	Моделирование автомобиля


Мы не будем делать какую-то определенную машину.

Итак приступим к делу. Для начало надо вставить чертеж. Делаем мы это просто. Нажимаем то что мы ведем на рисунке.
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Выбираем файл
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И ставим 2 точки обозначая ими диагональ рисунка.
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Должно получится так
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Ну что начнем моделить первый Сурфэйс. Мы делаем только пол машины. И начинаем с переда. Нажимаем на Point curve
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И рисуем очертания переда с верху. Привыкаем рисовать чтобы было как можно меньше точек. Если где-то ошиблись не спешите стереть. А при помощи клавиш F10 включаем редактирование F11 отключаем там же можно и удалить лишнее кноты (далее точки) . И прибавить их можно так:
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Ну вот что у меня получилось

[image: image7.jpg]Top





Выделяем наши кривую. Теперь при помощи магических :) клавиш CTRL+C CTR+V Делаем еще 3 копии.Одну ставим в самый верх переда а другую между ними.Где-то так:
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Теперь выбираем Loft вот он где.
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И выберем по очереди наши кривые с низу в верх иле на оборот НО НЕ С СЕРЕДИНЫ. Далее жмем OK. ВЕРХНЕЮ КРИВУЮ НЕ УДАЛЯЕМ.
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И выйдет это. Наш первый сурфэис.
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Хотите посмотреть как выглядит Нажмите это
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И вот что у вас будет
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Далее создаем еще одну кривую с вида FRONT вот так
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Далее выберем Extrude Surface ВНИМАНИЕ Должен быть активен тот вид в какую стороны вы хотите выдавливать кривую в нашем случае это FRONT.
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Выдавливаем ее так чтобы Сурфэйс врезался в наш перед. Кривую можно удалить.
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Далее делаем копию CTRL+C CTR+V :) и ставим ее так (и чтобы они вместе врезались в перед машины)
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Потом выберем Split (прорезать)
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Смотрим на командную строку где пишет Select object to split ну вот выберем перед это жертва :) объект который будем резать. После того как вы выбрали жмем правую кнопку мыши иле Enter. Смотрим опять на командную строку и ведем Select cutting objects. И выберем наши 2 сурфэйса что врезаются в перед. И снова нажимаем правую кнопку мыши иле Enter. Удаляем наши 2 сурфейса. И ведем такое.
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Наш перед поделился на 3 сурфейса. Верх, низ, и щелочка по середине. Удаляем ту щелочку и видем такое
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Низ готов теперь по издеваемся над верхом. Также как только что над всем передом. Вырезаем в нем дыры для охлаждения двигателя. Делаем кривые в виде будущих дыр.
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Выбираем 2 кривые держа Ctrl далее Extrude чтобы врезалось потом Split. У удаляем сурфэйсы. Должно получится так
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С фарами делаем тоже самое что и первой прорезью. Делаем 2 CTRL+C CTR+V сурфейса что врезаются в перед. У одного уменьшаем масштаб в ширину
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Вот где-то так
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Далее вырезаем. Вырезать вы уже умеете Получится так
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И опять делаем дыры и вырезаем
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Теперь приступим к округлению Выбегаем все поверхности Кроме фары
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Делаем копию. Играем с масштабом и получаем вот такое. Как другая сторона толстого метала
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Теперь выберем Blend Surface.
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Выбираем по очереди 2 стороны отверстий. Выбираем угол по вкусу. У жмем OK
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И выходит так
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Ну и делаем так везде СТЫК С ДРУГОЙ ПОЛОВИНОЙ НЕ ОКРУГЛЯЕМ У меня это выглядит так
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Ну с Фарой почти также только копию отодвигаем дальше и уменьшаем масштаб.
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И тоже при помощи Blend Surface. С минимальными углами. Жмем OK Чтобы вышло вот так
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И создаем примитив Сферу будет лампа в фаре.
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При приплюснем ее :) при помощи Scale 1D
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И примитив Torus (бублик :))
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Строем его так чтобы он совпадал с окружностью сферы.
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Они должны стоять так
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Лампочки я расставил так
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Скопируйте Ctrl+C переднее стекло фары удалите его. Посмотрите на лампочки и вставьте обратно.Ctrl+V
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Все на этом мы передом закончили. Не бойтесь капот быстрее. Приступим. Создайте еще 3 кривые к той что вы не стерли с самого начало
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Теперь сделайте еще 3 кривые как эти у меня чтобы они совпадали с краями будущего капота.
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Далее создаем сурфэйс нажмите это
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Ну и теперь выбирайте 4 кривые те 3 что вы создали и 1 ту что не удалили должно выйти так
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Дальше Вырезаем с капота Окружность лобового стекла и отверстие для охлаждения нитро.

[image: image46.jpg]7

FR





Потом отрезаем часть капота которую будем чуть отпускать

[image: image47.jpg]



Уменьшаем ей чуть масштаб у чуть отпускаем.
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И снова при помощи Blend Surface делаем гладкий стык.
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Да вы уже догадались что мы сейчас будем округлять острые углы ото так можно порезаться  :) Помните стык с другой половиной не округляем. Вот
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Сейчас делаем бок машины. Создаем 1 кривую. В форме крыла как здесь.
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Теперь с вида Front редактируем ее под форму бока
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Сейчас выбираем ее идем в Transform Mirror и боковом виде ставим точку в ось внушения отражения и отражаем ее еще одним нажатием левой кнопки мыши.
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Далее двигаем ее в нужное нам место.
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Теперь нам надо сделать сурфейс бока машины. Участие в этом принимают наши 2 кривые что мы только что сделали. Ну вот выбираем их и применяем им вот это
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И выходит такое.
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Теперь будем округлять конца выделяем бок нажимаем CTRL+C CTR+V это мы скопировали его и вставили на тоже место. Теперь копию иле оригинал отодвигаем чуть назад. Как вторая сторона толстого метала  Вот так
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И чтобы было удобней делаем вид Perspective делаем во весь экран. Нажимая двойным кликом на надпись Perspective в виде Perspective.
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Далее выбираем Blend Surface

[image: image59.jpg]£ Surface Tools

P D e
C B





Сейчас выбираем по очередности все края одного сурфейса бока машины потом в том же порядке второго.Тогда с какого-то угла появляются 2 стрелки с каждого сурфейса которые направлены в туже сторону и стоят рядом. Жмем Enter иле правую кнопку мыши. Выйдет окошко.
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Две дорожки меняют угол с каждой стороны. Меняйте по желанию. Жмите ОК. Получится так (выделенную внутреннею сторону можно удалить чтобы не занимала лишние полигоны)
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Далее сделаем боковое охлаждения. Итак вырезаем дыру в боку. Делаем с боку закрытую кривую в форме охладителя.
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Сейчас в боковом виде выбираем Project Curve to Surface
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И работая в боковом виде выбираем кривую в виде охладителя. Нажимаем Enter иле правую кнопку мыши. И выбираем боковую часть в которой будет охладитель. Жмем Enter иле правую кнопку мыши. И смотрим что у нас появилась проекция той кривой на боковой части. Ту что мы сделали (выделенная на картинке) уже можно удалить.
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Теперь выбираем поверхность нажимаем Split
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И выбираем нашу спроектированную кривую. Нажимаем Enter иле правую кнопку мыши. И мы Вием что бок прорезан в виде кривой. Кривую можно удалить.
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Далее поворачиваем ее и ставим плавно как входящая внутрь стена охлаждения.

[image: image67.jpg]



Дальше выбираем Blend Surface.Сейчас выбираем прорезь бока машины и край повернутого охладитель.Тогда с каковото угла появляются 2 стрелки с каждого сурфейса которые направлены в туже сторону и стоят рядом. Жмем Enter иле правую кнопку мыши. Выйдет окошко. Меняйте по желанию. Жмите ОК. Получится так
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С боком пока все вырезать дверь будем чуть позже. Но а сейчас примемся за зад. Делаем также как и перед. Делаем 1 кривую по форме зада которую копируем CTRL+C и вставляем 2 раза Ctrl+V, верх низ и центр. Форму колес не соблюдаем потом можно будет вырезать.
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Далее выбираем Loft Surface
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И выбираем по очереди сделанные кривые. Потом нажимаем Enter иле правую кнопку мыши. Верхнею кривую не удаляем, остальные можно. Смотрим что выходит
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Теперь нам надо вырезать место для колеса. Делаем кривую в форме крыла. Так чтобы она выходила за грани зада.
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Далее выбираем кривую и делаем ей Extrude Surface
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И ВНИМАНИЕ! При выборе. Должно быть активно то окно в какую сторону мы делаем выдавливание. В этом случае LEFT иле RIGHT .Выбираем нужное расстояние так чтобы пересекалось с нашим задом.
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Далее выбираем зад нажимаем Split
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Потом нажимаем на врезающуюся созданий сурфейс. Жмем Enter иле правую кнопку мыши. Вот что выходит (все выделенное на картинке можно удалить)
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Ну теперь вырезаем из нашего зада место для глушителя шума двигателя. Создаем в виде Front иле Back кривую которая разнежит разъем для глушителя.
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Далее снова выбираем кривую и делаем ей Extrude Surface
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И СНОВА ВНИМАНИЕ! При выборе. Должно быть активно то окно в какую сторону мы делаем. Выдавливание. В этом случае FRONT иле BACK .Выбираем нужное расстояние так чтобы пересекалось с нашим задом.
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Далее выбираем зад нажимаем Split
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Потом нажимаем на врезающуюся созданный сурфейс. Жмем Enter иле правую кнопку мыши. Вот что выходит (все выделенное на картинке можно удалить)
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Сейчас делаем копию зада копируем CTRL+C и вставляем Ctrl+V . Отодвигаем ее чуть назад. И чуть играемся с  1D Scale
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Делаем копию как вторую сторону толстого метала. Как тут
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Далее выбираем Blend Surface
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Сейчас выбираем по очередности все края одного сурфейсов (зада и потом копии)  потом в той же очередности копии СТЫК НЕ ТРОГАЕМ.
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 Жмем Enter иле правую кнопку мыши. Тогда с кого-то угла появляются 2 стрелки с каждого сурфейса которые направлены в туже сторону и стоят рядом. Жмем Enter иле правую кнопку мыши. Выйдет окошко.
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Две дорожки меняют угол с каждой стороны. Меняйте по желанию. Но не ставьте больше дифулта. Жмите ОК. Получится так (выделенную внутреннею сторону можно удалить)
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Вот что получилось Мы округлили углы.
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Теперь выбираем Dublicate Edge Эта опция делает дубликат кривой из сурфейса.
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Он нам нужен чтобы сделать дубликат этой грани.
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Выбираем грань нажимаем Enter иле правую кнопку мыши. И ровно на ее месте появилась кривая ее формы. Вот она
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Тощ также делаем дубликат и этой грани.
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Выбираем кривую сделанную по грани показанной только что. Включаем редактирование F10, укорачиваем ее до кривой созданной по первому дубликату.  F11 отключаем. и поднимаем ее всю чуть до ее края (щелочка) . Это все выглядит так. (выбраны 2 дублированные кривые)
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Сейчас создаем кривую повторяющею нижнее очертание кабины. (на рисунке выделенная)
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Сейчас создаем кривую повторяющею очертание зада на стыке. (на рисунке выделенная)
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Теперь ставим точки этих кривых в тоже место. Выбираем одну из них.  Включаем редактирование F10, Ставим последнею точку рядом со второй кривой.  F11 отключаем.

[image: image96.jpg]



Теперь выбираем их вместе и нажимаем. Join
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Вот те 4 кривые что должны у нас быть. Из них кривая №3 создана из 2-х.
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Сейчас выбираем их все (чтобы было удобней держим CTRL и вбираем по одной) и нажимаем
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Вот что вышло
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Займемся вырезками в задней части. Делаем в виде Front иле Back  кружок в нем еще один чуть меньше. Ставим в виде Front иле Back на место фар. Делаем таких 3.
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Далее 3 кривых в виде узких дыр.
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И вот такую будет как углубление
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Далее выбираем кривые (узких дыр,углубление, фары) и делаем им Extrude Surface
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И ВНИМАНИЕ! При выборе. Должно быть активно то окно в какую сторону мы делаем выдавливание. Здесь FRONT иле BACK .Выбираем нужное расстояние так чтобы пересекалось с нашим задом.
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Далее выбираем зад нажимаем Split
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Потом нажимаем на врезающуюся созданный сурфейс. Жмем Enter иле правую кнопку мыши. Вот что выходит (все выделенное на картинке можно удалить)
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Теперь двигаем отрезанную часть чуть назад
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Дальше выбираем Blend Surface. Выбираем края отодвинутого назад элемента и дырки где он ранее был (стык не трогаем). Тогда с какового угла появляются 2 стрелки с каждого сурфейса которые направлены в туже сторону и стоят рядом. Жмем Enter иле правую кнопку мыши. Выйдет окошко. Меняйте на минимум. Жмите ОК. Получится так.
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Делаем копию нижней части зада и отодвигаем ее назад где-то на такое расстояние.
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Дальше снова выбираем Blend Surface. Выбираем края отодвинутого назад копии зада и делаем по каждой дыре (стык не трогаем). Тогда с какого-то угла появляются 2 стрелки с каждого сурфейса которые направлены в туже сторону и стоят рядом. Жмем Enter иле правую кнопку мыши. Выйдет окошко. Меняйте на минимум. Жмите ОК. Получится так.(отодвинутую копию нижнего зада можно удалить)
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Делаем копию верхней части зада вместе с фарами и отодвигаем ее назад где-то на такое расстояние.
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Дальше еще раз выбираем Blend Surface. Выбираем края отодвинутого назад копии зада и делаем по каждой дыре фар. Тогда с какого-то угла появляются 2 стрелки. Жмем Enter иле правую кнопку мыши. Выйдет окошко. Меняйте на минимум. Жмите ОК. Тоже самое сделайте и с фарами Получится так.(отодвинутую копию верхнего зада можно удалить) С задом все.
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Теперь кабина. Создаем с вида Top предполагаемою крышу. Делаем 2 кривые в виде ее формы 1 переда и 2 зада.Вот так
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Выделяем 2 сделанные кривые. И нажимаем
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У вас появится сурфэйс.
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Теперь выбираем его и применяем к нему ней Rebuild Surface.
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Point Count 4 количества точек Degre 3 линии.  Как мы редактируем Кривые также можно и Surface. И тоже F10-вкл F11-откл. Редактируем его чуть чтобы он был похож на крышу.
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Теперь делаем 2 кривые как низ задней части крыши, и верхней.(лобовое стекло)
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Сейчас нажимаем на
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Переднею кривую что мы только что сделали. И на передний край крыши. Жмем Enter иле правую кнопку мыши. И у вас выйдет вот такое.
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Выбираем лобовое стекло (то что только что сделали)к нему нему Rebuild Surface. Снова Point Count 4 количества точек Degre 3 линии.  Как мы редактируем Кривые также можно и Surface. И тоже F10-вкл F11-откл. Редактируем его чуть чтобы он был похож на стекло.
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Заднее стекло делаем также. Вот как оно вышло у меня
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Делаем кривую нижней части бокового стекла.
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Сейчас выбираем снова
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И выбираем края будущего бокового стекла Вот что вышло.
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Теперь где замечаем некрасивый между передним и боковым стеклом. Нажимаем сюда.
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И потом на лобовое и на боковое стекло. Вот как вышло.
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Теперь беремся за дверь делаем такую кривую
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Далее выберем Extrude Surface напоминаю должен быть активен тот вид в какую стороны вы хотите выдавливать кривую в нашем случае это Left иле Right. И выдавливаем чтобы она пересекалась с боком машины.
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Выбираем все в чем должно быть дверь
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Далее выбираем зад нажимаем Split
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Потом нажимаем на врезающиеся созданный сурфейс. Жмем Enter иле правую кнопку мыши. Вот что выходит (все выделенное на картинке можно удалить)
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Сейчас чуть, чуть уменьшаем масштаб двери(чтобы вокруг оставалась маленькая щелочка). Сейчас делаем копию двери и бока копируем CTRL+C и вставляем Ctrl+V . Отодвигаем копию чуть назад.
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Дальше еще раз выбираем Blend Surface. Выбираем края по очереди отодвинутой назад копии двери  и двери по той же очередности (как задние фары) . Тогда с какого-то угла появляются 2 стрелки. Жмем Enter иле правую кнопку мыши. Выйдет окошко. Жмите ОК. Тоже самое сделайте и с боком. Получится так.(отодвинутую копию двери и бока можно удалить кроме верхней полосы )
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Теперь взрезаем ручку. Делаем такую замкнутую кривую.
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Далее выбираем кривую и делаем ей Extrude Surface
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И СНОВА ВНИМАНИЕ! При выборе. Должно быть активно то окно в какую сторону мы делаем выдавливание. Здесь Left иле Right .Выбираем нужное расстояние так чтобы пересекалось с нашей дверью и верхней полосой что мы не удалили.
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Далее выбираем верхние полосы двери нажимаем Split
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Потом нажимаем на врезающуюся созданный сурфейс при Extrude. Жмем Enter иле правую кнопку мыши. Вот что выходит (все выделенное на картинке можно удалить)
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Дальше еще раз выбираем Blend Surface. Выбираем края ручки. Тогда с каково то угла появляются 2 стрелки. Жмем Enter иле правую кнопку мыши. Выйдет окошко. Жмите ОК.
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Сейчас люк делаем такую линию сверху.
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Далее снова выбираем кривую и делаем ей Extrude Surface.И СНОВА ВНИМАНИЕ! При выборе. Должно быть активно то окно в какую сторону мы делаем выдавливание. Здесь Top иле Botton .Выбираем нужное расстояние так чтобы пересекалось с нашей крышей.
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Далее выбираем крышу нажимаем Split
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Потом нажимаем на врезающуюся созданный сурфейс (люк). Жмем Enter иле правую кнопку мыши. Уменьшаем чуть масштаб Вот что выходит
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Сейчас делаем копию крыши и люка сдвигаем их чуть вниз.
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Дальше еще раз выбираем Blend Surface. Выбираем края люка потом крыши. Вот что выходит.
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Сейчас крылья делаем кривую в форме крыла ставим это на место
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Теперь копию на 2 колесо. Далее снова выбираем кривые и делаем ей Extrude Surface. Чуть шире чем ширина колес
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И наконец стабилизатор :) мое любимое делаем сверху 2 кривые в форме стабилизатора
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Выбираем их и нажимаем сюда
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У нас появился сурфэйс связующий кривых. Выбираем его и копируем чуть ниже(как толщина стабилизатора).
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Теперь округляем и для этого еще раз выбираем Blend Surface. Выбираем края стабилизатора передние и задние (стык и бок не трогаем). Вот что выходит.
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Теперь делаем боковые части из закрытой кривой.
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Выбираем ее и применяем ей Surface Patch
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Выходят окно с ее настройками
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Patch Options U Spans и V Spans ставим 2 (это число клеток на 2 оси). Prievew (посмотреть что вы там на изменяли) Ладно жмите ОК У вас получится поверхность. Делаем ей копию (CTRL+C CTRL+V). И сдвигаем ее чуть в сторону(под толщину).
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Округляем ее углы как только что. Делали стабилизатор(Blend Surface).
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Ну теперь крепление стабилизатора. Опять 2 кривые (как ширина ножки)
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Выбираем их жмем
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Как вы уже поняли делаться Сурфейс Делаем его копию и отодвигаем как ширина ножки.
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И округляем видимые края (Blend Surface). Ну и все
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Сейчас выбираем всю половину идем в Transform там Mirror кликаем на стык и отображаем.
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Вот и все моделинг машины готов. Колеса это уже другая история. Хотя вы можете уже сделать их сами. Далее File Export выберем все то что мы сделали и жмем Enter там в любой формат, какой предпочитаете.
