобы знать в какую часть его относить(это обязательно). Следующим 
шагом будет выделение всех отностиельно прямых поверхностей, то есть 
поверхностей, качество которых придется выставлять почти на полную.(рис 6)
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	Вот - я выделил все такие детали. Дальше нажимаем в осн. меню File---Export 
Selected, выбираем имя сохраняемого файла и формат (.3ds). Дальше опять 
появится диалоговое окно с бегунком. Выставляем бегунок почти до конца 
и сохраняем...(рис 7)
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	Получаются детали с очень красивой и частой сеткой(напомню, здесь только относительно 
плоские детали). Отмечу также, что это вовсе не правило(!!), а моя точка 
зрения... Вы можете двигать бегунок и изменять качество детали на свое 
усмотрение. Следующим 
шагом будет соответственно выделене и сохранение в отдельный(второй) 
файл маленьких закругленных деталей (blend'ов, Fillet'ов и т.д.), т.е. 
тех деталей, которые даже когда бегунок на середине дают слишком частую 
сетку.(рис 8)
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	Вот - я выделил все такие детали. Чуть-чуть приблизимся к каркасу и с помощью 
вышеописанного инструмента (Mesh From NURBS Object) выберем какое все-таки 
оптимальное качество нам выбрать.(рис 9)
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	Я думаю качества, когда бегунок на 4-й слева позиции вполне в этом случае 
достаточно. Ну и опять выполняем ту же операцию сохранения в отдельный 
файл выделенных объектов.
Вот на этом шаге экспорт из Rhino в .3Ds практически закончен... В итоге 
у нас получается 2 файла, которые при импорте в Max соединятся вместе. 
Попробуем теперь открыть все это дело в маске. Заходим в макс и по очереди 
сначала импортируем первый файл а потом второй. Если в процессе импорта 
попросит переименовать некоторые объекты, смело нажимаете ОК несколько 
раз!

	[image: image10.png]





	Ну чтож, в итоге мы получили ОЧЕНЬ даже неплохой mesh, да и какая красивая 
сетка!! :)
Повторюсь, что это один из 
способ и если существуют способы намного удобнее, то я только буду рад 
их услышать. Если есть какие-то вопросы по уроку, комментарии или пожелания 
- пишите мне или в здешний форум...
Удачного Моделинга и... соответственно, экспорта! :)


