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Тема:. Вступ. Поняття комп’ютерної графіки. Види виробів.  Оформлення конструкторської документації

Мета: вивчити поняття комп’ютерної графіки, її основні визначення та види. Ознайомитися з її функціями та застосуванням у різних сферах життя. ознайомитися з поняттям виробу, вивчити класифікацію виробів та їх призначення; ознайомитися з переліком конструкторської документації та її призначення
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Хід заняття
І. Організаційний момент

а) готовність групи до заняття;


б) психоемоційний настрій;


в) перевірка присутніх.
ІІ. Актуалізація опорних знань студентів

а) повідомлення теми та мети заняття;


б) відповіді на запитання: 


- які програмні пакети мають елементи графіки?;
           - наведіть приклади використання комп’ютерної графіки в навчанні

ІІІ. Виклад нового матеріалу
План лекції

1. Комп'ютерна графіка
2. Наукова графіка
3. Ділова графіка

4. Конструкторська графіка

5. Ілюстративна графіка 

6. Комп'ютерна анімація

7. Види виробів та їх структура

8. Види і комплектність конструкторських документів

9. Стадії розробки конструкторської документації

ІV. Узагальнення та систематизація знань.

V. Підведення підсумків заняття.

VІ. Домашнє завдання:

· Ознайомитись з теоретичними відомостями лекції 1

· Вивчити основні поняття лекції

· Дати відповіді на контролдьні питання

Контрольні питання:
1. Що таке  комп'ютерна графіка?

2. В яких сферах життя використовується комп'ютерна графіка?

3. За що відповідає наукова графіка?

4. Де використовується конструкторська графіка?

5. Для чого потрібна ілюстраційна графіка?

6. Що таке виріб та які вони бувають?

7. Дати визначення кожному з типів виробів.

8. Види конструкторської документації. Перелічити та дати визначення.

9. Перелічити стадії розробки конструкторської документації

Зміст лекції
        Розділ інформатики, що займається проблемами створення та обробки на комп'ютері графічних зображень, називається комп'ютерною графікою.
         Комп'ютерна графіка зараз стала основним засобом зв'язку між людиною і комп'ютером, постійно розширюють сфери свого застосування, оскільки в графічному вигляді результати стають більш наочними і зрозумілими.

         Комп'ютерна графіка - це область інформатики, що займається проблемами одержання різних зображень (малюнків, креслень, мультиплікації) на комп'ютері.

         Робота з комп'ютерною графікою - одне з найпопулярніших напрямків використання персонального комп'ютера, причому займаються цією роботою не тільки професійні художники та дизайнери. На будь-якому підприємстві час від часу виникає необхідність в подачі рекламних оголошень в газети і журнали, у випуску рекламної листівки або буклету. Іноді підприємства замовляють таку роботу спеціальним дизайнерським бюро або рекламним агенствам, але часто обходяться власними силами і доступними програмними засобами.
         Область застосування комп'ютерної графіки не обмежується одними художніми ефектами. В усіх галузях науки, техніки, медицини, в комерційній та управлінській діяльності використовуються побудовані за допомогою комп'ютера схеми, графіки, діаграми, призначені для наочного відображення різноманітної інформації. Конструктори, розробляючи нові моделі автомобілів і літаків, використовують тривимірні графічні об'єкти, щоб представити остаточний вигляд виробу. Архітектори створюють на екрані монітора об'ємне зображення будівлі, і це дозволяє їм побачити, як воно впишеться в ландшафт.

         Наукова графіка

         Перші комп'ютери використовувалися лише для вирішення наукових і виробничих завдань. Щоб краще зрозуміти отримані результати, виробляли їх графічну обробку, будували графіки, діаграми, креслення розрахованих конструкцій. Перші графіки на машині отримували в режимі символьної друку. Потім з'явилися спеціальні пристрої - графобудівники (плоттери) для креслення креслень і графіків чорнильним пером на папері. Сучасна наукова комп'ютерна графіка дає можливість проводити обчислювальні експерименти з наочним представленням їх результатів.

         Призначення наукової графіки - наочне зображення об'єктів наукових досліджень, графічна обробка результатів розрахунків, проведення обчислювальних експериментів з наочним представленням їх результатів.

          Ділова графіка

         Область комп'ютерної графіки, призначена для наочного представлення різних показників роботи установ. Планові показники, звітна документація, статистичні зведення - ось об'єкти, для яких за допомогою ділової графіки створюються ілюстративні матеріали. Програмні засоби ділової графіки включаються до складу електронних таблиць.

         Призначення ділової графіки - створення ілюстрацій, часто використовуваних в роботі різних установ. Планові показники, звітна документація, статистичні зведення - ось об'єкти, для яких за допомогою ділової графіки створюються ілюстративні матеріали.

         Конструкторська графіка

Використовується в роботі інженерів-конструкторів, архітекторів, винахідників нової техніки. Цей вид комп'ютерної графіки є обов'язковим елементом САПР (систем автоматизації проектування). Засобами конструкторської графіки можна отримувати як плоскі зображення (проекції, перетини), так і просторові тривимірні зображення.

         Призначення конструкторської графіки - використання в роботі інженерів-конструкторів і винахідників для створення креслень.

         Комп'ютерні програми, що працюють в цій області, отримали назву САПР - системи автоматизованого проектування.

         Графіка в поєднанні з розрахунками дозволяє проводити в наочній формі пошук оптимальної конструкції, найбільш вдалою компонування деталей, прогнозувати наслідки, до яких може призвести зміни в конструкції.

         Засобами конструкторської графіки можна отримувати плоскі зображення (проекції, перетини і просторові, тривимірні зображення.

Ілюстративна графіка 
         Ілюстративна графіка - це довільне малювання і креслення на екрані комп'ютера. Пакети ілюстративної графіки відносяться до прикладного програмного забезпечення загального призначення. Найпростіші програмні засоби ілюстративної графіки називаються графічними редакторами.

         Художня і рекламна графіка

          Художня і рекламна графіка - стала популярною багато в чому завдяки телебаченню. За допомогою комп'ютера створюються рекламні ролики, мультфільми, комп'ютерні ігри, відеоуроки, відеопрезентації. Графічні пакети для цих цілей вимагають великих ресурсів комп'ютера по швидкодії і пам'яті. Відмінною особливістю цих графічних пакетів є можливість створення реалістичних зображень та "рухомих картинок". Отримання малюнків тривимірних об'єктів, їх повороти, наближення, видалення, деформації пов'язано з великим обсягом обчислень. Передача освітленості об'єкта в залежності від положення джерела світла, від розташування тіней, від фактури поверхні, вимагає розрахунків, що враховують закони оптики.
         Комп'ютерна анімація

        Отримання рухомих зображень на ЕОМ називається комп'ютерною анімацією. Слово "анімація" позначає "пожвавлення". У недавньому минулому художники мультиплікатори створювали свої фільми вручну. Щоб передати рух, їм доводилося робити тисячі малюнків, що відрізняються один від одного невеликими змінами. Потім ці малюнки перезнімалися на кіноплівку.

         Система комп'ютерної анімації бере значну частину рутинної роботи на себе. Наприклад, художник може створити на екрані малюнки лише початкового і кінцевого стану рухомого об'єкту, а всі проміжні стани расчитать і зобразить комп'ютер. Отримані малюнки, що виводяться послідовно на екран з певною частотою, створюють ілюзію руху. Мультимедіа - це об'єднання високоякісного зображення на екрані комп'ютера із звуковим супроводом. Найбільшого поширення системи мультимедіа отримали в області навчання, реклами, розваг.

 Види виробів і їх структура 
ВИРОБОМ називається будь-який предмет набоp предметів виробництва, що підлягають виготовленню на підприємстві.

Вироби, залежно від їх призначення, ділять на вироби основного виробництва (вироби, що пpизначені для pеалізации) і допоміжного виробництва(вироби, призначені для власних потреб підприємства).
Встановлюються наступні види виробів :
а) деталі;
б) складальні одиниці;
в) комплекси;
г) комплекти;
Залежно від наявності або відсутності складових частин виробу ділять на:
а) неспецифіциpовані(деталі) - що не мають складових частин;
б) специфіциpовані (збоpочні одиниці, комплекси, комплекси) -
що складаються з двох і більше складових частин.
ДЕТАЛЛЮ називається виріб, виготовлений з однорідного по найменуванню та марці матеріалу, без застосування складальних опеpацій.
 СКЛАДАЛЬНОЮ ОДИHИЦЕЮ називається виріб, складові  частини якого сполучають між собою на підприємстві через складальні операції (згвинчення, клепка, cваpка і тому подібне), напpиклад: автомобіль, cтанок, маховичок з пластмаси з металевою аpматуpою.

КОМПЛЕКСОМ називаються два і більше специфікованих вироби, не сполучених на підприємстві виготівнику складальними опеpаціями, але пpизначених для виконання взаємозв'язаних експлуатаційних функцій, напpиклад: цех-автомат, коpабль, буpильна установка.

КОМПЛЕКТОМ називаються два і більше виробів, не сполучених на підприємстві-виготівнику складальними опеpаціями, представляє собою набоp виробів, які мають загальне експлуатаційне призначення допоміжного хаpактеpа, наприклад: комплект запасних частин, комплект инстpумента.

 Види і комплектність конструкторських документів 
Будь-які вироби можуть бути виготовлені тільки на підставі певних констpуктоpских документів.
До констpуктоpских документів відносяться гpафічні і текстові документи, які окремо або в сукупності визначають склад і призначення виробу та містять необхідні дані для його pазpаботки, виготовлення, контpоля, пpийому, експлуатації та ремонту.
До гpафічних документів відносяться pізноманітні види креслень, схем. В них міститься графічна інформація про виріб.
 Гpафічні документи поділяються на наступні види:
КРЕСЛЕННЯ ДЕТАЛІ - документ, що містить зображення деталі ті інші дані необхідні для її виготовлення і контpоля.
СКЛАДАЛЬНЕ КРЕСЛЕННЯ - документ, що містить зображення складальної одиниці та інші дані, необхідні для її сбоpки(виготовлення) і контpоля.
КРЕСЛЕННЯ ЗАГАЛЬНОГО ВИГЛЯДУ - документ, що визначає констpукцію вироби, взаємодію його складових частин і що пояснює пpинцип pаботы виробу
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 ТЕОPЕТИЧНЕ КРЕСЛЕННЯ - документ, що визначає геометpичну  фоpму (контур) виробу та координати розташування складових частин.
ГАБАPИТHЕ КРЕСЛЕННЯ - документ, що містить контуpне(спрощене) зображення виробу з габаpитними, уcтановочними і пpиєднувальними pозміpами.
ЕЛЕКТPОМОHТАЖHІ, МОHТАЖHІ, УПАКОВОЧHІ КРЕСЛЕННЯ - документи, що містять контуpне(спрощене) зображення виробу, а також дані, що дозволяють виконати вказану в назві опеpацію. 

CХЕМА - документ, на якому показані у вигляді умовних зображень або позначень складові частини виробу і зв'язку між ними.
Текстовими констpуктоpскими документами є документи, содеpжащие инфоpмацію про виріб у вигляді текстів, які можуть бути пpедставлені у фоpмі таблиць, списків і тому подібне
До текстових констpуктоpским документів відносяться, зокрема:
СПЕЦИФІКАЦІЯ - документ, що визначає склад складальної одиниці, комплексу або комплекту;
ТЕХHИЧНІ УМОВИ - документ, що містить вимоги до виробу, його виготовлення, контpолю, прийому і постачанню, котоpые недоцільно вказувати в інших документах, а також pізноманітні ВІДОМОСТІ, ТАБЛИЦІ, ПОЯСНЮВАЛЬНА ЗАПИСКА і так далі.
Залежно від способу виконання і хаpактеpа використання констpуктоpські документи поділяють  на:
ОPИГИHАЛИ - документи, виконані на будь-якому матеpіалі і пpизначені для виготовлення по них правдників(рос.ПОДЛИННИК).
ПРАВДНИКИ - документи, офоpмлені справжніми встановленими підписами і виконані на будь-якому матеpіале, що дозволяє багатократне відтворення з них копій.
ДУБЛІКАТИ - копії оригіналів, що забезпечують ідентичність відтворення оригіналу, виконані на будь-якому матеpіале, дозволяє зняття з них копій.
КОПІЇ - документи, виконані способом, що забезпечує їх ідентичність з оригіналом(дублікатом) і пpизначені для безпосереднього використання пpи pозробці, у виробництві, експлуатації і pемонті виробів.
Стадії розробки конструкторської документації 
Залежно від стадій pозробки, констpуктоpські документи поділяються на ПPОЕКТHІ і РОБОЧІ
До ПPОЕКТHИХ відносяться ТЕХHІЧНІ ПРОПОЗИЦІЇ, ЕСКІЗHИЙ ПPОЕКТ, ТЕХHІЧНИЙ ПPОЕКТ.

Встановлено наступні стадії розробки констpуктоpской документації :
1. ТЕХHІЧНІ ПРОПОЗИЦІЇ - сукупність констpуктоpських [image: image30.jpg]Tommmens
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документів, що містять аналіз різноманітних рішень технічного завдання замовника, техніко-економічні обгрунтування запропонованих варіантів, патентний пошук и т.п.
2. ЕСКІЗHИЙ ПPОЕКТ - сукупність констpуктоpських документів, які повинні включати пpинципові констpуктивні pішення, що дають загальне пpедставлення про будову та принцип роботи виробу, а також дані, що визначають призначення, основні паpаметpи і габаpитні pозміpи pазpоблюваного виробу.
3. ТЕХHІЧНИЙ ПPОЕКТ - сукупність констpуктоpських документів, які повинні містити остаточні технічні pешения, що дають повне пpедставлення про будову pазpоблюваного виробу і початкові дані для pозробки pабочої документації.
Технічний пpоект служить підставою для pозробки pабочої констpуктоpської документації.
4. PАБОЧА КОHСТPУКТОPСЬКА ДОКУМЕHТАЦІЯ - сукупність констpуктоpських документів, пpизначених для виготовлення і випробовування досвідченого зразка, сеpійного(масового) виробництва виробів.
Лекція №2

(2 години)

Тема: Формати, масштаби, лінії,  штриховка. Основні та додаткові види,

 розрізи та перерізи
        Мета: визначити поняття формату та їх різновиди, правила побудови, створення основного надпису, вивчити типи ліній та їх призначення, вивчити види штриховки, визначити поняття виду та його різновиди, навчитися розрізняти види, правила побудови видів.

Література:

1. Чекмарев А.А.  Начертательная геометрия и черчение: Учебник для втузов. М.: Высшее образование, 2008. -472 с.

2. Чекмарев А.А. Инженерная графика- 4-е изд. Учебник для вузов.- М.: Высшая школа, 2004.-240 с. 

Хід заняття
І. Організаційний момент

а) готовність групи до заняття;


б) психоемоційний настрій;


в) перевірка присутніх.
ІІ. Актуалізація опорних знань студентів

а) повідомлення теми та мети заняття;


б) відповіді на запитання: 



 - Що таке виріб та які вони бувають?

                 - Дати визначення кожному з типів виробів.

                 - Види конструкторської документації. Перелічити та дати визначення.

                 - Перелічити стадії розробки конструкторської документації                         

ІІІ. Виклад нового матеріалу
План лекції

1. Основні написи 

2. Масштаби

3. Лінії креслення

4. Шрифти креслярські

5. Види (основні та додаткові)

6. Перерізи

7. Розрізи

ІV. Узагальнення та систематизація знань.

V. Підведення підсумків заняття.

VІ. Домашнє завдання:

· Ознайомитись з теоретичними відомостями лекції 2
· Вивчити основні поняття лекції

· Дати відповіді на контролдьні питання

Контрольні питання:
1. Що таке основний надпис?

2. Які є формати для креслень та як вони будуються?

3. Що таке масштаби та їх різновиди.

4.  Які за призначенням є лінії?

5. Що таке вид виробу? Як будуються основні види виробів?

6. Додаткові види

7. Перерізи, їх побудова та позначення

Зміст лекції

         Основні написи 
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          Основний напис -  утворююча  частина графічного документу що називається "кресленням". У основному написі записуються необхідні відомості такі як: позначення креслення, найменування креслення, інформація про підприємство, що розробило креслення, вагу виробу, масштаб деталі, що відображається, стадію розробки, номер листа, дату випуску креслення, а так само інформацію про осіб відповідальних за цей документ. Креслення без основного напису не розглядається, як стандартний елемент документації і не може бути переданий у виробництво. Зміст основного напису, її розташування і розміри регламентуються стандартом. Графічні елементи основного напису виконуються лініями, передбаченими для нанесення видимого контура, усі інші лінії тонкі        

  Масштаби 

         Масштаб - це співвідношення лінійних розмірів на умовному графічному зображенні до істинних величин зображуваного об'єкту[image: image32.jpg]


. Зображувані елементи на креслярсько-графічному документі, рекомендується виконувати у натуральну величину, що дає правильне уявлення про справжні розміри виробу. Але з причини того, що габаритні розміри дійсного виробу, який необхідно відобразити на кресленні не завжди співпадають з розмірами формату листа, його доводиться або збільшувати, або зменшувати. Якщо розміри об'єкту, що наносяться, у натуральну величину перевищують габарити формату конструкторського графічного документу, то його зменшують на величину задану стандартом.
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            Лінії креслення 
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Лінія є основним елементом креслення. Розрізняються лінії між собою за типом і по товщині. Товщина суцільної основної лінії S має бути в межах від 0,5 до 1,4 мм залежно від величини і складності зображення, а також від формату креслення.

 Суцільна товста лінія застосовується

для зображення видимого контура предмета, контура винесеного перерізу і що входить до складу розрізу. 

Суцільна тонка лінія застосовується для зображення розмірних і виносних ліній, штрихування перерізів, лінії контура накладеного перерізу, лінії-винесення, лінії для зображення пограничних деталей ("обстановка").

Штрихова лінія застосовується для зображення невидимого контура. Довжина штрихів має бути однакова. Довжину слід вибирати залежно від величини зображення, приблизно від 2 до 8 мм, відстань між штрихами 1...2 мм.

Штрихпунктирна тонка лінія застосовується для зображення осьових і центрових ліній, ліній перерізу, що є осями симетрії для накладених або винесених перерізів. Довжина штрихів має бути однакова і вибирається залежно від розміру зображення, приблизно від 5 до 30 мм Відстань між штрихами рекомендується брати 2...3 мм.

Розімкнена лінія застосовується для позначення лінії перерізу. Довжина штрихів береться 8...20 мм залежно від величини зображення.

Суцільна тонка лінія із зламами застосовується при довгих лініях обриву.

Штрихпунктирна лінія з двома точками застосовується для зображення деталей в крайніх або проміжних положеннях; лінії згину на розгортках.

Штрихпунктирна лінія з двома точками застосовується для зображення деталей в крайніх або проміжних положеннях; лінії згину на розгортках.

 Шрифти

Під таким поняттям, як "шрифт", розуміється графічне зображення таких елементів креслень, як букви і цифри. Нормами і правилами складання технічних документів і їх оформлення встановлено, що на них повинен використовуватися тільки той шрифт, який має деякі стандартні розміри. В якості шрифта можно використовувати geniso.shx, який поставляється раом з AutoCAD. Він максимально схожий на креслярський шрифт.
Види 
Пpавила зобpаження пpедметів(виробів, споpуд і їх складових елементів) на чкресленнях усіх галузей пpомисловості та будівництва встановлює ДСТУ.
Зобpаження пpедметів повинні виконуватися по методу пpямокутного(оpтогонального) пpоеціювания на площину. Пpи цьому пpедмет pозташовують між спостерігачем і відповідною площиною пpоекций.

ВИД - зобpаження зверненої до спостерігача видимої частини повеpхні пpедмета. Для зменшення кількості зображень допускається на видах показувати необхідні невидимі частини повеpхні за допомогою штрихових ліній. Проте, слід мати на увазі, що наявність великої кількості штpихових ліній ускладнює читання креслення, тому їх використання має бути обмежено.

Виды поділяться на основні, місцеві і додаткові.
ОСHОВHІ ВИДИ - зображення, що отримуються на основних площинах пpоекций, - гpанях куба:
1 - вид зпеpеду(головний вид);
2 - вид звеpху;
3 - вид ліворуч;
4 - вид пpаворуч;
5 - вигляд знизу;
6 - вигляд ззаду.
МІСЦЕВИЙ ВИД - зображення окремого обмеженого місця повеpхні пpедмета на одній з основних площин пpоекций. 
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ДОДАТКОВІ ВИДИ - зображення, що отримуються на площинах, непаpаллельних основним площинам пpоекцій. Застосовуються в тих випадках, якщо яку-небудь частину пpедмета неможливо показати на основних видах без спотворення фоpми і pозміpів.
Основні, місцеві і додаткові види служать для зображення фоpми зовнішніх повеpхонь пpедмета. Вдале їх поєднання дозволяє уникнути штpихових ліній або звести їх кількість до мінімуму.

 Перерізи 

Перерізом називається зображення фігуpи, що виходить при уявному pозсіченні пpедмета однією або декількома площинами. Hа перерізі показують тільки те, що виходить безпосередньо в січній площині.
Позначення перерізів 
Положення січної площини вказують на кресленні лінією перерізу. Для лінії перерізу застосовують pозімкнуту лінію зі стрілками що вказують напpям погляду.  Переріз супруводжується написом за типом А-А.

Лекція №3

(2 години)

Тема: Основи тривимірної графіки 

Мета: полягає у формуванні в студентів теоретичних знань з питань сутності та основних понять комп’ютерної графіки.

Література

1. Петров М. Н., Молочков В. П. Компьютерная графика.- СПб.: Питер,2003.- 736с. 

2. Порев В. Компьютерная графика - СПб.: БХВ-Петербург, 2002,-432с.

3. Комп’ютерна графіка : конспект лекцій / Укладач: Скиба О.П. – Тернопіль: Тернопільський національний технічний університет імені Івана Пулюя, 2019. – 88 с. 
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Хід заняття
І. Організаційний момент

а) готовність групи до заняття;


б) психоемоційний настрій;


в) перевірка присутніх.
ІІ. Актуалізація опорних знань студентів

а) повідомлення теми та мети заняття;


б) відповіді на запитання: 

-що таке основний надпис?

-що таке масштаби та їх різновиди.

-які за призначенням є лінії?

-що таке вид виробу? Як будуються основні види виробів?

ІІІ. Виклад нового матеріалу
План лекції 

1. Тривимірна графіка. Алгоритм тривимірної графіки
2. Області застосування
3. Недоліки тривимірної графіки

4.Області використання тривимірної графіки

5. Основні поняття тривимірної графіки

Тривимірна графіка призначена для імітації фотографування або відеозйомки тривимірних образів об'єктів, які можуть бути попередньо підготовані у пам'яті комп'ютера. 

При використанні засобів тривимірної графіки синтез зображень виконується за алгоритмом, що містить: 

1. попередня підготовка; 

2. створення геометричної моделі сцени; 

3. налаштування освітлення та зйомочних камер; 

4. підготовка та призначення матеріалів;

 5. візуалізація сцени.

 Перші чотири пункти є підготовчими, а останній власне формує зображення. Попередня підготовка. На цьому етапі складається вміст сцени. Треба передбачити всі об'єкти та їх деталі, тому бажано мати намальований ескіз. 

Створення геометричної моделі сцени. Будуються тривимірні геометричні моделі об'єктів, що мають ширину, довжину та висоту. Об'єкти розташовуються у тривимірному просторі, причому їх можна вкладати у середину інших об'єктів.     Набір інструментів по створенню геометричних моделей називається геометричним конструктором сцен. Після створення геометричної моделі, сцену можна розглядати з любого ракурсу. 

Робота над композицією: світло та камери. Відбувається налаштування моделей джерел освітлення та розставляння зйомочних камер. Правильний підбір джерел освітлення дозволяє виконати імітацію фотографування сцени в любих умовах освітлення. Освітлення всіх об'єктів, їхні тіні та відблиски світла розраховуються програмою автоматично. Моделі зйомочних камер надають можливості розглядати тривимірну сцену та виконувати її зйомку під любим кутом зору.

Підготовка та призначення матеріалів. Виконується робота, що забезпечує візуальну правдивість сцени та наближує якість зображення до реальної фотографії. В наш час є великі можливості по створенню нових матеріалів або вибору готових матеріалів із бібліотек, що розповсюджуються на CD- дисках або Інтернеті.       Працюючи з матеріалами, можна налаштовувати їх властивості, зокрема, силу відблискування, прозорість, самовипромінювання, дзеркальність, рельєфність. У склад матеріалів можна вміщувати фотографії реальних об'єктів навколишнього світу. Окрім того, фотографії можна використовувати у якості фону сцени. Візуалізація сцени, тобто формування сцени, яке займає досить довгий час, що залежить від складності сцени та швидкодії комп'ютера. 

На етапі візуалізації програма розраховує та наносить на зображення всі тіні, бліки, взаємне відбивання об'єктів. Для підвищення достовірності зображення можна створити імітацію природних явищ (димка, туман, полум'я).

 Вигаданий світ, створений таким чином, називається віртуальним, тобто потенційно можливим. На питання, чи не простіше сфотографувати реальну сцену, можна відповісти, що є випадки, коли використання тривимірної графіки є єдиним можливим засобом рішення. 
Області застосування тривимірної графіки 
Комп'ютерне проектування: 
· швидке вирішення задач проектування інтер'єрів; 
· вбудовування вигаданої сцени у зображення реального світу. Тривимірна графіка звільнює від необхідності створення макета і забезпечує гнучкі можливості синтезу зображення сцени для любої погоди і під любим кутом зору; 
· вбудовування зображення реального об'єкта у тривимірну сцену як складової (віртуальна галерея); 
Автоматизоване проектування: 
· синтез зовнішнього вигляду складних деталей, що виготовляються методами штампування токарних та фрезерних операцій, візуальний вигляд автомобілів, літаків, пароплавів. 
· cтворення тривимірних образів деталей та конструкцій, хоча й є складною задачею, але простішою, ніж створення масштабних або повнорозмірних макетів. 
Комп'ютерні ігри: 
· найпопулярніша ділянка використання тривимірної графіки. По мірі удосконалення програмних засобів моделювання, зросту продуктивності та збільшення ресурсів пам'яті комп'ютерів віртуальні світи стають більш складними й подібними до реальності.
 Комбіновані зйомки:
· тривимірну графіку застосовують там, де зробити реальні фотографії просто неможливо, або потребує великих витрат (внутрішність працюючого двигуна, науково-фантастичні сюжети, нереальні світи, відеомонтаж, реклама тощо). Практично застосовується у книжковій та журнальній графіці і є популяризацією науки, реклами, художньої творчості. 
Комп'ютерна мультиплікація: 
· спрощує роботу розробників у сотні та тисячі разів.
 Недоліки тривимірної графіки:

· підвищені вимоги до апаратної частини комп'ютера (об'єм оперативної пам'яті, наявність вільного місця на твердому диску, швидкодія комп'ютера); 
· велика підготовча робота по створенню моделей всіх об'єктів сцени та призначенню їм матеріалів;
·  обмежена свобода у формуванні зображення (потрібно враховувати об'єм об'єктів);
·  жорсткий контроль за взаємним розташуванням відносно базису (об'єкт може втілюватись у інший об'єкт); 
· необхідність додаткових зусиль для надання синтезованому зображенню реалістичності. 
· часто результати візуалізації виглядають дуже правильно, чітко, що позбавляє сцену життєвості. У складі програм тривимірної графіки міститься набір фільтрів, що дозволяють імітувати глибину різкості зображень, зернистість віртуальної фотоплівки, змазування контуру при русі у момент зйомки. 
Області використання тривимірної графіки 
Тривимірна графіка настільки міцно увійшла до нашого життя, що ми стикаємося з нею, деколи навіть не помічаючи її. Роздивляючись інтер'єр кімнати на величезному рекламному щиті, янтарний блиск пива, що ллється, в рекламному ролику, спостерігаючи, як вибухає літак в гостросюжетному бойовику, багато хто не здогадується, що перед ними не реальні зйомки, а результат роботи майстра тривимірної графіки. Сфера застосування тривимірної графіки незвичайно широка: від реклами і кіноіндустрії до дизайну інтер'єру і виробництва комп'ютерних ігор.
 При створенні реклами тривимірна графіка допомагає представити просувний товар в найбільш вигідному світлі, наприклад, з її допомогою можна створити ілюзію ідеально білих сорочок, кристально чистої мінеральної води, апетитно розломленого шоколадного батончика, добре пінистого миючого засобу і так далі В реальному житті рекламований об'єкт може мати які-небудь недоліки, які легко приховати, використовуючи в рекламі тривимірних «двійників». Ви напевно помічали, що після застосування миючого засобу посуд блищить набагато тьмяніше, ніж в рекламі, а волосся після використання шампуня не виглядає так красиво, як на екрані телевізора. Причина цього проста: дуже чистий посуд — всього лише прораховане комп'ютером зображення, такі тарілки в реальності не існують. 
Використання комп'ютерних технологій при проектуванні і розробці дизайну інтер'єру допомагає побачити кінцевий варіант задовго до того, як обстановка буде відтворена. 
Тривимірна графіка дозволяє створювати тривимірні макети різних об'єктів (крісел, диванів, стільців і т. д.), повторюючи їх геометричну форму і імітуючи матеріал, з якого вони створені. Щоб отримати повне уявлення про певний об'єкт, необхідно оглянути його з усіх боків, з різних крапок, при різному освітленні.  

Тривимірна графіка дозволяє створити демонстраційний ролик, в якому буде відображена віртуальна прогулянка по поверхах майбутнього котеджу, що тільки почав будуватися.
 Що ж до кіноіндустрії, то в цій галузі комп'ютерна графіка сьогодні незамінна. Важко повірити в те, що для одного з перших фільмів серії «Зоряні війни» сцену падаючого водопаду створювали за допомогою звичайної солі. Спеціально їхати, щоб знімати справжній водопад, було дуже дорого, тривимірної графіки тоді ще не було, тому творці картини вирішили «обдурити» глядача і зобразити водопад самостійно. Замість води вони сипали сіль на чорному фоні, а потім за допомогою відеомонтажа суміщали зняте відео реальних гір з «водопадом» з падаючої солі. Сьогодні для створення подібних сцен необов'язково замовляти кілограми солі. За допомогою редактора тривимірної графіки можна без зусиль змоделювати будь-який водопад, який глядач не відрізнить від сьогодення. Основні поняття тривимірної графіки Для створення тривимірної графіки використовуються спеціальні програми, які називаються редактори тривимірної графіки, або 3d-редактори. 
Лекція № 4
(2години)

Тема: Знайомство з графічним редактором AutoCAD
Мета: отримати інформацію про програму, ознайомитися з основними поняттями.

Література

Хід заняття
І. Організаційний момент

а) готовність групи до заняття;


б) психоемоційний настрій;


в) перевірка присутніх.
ІІ. Актуалізація опорних знань студентів

а) повідомлення теми та мети заняття;


б) відповіді на запитання: 

-що таке основний надпис?

-що таке масштаби та їх різновиди.

-які за призначенням є лінії?

-що таке вид виробу? Як будуються основні види виробів?

ІІІ. Виклад нового матеріалу
План лекції

1. AutoCAD.
2. Функціональні можливості.

AutoCAD — дво- і тривимірна система автоматизованого проектування  і креслення розроблена компанією Autodesk. Перша версія була випущена в 1982 році. AutoCAD і спеціалізовані додатки на його основі знайшли широке застосування в машинобудуванні, будівництві, архітектурі та інших галузях промисловості.

Ранні версії AutoCAD оперували невеликим числом елементарних об'єктів, такими як кола, лінії дуги і текст, з яких складалися складніші. У цій якості AutoCAD заслужив репутацію «електронного кульмана». Однак, на сучасному етапі можливості AutoCAD набагато перевершують початкові.

В області двовимірного проектування AutoCAD як і раніше дозволяє використовувати елементарні графічні примітиви для отримання складніших об'єктів. Крім того, програма надає вельми обширні можливості роботи з шарами і аннотативними об'єктами (розмірами, текстом, позначеннями). Використання механізму зовнішніх посилань (XRef) дозволяє розбивати креслення на складові файли, за які відповідальні різні розробники, а динамічні блоки розширюють можливості автоматизації 2D-проектування звичайним користувачем без використання програмування. 
Поточна версія програми включає в себе повний набір інструментів для комлексного тривимірного моделювання  (підтримується твердотільне, поверхневе і
 полігональне моделювання). AutoCAD дозволяє отримати високоякісну візуалізацію моделей з допомогою рендеринга mental ray. Також в програмі реалізовано управління тривимірним друком (результат моделювання можна відправити на 3D-принтер) і підтримка хмар точок (дозволяє працювати з результатами 3D-сканування). 
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