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КОМПЬЮТЕРНАЯ ГРАФИКА

МЕТОДИЧЕСКИЕ УКАЗАНИЯ

ПО ВЫПОЛНЕНИЮ КОНТРОЛЬНОЙ РАБОТЫ
ВВЕДЕНИЕ

Изучение дисциплины «Компьютерная графика» предусмотрено Федеральным государственным образовательным стандартом высшего профессионального образования, регламентирующим процесс подготовки бакалавров по направлению 010500.62 «Математическое обеспечение и администрирование информационных систем». В соответствии с этими же стандартами данная дисциплина должна быть обеспечена практикумом.
Представляется целесообразным в рамках контрольной работы по дисциплине «Компьютерная графика» научиться программировать графические приложения, а также научиться использовать трехмерные графические пакеты. Данные работы будут способствовать закреплению знаний по соответствующим разделам теоретической части курса, более глубокому пониманию студентами алгоритмов компьютерной графики.
Цель дисциплины – изучить правильное изображение геометрических объектов на компьютере.

Геометрические объекты – это абстрактные объекты, т.е. такие, геометрия которых описывается математическими и алгоритмическими методами: линии, фигуры, трехмерные тела. Однако, в отличие от аналитической геометрии, в компьютерной графике объекты характеризуются и различными физическими атрибутами. В простейшем случае – это цвет и яркость. Для трехмерных объектов могут использоваться и другие фотометрические параметры, позволяющие получить более реалистичные изображения:

·
отражательная способность;

·
степень зеркальности;

·
текстура поверхности.

Помимо абстрактных геометрических объектов в графических программах используются и обрабатываются готовые изображения:

·
фотоизображения;

·
видеоинформация;

·
синтезированные изображения.

Задачами изучения компьютерной графики являются:

·
интерактивные графические системы: графические редакторы, САПР, мультимедиа-системы, системы анимации;

·
средства иллюстрации в прикладных программах, научных, моделирующих, контролирующих, проектных и т.п.;

·
информационные программы.

Настоящие методические указания относятся к написанию программ с использованием современных языков программирования, а также изучению основ векторной и трехмерной графики в современных графических пакетах.

 Задание 1. Программирование компьютерной графики в ИСР Delphi
Цель работы: изучить технологии, возможности, алгоритмы и средства двухмерной компьютерной графики, используя методы визуального программирования и графические возможности ИСР Delphi.

Исходные теоретические сведения
Событие, сообщение, ссылка
С понятием "событие" знаком каждый программист, использующий Delphi. Термин "сообщение" напрямую в концепции Delphi не используется. 
Очень часто это синонимы одного и того же термина операционной системы, общающейся с приложениями (окнами) посредством посылки сигналов, называемых сообщениями.

Код, написанный в проекте Delphi как обработчик события OnCreate, выполняется при получении приложением сообщения WM_CREATE, сообщению WM_PAINT соответствует событие OnPaint и т. д.

Такие события - аналоги сообщений операционной системы - используют мнемонику, сходную с мнемоникой сообщений, т. e. сообщения начинаются с префикса "WM_" (Windows Message), a аналогичные события начинаются с префикса "On".
Для того чтобы операционная система могла различать окна для осуществления диалога с ними, все окна при своем создании регистрируются в операционной системе и получают уникальный идентификатор, называемый "ссылка на окно". Тип этой величины в Delphi - HWND (Handle WiNDow). Синонимом термина "ссылка" является дескриптор.

Ссылка на окно может использоваться не только операционной системой, но и приложениями для идентификации окна, с которым необходимо производить манипуляции.

Попробуем проиллюстрировать смысл ссылки на окно на несложном примере.
Откомпилируйте минимальное приложение Delphi и начните новый проект. Форму назовите Form2, разместите на ней кнопку. Обработчик события нажатия кнопки OnClick приведите к следующему виду (готовый проект располагается на дискете в подкаталоге Ex01 каталога Chapter1):
procedure TForm2.ButtonlClick(Sender: TObject);
var

H : HWND; // ссылка на окно
Begin

H := FindWindow ('TForm1', 'Form1'); // ищем окно
If H <> 0 then ShowMessage ('Есть Form1!') // окно найдено
else ShowMessage ('Нет Form1!') // окно не найдено
end;

Теперь при нажатии кнопки выдается сообщение, открыто ли окно класса, зарегистрированного в операционной системе как 'TForm1', имеющее заголовок 'Form1'. Если одновременно запустить обе наши программы, то при нажатии кнопки будет выдано одно сообщение, а если окно с заголовком 'Form1' закрыть, то другое.
Здесь мы используем функцию FindWindow, возвращающую величину типа HWND - ссылку на найденное окно либо ноль, если такое окно не найдено. Аргументы функции - класс окна и его заголовок. Если заголовок искомого окна безразличен, вторым аргументом нужно задать nil.
Ссылка на окно однозначно определяет окно. Свойство Handle формы и есть эта ссылка, а тип THandle в точности соответствует типу HWND, так что в предыдущем примере переменную Н можно описать как переменную типа THandle.
Рассмотрим подробнее некоторые выводы. Класс окна минимального приложения, созданного в Delphi, имеет значение 'TForm1', что полностью соответствует названию класса формы в проекте. Следовательно, то, как мы называем формы в проектах Delphi, имеет значение не только в период проектирования приложения, но и во время его работы. Начните новый проект, назовите форму каким-нибудь очень длинным именем и откомпилируйте проект. Сравните размер откомпилированного модуля с размером самого первого проекта, и убедитесь, что он увеличился - вырос только за счет длинного имени класса.

Обработчик события OnMouseMove формы:
procedure TForm2.FormMouseMove(Sender: TObject; Shift: TShiftState; X,
Y: Integer) ;
Begin
Caption := 'x=' + IntToStr (X) + ', y=' + IntToStr (Y) // X, Y –

// координаты курсора
end;

При движении курсора мыши в заголовке формы выводятся его координаты.
Запустите два экземпляра программы и обратите внимание, что окно, не имеющее фокус, т. е. неактивное, тоже реагирует на перемещение указателя по своей поверхности и выводит в заголовке текущие координаты курсора в своей системе координат.

Имея ссылку на окно, приложение может производить с ним любые (почти) действия путем посылки ему сообщений.

Изменим код обработки щелчка кнопки:
procedure TForm2.ButtonlClick(Sender: TObject); 
var
H : HWND; 
Begin
H := FindWindow ('TForml', ' Forml');
If H <> 0 then SendMessage (H, WM_CLOSE, 0, 0) //закрыть найденное окно
end;

Если имеется окно класса 'TForm1' с заголовком 'Form1', приложение посылает ему сообщение WM_CLOSE - пытается закрыть окно. Для посылки сообщения используем функцию операционной системы (функцию API) SendMessage. Функция postMessage имеет сходное назначение, но отличается тем, что не дожидается, пока посланное сообщение будет отработано. У этих функций четыре аргумента - ссылка на окно, которому посылаем сообщение, константа, соответствующая посылаемому сообщению, и два параметра сообщения, смысл которых определяется в каждом конкретном сообщении по-своему. Параметры сообщения называются wParam и lParam. При обработке сообщения WM_CLOSE эти значения никак не используются, поэтому здесь их можно задавать произвольно.

Заметим, что одновременно могут быть зарегистрированы несколько окон класса 'TForm1', и необходимо закрыть их все. Пока приложение закрывает окна поодиночке при каждом нажатии на кнопку. Автоматизировать процесс можно разными способами, простейший из них используется в проекте подкаталога Ex04 и заключается в том, что вызов Findwindow заключен в цикл, работающий до тех пор, пока значение переменной H не станет равным нулю:
procedure TForm2. ButtonlClick(Sender: TObject); 
var
H: HWND; 
begin 
Repeat
H: = FindWindow ('TForm1', 'Form1');
If H <> 0 then SendMessage (H, WM_CLOSE, 0, 0) 
Until H = 0; 
end;

Вывод на компоненты Delphi средствами OpenGL
Теоретически с помощью функций OpenGL можно осуществлять вывод не только на поверхность формы, но и на поверхность любого компонента, если у него имеется свойство Canvas. Handle, для чего при получении ссылки на контекст воспроизведения необходимо указывать ссылку на контекст устройства, ассоциированную с нужным компонентом, например, image1. Canvas. Handle. Однако чаще всего это приводит к неустойчивой работе, вывод то есть, то нет, хотя контекст воспроизведения присутствует и не теряется.

OpenGL прекрасно уживается с визуальными компонентами, как видно из примера TestPFD, так что чаще всего нет необходимости осуществлять вывод на поле не формы, а компонента Delphi.

Если для ваших задач необходимо ограничить размер области вывода, то для этого есть стандартные методы, которые мы обсудим во второй главе.
Подкаталог Ex24 содержит проект, в котором вывод осуществляется на поверхность панели - компонента, вообще не имеющего свойства canvas. Для этого пользуемся тем, что панель имеет отдельной окно:
dc: = GetDC (Panel1. Handle);
SetDCPixelFormat(dc);
hrc: = wglCreateContext(dc);

Аналогичным образом можно организовать вывод на поверхность любого компонента, имеющего свойство Handle (т. e. имеющего самостоятельное окно), например, на поверхность обычной кнопки. Обязательно попробуйте сделать это.
Для вывода на компонент класса TImage можете записать: dc: = Image1. Canvas. Handle; и удалить строки BeginPaint и EndPaint, поскольку класс TImage не имеет свойства Handle, т. e. не создает отдельного окна.

Точка
Для начала скажем, что в OpenGL левый нижний угол области вывода имеет координаты [-1; -1], правый верхний - [1, 1].
Начнем наше знакомство с примитивами OpenGL c самого простого из них - точки. Нарисуем на экране пять точек, четыре по углам окна и одну в центре (проект располагается в подкаталоге Ex01).

Обработчик события onPaint формы дополнился следующими строками

glViewPort (0, 0, ClientWidth, ClientHeight); // область вывода 

glPointSize (20); // размер точек

glColor3f (1. 0, 1. 0, 1. 0); // цвет примитивов

glBegin (GL_POINTS); // открываем командную скобку

glVertex2f (-1, -1); // левый нижний угол

glVertex2f (-1, 1); // левый верхний угол

glVertex2f (0, 0);

glVertex2f (1, -1);
glVertex2f (1, 1); glEnd; SwapBuffers(Canvas.Handle)

// центр окна
// правый верхний угол

// правый нижний угол

// закрываем командную скобку

// содержимое буфера - на экран

Разберем каждую из строк программы подробно.
Первая строка задает область вывода указанием координат левого нижнего и правого верхнего углов (в пикселах, в оконных координатах). 
Следующие две строки программы определяют параметры выводимых точек, размер и цвет.

На примере команды glcolor3f разберем синтаксис команд OpenGL.
Из справки по этой команде вы узнаете, что она принадлежит к целому набору команд glcolor с различными окончаниями: зb, 4i и прочие. Цифра в окончании соответствует количеству требуемых аргументов, а следующая цифрой буква показывает требуемый тип аргументов. To есть glColor3f требует в качестве аргументов тройку вещественных (float) чисел, а glColor3i - тройку целых (int) чисел.
Аналогичный синтаксис мы встретим у многих других команд OpenGL
Здесь же, в справке, выясняем, что при записи функции в вещественной форме аргументы лежат в интервале [0; 1], а в целочисленной форме - линейно отображаются на этот интервал, т. e. для задания белого цвета целочисленная форма команды будет выглядеть так:

glColor3i (2147483647, 2147483647, 2147483647); / /цвет примитивов
где максимальное 8-битное целое без знака соответствует предельному значению интервала.

Почти всегда предпочтительно использовать команду в вещественной форме, поскольку OpenGL хранит данные именно в вещественном формате Исключения оговариваются в файле справки.
Вывод на компоненты Delphi обычными средствами 
GDI расшифровывается как Graphics Device Interface, и представляет собой интерфейс, который Windows использует для рисования 2D графики. Также это самый медленный способ отображения графики из существующих, однако самый простой для понимания основ. Итак, для начала, поговорим об основных понятиях и терминах в GDI.
Начнём с того, что GDI обычно не используют для создания крутых графических эффектов, для этого есть DirectX, OpenGL, или любые графические библиотеки (такие как: DelphiX, FastLib, DIBUltra, Graphics32...). Однако, для создание простых эффектов с минимальными усилиями GDI вполне сгодится.
С GDI тесно связана ещё одна аббревиатура - DC ("Device Context" - контекст устройства). Это то, на чём мы рисуем, и в Delphi контекст устройства представлен как TCanvas. Идея контекста устройства заключается в том, что это универсальное устройство вывода, поэтому можно использовать одинаковые функции как для экрана, так и для принтера.
Все графические функции в Delphi являются надстройками над стандартными GDI функциями Windows. 
Ниже, в таблице, представлены некоторые важные классы:

	ИМЯ
	ОПИСАНИЕ

	Pen
	Используется для рисования простых линий. Обычно применяется для функции LineTo или при рисовании рамки для определённой фигуры (например для функции Rectangle).

	Brush
	Кисть используется для заполнения области определённым цветом. Применяется в функциях Rectangle, FillRect или FloodFill.

	Font
	Используется для задания шрифта, которым будет нарисован текст. Можно указать имя шрифта, размер и т.д.

	Region
	Позволяет задать регион (замкнутое пространство). Регионом может быть круг, квадрат или произвольная фигура. Позволяет так же делать дырки в фигурах.


Рисование линий
Сперва необходимо чётко уяснить, что координата (0,0) это верхний левый угол экрана. То есть значения по оси y увеличиваются вниз экрана. Соответственно, координата (0, 50) означает, что мы просто отступили на 50 пикселей от верха экрана.

Самое главное, что надо знать при рисовании линий и фигур, это различие между пером (Pen) и кистью (Brush). Перо (Pen) используется при рисовании линий или рамок, а кисть (Brush) для заполнения фигуры.

Ниже приведены две функции, которые используются для рисования линий и обе принадлежат TCanvas: 

	ИМЯ
	ОПИСАНИЕ
	ПРИМЕР

	MoveTo
	Перемещает точку начала рисования линии в указанные координаты x и y
	Canvas.MoveTo(50, 100);

	LineTo
	Рисует линию начиная с текущей позиции (см. MoveTo) до указанных координат x и y.
	Canvas.LineTo(50, 100);


Эффект перемещения точки начала рисования линии так же достигается при помощи установки своства PenPos в канвасе... например, "Canvas.PenPos.x := 20;", "Canvas.PenPos.y := 50", или "Canvas.PenPos := Point(20,50);".

По умолчанию, точка начала рисования установлена в (0,0), то есть, если сразу вызвать "Canvas.LineTo(100,100);" то будет нарисована линия из точки (0,0) в точку (100, 100). Точка начала рисования автоматически переместится в (100, 100), то есть, если выполнить команду "Canvas.LineTo(200, 100);", то следующая линия будет нарисована из точки (100, 100) в (200, 100). Поэтому, если мы хотим рисовать линии несоединённые друг с другом, то придётся воспользоваться методом MoveTo.

Линия, нарисованная при помощи LineTo использует текущее перо канваса (типа TPen). Основные свойства пера, это ширина - "Canvas.Pen.Width := 4;" (при помощи которого можно задавать различную ширину линий), и цвет "Canvas.Pen.Color := clLime;".

Простой пример беспорядочного рисования разноцветных линий:

	procedure TForm1.FormCreate(Sender: TObject);

begin
  // инициализируем генератор
  // случайных чисел
  Randomize;

end;

const NUM_LINES = 2000;

procedure TForm1.DrawLines;

var
  i: Integer;

begin
  for i := 0 to NUM_LINES - 1 do
  begin
    Canvas.Pen.Color :=

         RGB(Random(256),

             Random(256),

             Random(256)

             );

    Canvas.LineTo

       (Random(ClientWidth),

        Random(ClientHeight));

  end;

end;


Процедура DrawLines вызывается из обработчика кнопки OnClick. Количество линий задаётся в константе NUM_LINES. Между прочим, функция RGB, составляет цвет каждой линии из трёх основных составляющих: красного, зелёного и синего (значения от 0 до 255) и возвращает нам цвет в виде TColor. 

Рисование фигур
Для рисования фигур, в TCanvas предусмотрены следующие функции:
	ИМЯ
	ОПИСАНИЕ
	ПРИМЕР

	Ellipse
	Рисует элипс, вписанный в невидимый квадрат с координатами верхнего левого угла и правого нижнего. Если координаты х и y у углов будут совпадать, то получится круг.
	Canvas.Ellipse(0,0,50,50);

	FillRect
	Заполняет прямоугольник цветом текущей кисти (brush), но никак не за пределами него.
	Canvas.FillRect( Bounds(0,0,100,100));

	FloodFill
	Заполняет данную область цветом текущей кисти, до тех пор пока не будет достигнут край.
	Canvas.FloodFill(10, 10, clBlack, fsBorder);

	Rectangle
	Рисует прямоугольник (или квадрат), заполненный цветом текущей кисти и обрамлённый цветом текущего пера
	Canvas.Rectangle( Bounds(20, 20, 50, 50));

	RoundRect
	Тоже, что и Rectangle, но с загруглёнными углами.
	Canvas.RoundRect( 20, 20, 50, 50, 3, 3);


Ещё есть нужная функция TextOut, которая позволяет рисовать текст, используя шрифт, заданный в канвасе:

	ИМЯ
	ОПИСАНИЕ
	ПРИМЕР

	TextOut
	Рисует данную строку на канвасе начиная с координат (x,y) - фон текста заполняется текущим цветом кисти.
	Canvas.TextOut(10, 10, 'Some text');


Функция позволяет рисовать текст, не заполняя его фон. Если Вам необходимо изменить шрифт, используемый в TextOut, то необходимо изменить свойство Font канваса (это свойство имеет тип TFont) - например "Canvas.Font.Name := 'Verdana';", "Canvas.Font.Size := 24;" или "Canvas.Font.Color := clRed;".

Вкратце хотелось бы обратить Ваше внимание на довольно полезный класс TRect, который умеет хранить в себе значения лево, право, верха и низа. Достаточно указать левую и верхнюю координату и ширину и высоту области, а TRect автоматически подставит в виде (лево, верх, лево + ширина, верх + высота). Ещё есть другая функция Rect(), которая делает тоже самое, но координаты в ней задаются напрямую как лево, право, верх и низ. Ну и по желанию, можно использовать API функцию SetRect.

Ниже представлен пример, который рисует случайным образом различные фигуры:

	const NUM_SHAPES = 200;

procedure TForm1.DrawShapes;

var
  i,

  ShapeLeft,

  ShapeTop: Integer;

begin
  for i := 0 to NUM_SHAPES - 1 do
  begin
    Canvas.Brush.Color :=

       RGB(Random(256),

           Random(256),

           Random(256));

    ShapeLeft := Random(ClientWidth);

    ShapeTop := Random(ClientHeight);

    // теперь, случайным образом, решаем что рисовать
    case Random(3) of
      0: Canvas.Rectangle(ShapeLeft,

                          ShapeTop,

                          ShapeLeft + Random(50),

                          ShapeTop + Random(50));

      1: Canvas.Ellipse(ShapeLeft,

                        ShapeTop,

                        ShapeLeft + Random(50),

                        ShapeTop + Random(50));

      2: begin
           Canvas.Font.Size := 10 + Random(7); // от 10 до 16
           Canvas.TextOut ( ShapeLeft, ShapeTop, 'Some text');

         end;

    end;

  end;

end;


Варианты заданий
Варианты выбираются по списку студентов группы.

1. Разработать программу для построения графиков одной из выбранных функций от одной переменной с масштабами и центром координат.

2. Создайте программу, изображающую окружность с изменяемыми радиусом.

3. Создайте программу, изображающую гистограмму падающих шариков.

4. Создайте программу, изображающую звездное небо. 
5. Создайте программу, изображающую аналоговые часы с часовой, минутной, секундной стрелками. 
6. Создайте программу, изображающую график сердцебиения человека (осциллограмма). 

7. Создайте программу, изображающую биоритмы (задана дата и время рождения, построить графики разными цветами).

8. Создайте программу, изображающую карту звездного неба.
9. Создайте программу, изображающую конус с интерактивным заданием местоположения и вращением (если возможно – удалите невидимые линии и поверхности).

10. Создайте программу, изображающую пирамиду с интерактивным заданием местоположения и вращением (если возможно – удалите невидимые линии и поверхности).

11. Создайте программу, изображающую призму и куб с интерактивным заданием местоположения и вращением  (если возможно – удалите невидимые линии и поверхности).

12. Создайте программу, изображающую тор и сферу с интерактивным заданием местоположения и вращением (если возможно – удалите невидимые линии и поверхности).

13. Создайте программу, изображающую цилиндр с интерактивным заданием местоположения и вращением (если возможно – удалите невидимые линии и поверхности).

14. Создайте программу, изображающую мячик, падающий с заданной высоты, несколько раз отскакивающий и замирающий на полу.

15. Создайте программу, изображающую игру бумеранг.

16. Создайте программу, изображающую модель Солнечной системы.

17. Создайте программу, изображающую глобус с контурами континентов и вращением.

18. Создайте программу, изображающую круги на воде от капель с интерференцией (256 цветов).

19. Создайте программу, изображающую имитацию движения поезда с помощью перемещения шатуна и шпал (вид сбоку). Скорость изменяется (+\-).

20. Создайте программу, изображающую машину с вращающимися колесами (вид сбоку). Скорость изменяется (+\-)

Задание 2. Чертеж в векторных графических редакторах

CorelDraw (AutoCad, Компас)
Цель работы: научиться работать в одном из векторных графических редакторах CorelDraw (AutoCad, Компас).

Исходные теоретические сведения
CorelDraw
Экран CorelDRAW состоит из следующих компонентов:

* рамки окна;
* титульной планки;
* планки меню;
* планок горизонтального и вертикального скроллирования;
* окна редактирования;
* инструментального ящика;
* окна предварительного просмотра (необязательно);
* строки статуса;
* линейки (необязательно);
* цветовой палитры (необязательно);
* экранной координатной сетки.
Рамка окна применяется для изменения размера окна CorelDRAW. Обычно применяется в случае параллельной загрузки другого приложения Windows.

Помимо имени используемой программы и имени файла, находящегося в данный момент в работе, титульная планка используется для перемещения окна CorelDRAW по экрану.

Пиктограмма стрелки на правом конце титульной планки позволяет изменять размер окна от полного экрана до размеров пиктограммы.

Планка меню содержит названия ниспадающих меню: планки горизонтального и вертикального скроллирования, планки скроллинга предназначены для изменения текущей позиции обзора окна. Их особенно удобно использовать при просмотре окна в режиме увеличения.

Большая часть белой области экрана является окном редактирования. Прямоугольник в центре экрана, выделенный тенями, представляет собой печатную страницу принтера. Только часть рисунка, которая находится внутри этого прямоугольника, будет выводиться на принтер.

Когда рисуете в окне редактирования, прорисовывается только контур или "скелет" объекта. Это позволяет впоследствии легко выбирать объекты и манипулировать ими, быстро перерисовывая экран. Поскольку заполнение объекта и рисование его очертаний под управлением Windows очень медленная операция, CorelDRAW сконструирован так, чтобы в случае необходимости полной перерисовки, она проходила под Вашим контролем. Помощником в обеспечении таких операций является необязательное окно предварительного просмотра. 

"Инструментальный ящик" дает возможность быстрого доступа к наиболее часто применяемым в CorelDRAW операциям. Он содержит следующие инструменты:

[1][image: image1.wmf]
The Pick Tool
для выбора и трансформации объектов
[2][image: image2.wmf]
The Shape Tool
для изменения формы объектов

[3][image: image3.wmf]
The Zoom Tool 
для изменения масштаба обзора

[4][image: image4.wmf]
The Pencil Tool 
для построения прямых и кривых линий

[5][image: image5.wmf]
The Rectangle Tool
для построения прямоугольников

[6][image: image6.wmf]
The Ellipse Tool
для построения эллипсов и окружн.

[7][image: image7.wmf]
The Text Tool
для ввода текста и символов

[8][image: image8.wmf]
The Outline Tool
для назначения атрибутов контура

[9][image: image9.wmf]
The Fill Tool
для назначения атрибутов заполнения

Каждый из этих инструментов детально описан в следующем разделе этого руководства.

Если Вы желаете видеть нарисованный объект с атрибутами его контура и заполнения, можете запустить CorelDRAW с окном предварительного просмотра: 


Следующие опции придают окну предварительного просмотра значительную гибкость. Можете выбрать:

· расположение окна предварительного просмотра (смотрите примеры);
· автоматическое изменение рисунка или его перерисовывание только в случае необходимости;
· увеличение изображения в окне предварительного просмотра, автоматический просмотр области при редактировании экрана или раздельное управление просмотром;

· вывод в окно предварительного просмотра всего объекта или его текущего элемента.

Операции с окном предварительного просмотра подробно описаны в разделе меню DISPLAY.

В строке статуса, расположенной на экране сверху непосредственно под планкой меню, содержится информация о текущем объекте и выполняемой операции. 

Можете использовать команду Show Status Line из меню DISPLAY для того, чтобы убрать с экрана строку статуса, но рекомендуем работать с постоянно включенной строкой статуса, поскольку она содержит богатую информацию, которая часто используется.
Линейка

CorelDRAW дополнительно снабжен линейкой для определения размеров объекта и координат его расположения, появляющейся по краям окна редактирования. Как только выполните команду Show Rulers, линейка появится на экране. 

Более детальная информация о линейке приведена в описании команды Show Rulers в меню DISPLAY.

CorelDRAW снабжен выводимой на экран палитрой для выбора цвета контура и цвета заполнения. Как только выполните команду Show Color Palette, палитра появится вдоль нижнего края экрана.


Детальная информация о цветовой палитре дана в описании команды Show Color Palette в разделе меню DISPLAY.

Позиционирование объектов Вашей графики можно выполнить достаточно точно и просто с помощью координатной сетки и вспомогательных линий. Включать эту опцию следует в тех случаях, когда возникает необходимость точного расположения объектов, выравнивания их по вертикали или горизонтали.

Детальная информация о координатной сетке и вспомогательных линиях дана в описании команд Snap to Grid и Snap to Gridelines в разделе меню DISPLAY.

CorelDRAW использует диалоговые окна для управления различными операциями, например, печати или изменения атрибутов текста. Если  свободно обращаетесь с другими приложениями Windows, то быстро найдете способ использования диалоговых окон по их прямому назначению.

Переключатели: обычно используются для предоставления выбора из двух или более взаимоисключающих опций. Вам остается выбрать одну из представленных опций с помощью подсветки и нажать кнопку мыши для ее активации.

Флажок: используется для разрешения или запрещения выполнения отдельного параметра или опции команды. Если опция разрешена, в клетке появляется символ "Х", если опция запрещена - клетка остается пустой.

Командная кнопка: обычно используется для выполнения какой-либо акции, в данном случае, например, выполнение перезагрузки значений диалогового окна, либо представляет собой расширение функций текущего диалогового окна.

Числовая ячейка: позволяет вводить числовые значения. Можете ввести нужное число с клавиатуры или использовать скроллинговые стрелки для изменения текущего значения.

Скроллинговые стрелки: используются для изменения текущих числовых значений с помощью мыши. Стрелка вверх служит для увеличения текущего числового значения, стрелка вниз - для уменьшения. Каждое нажатие кнопки мыши на скроллинговой стрелке вызовет изменение числового значения на один шаг. Если же Вы оставите кнопку нажатой, то это вызовет непрерывное изменение числового значения. Величина приращения для некоторых функций больше единицы, что позволяет изменять их значения намного быстрей.

Переменная единица измерений: предназначена для разрешения использования единицы измерения для выбранной функции по усмотрению. Такая единица относится только к опции, с которой она объединена. Можете разрешить использовать дюймы в одном окне и точки в другом. Для изменения единицы измерения нажмите кнопку мыши на слове. Каждое нажатие кнопки будет вызывать изменение единицы и автоматическое преобразование числового значения.

Дисплейная рамка: часто включается в различные диалоговые окна для того, чтобы дать представление о текущем выборе. Как только изменили свой выбор, дисплейное окно тотчас же изменится в зависимости от сделанного выбора.

Командная кнопка ОК: применяется для подтверждения изменений в диалоговом окне, их выполнения и возврата к редактированию.

Командная кнопка Cancel: выполнение этой кнопки заставляет CorelDRAW игнорировать все изменения в диалоговом окне и возвратиться в окно редактирования.

Ниже показаны два дополнительных типа управления: текстовые ячейки и рамки со списком.

Поле редактирования: дает возможность ввести строку текста. Нажмите кнопку мыши на существующей строке, чтобы открыть ее для редактирования. Отредактируйте строку с клавиатуры. Клавиша HOME - перемещает курсор к началу строки, END - к концу. Клавиша DEL - забивает символ справа от курсора, BACKSPACE - забивает символ слева от курсора. Вы можете подсветить часть текста протяжкой мыши. Подсвеченная часть текста может быть уничтожена клавишей DEL или BACKSPACE.

Поле списка: позволяет выбрать элемент или список отдельных элементов.

Скроллирование списка осуществляется с помощью скроллинговых планок, а выбор элемента - двойным нажатием кнопки мыши с последующим выполнением командной кнопки ОК.
AutoCad и Компас
AutoCad и Компас относится к программам векторной графики: изображение хранится как набор координат базовых точек, задающих положения отрезков и дуг. 
Принципы изображения фигур в AutoCad и Компас сходны с принципами CorelDraw. Для получения детальной информации обратитесь к Справочнику пользователя этих программ.

Варианты заданий
Варианты выбираются по списку студентов группы. Чертеж выполнить в одном из векторных редакторов CorelDraw, AutoCad или Компас.
1. Изображение оси.

2. Изобразите аксонометрическая проекция болта с резьбой.

3. Изобразите аксонометрическая проекция уголка с отверстием.

4. Изобразите чертёж колеса анкерного.

5. Изобразите чертеж трубчатой конической резьбы.

6. Изобразите чертеж соединения деталей болтами, винтами и шпильками.

7. Изобразите чертеж шпоночного соединения.

8. Изобразите чертеж шлицевого соединения.

9. Изобразите чертеж сварного соединения.

10. Изобразите чертеж соединений, получаемых склеиванием.

11. Изобразите чертеж конического зубчатого колеса.

12. Изобразите сборочный чертёж винта с буртиком.

13. Изобразите аксонометрическую проекцию шестигранника.
14. Изобразите аксонометрическую проекцию пирамиды.
15. Изобразите чертеж соединения крепежными деталями.

16. Изобразите чертеж зубчатого (шлицевого) соединения.

17. Изобразите чертеж детали зубчатых и цепных передач.

18. Изобразите чертеж пружины.
19. Изобразите чертеж резьбы метрической цилиндрической.
20. Изобразите чертеж резьбы метрической конической.
Задание 3. Работа в трехмерном графическом пакете 3DS  MAX

Цель работы: научиться работать в трехмерном графическом пакете 3 ds MAX.

Исходные теоретические сведения.

Построение убедительной модели реального или вымышленного объекта - занятие весьма приятное и интересное. Главное при этом - найти правильный баланс между тщательностью проработки объекта и его сложностью, поскольку вам ведь наверняка хочется, чтобы объекты потом можно было рендерить или анимировать. В процессе проектирования модели постоянно держите в голове ее утилитарное назначение, то есть конечную цель, которой эта модель будет служить. Если в дальнейшем объект нужно будет анимировать, не делайте его слишком сложным, чтобы не затруднять последующие этапы работы. По окончании процесса анимации всегда можно будет подправить объект и отрендерить его заново.

Если два объекта пересекаются, не образуйте из них новый посредством булевых операций (за исключением тех случаев, когда объекты прозрачны). В результате булевой группировки появится новый объект с гораздо более длинным списком вершин и граней, а видимых изменений не произойдет.

Делать подвижные, гибкие сочленения объектов, основываясь лишь на их собственной геометрии, это, как правило, не лучший вариант действий. Если впоследствии модель придется переделывать, то может обнаружиться, что ранее выполненная анимация работает некорректно. Чтобы избежать этих проблем, в местах сочленений следует использовать нуль-объекты или невидимые кубы, а уже к ним прикреплять видимые детали.

Многие системы поддерживают NURBS-поверхности, и этим преимуществом следует активно пользоваться. Поверхности такого типа не только устраняют проблему резких «фонговых» переходов в местах сочленения плоских граней, но и придают объектам более реалистичный, натуральный вид.

Избегайте переходов, за исключением той ситуации, когда моделлер полностью поддерживает абсолютно все типы данных, что и рендерер (включая, к примеру, NURBS и тому подобные вещи), во всех остальных случаях следует избегать переноса моделей из одного пакета в другой. В этом случае возникает опасность, что данные будут каким-либо образом испорчены.
Позаботьтесь о хороших исходных материалах, если нужно смоделировать что-то действительно сложное, например паровоз, вам понадобится хорошая исходная информация для построения модели. Для инженерных сооружений такого типа обычно существуют двухмерные чертежи, и их можно разыскать, если воспользоваться библиотекой или Internet. Но предупреждаем: работать по фотографии часто бывает крайне затруднительно.
Если нужно построить корпус корабля или фюзеляж самолета, попробуйте воспользоваться следующим методом. Постройте цилиндр, который в дальнейшем послужит основой. Основания цилиндра будут изображать, соответственно, переднюю и заднюю части корпуса. Сделайте цилиндр 36-гранным и разбейте его на 20 частей. Удалите половину цилиндра, а затем, двигаясь вдоль него, деформируйте каждое из сечений, придавая ему нужную форму. В заключение постройте зеркальное отражение объекта, чтобы получилась вторая половинка корпуса.

Пейзажи с большим количеством деревьев. Это настоящая проблема для рендерера (если только эти деревья не нарисованы на холсте). Возьмите плоский прямоугольник и наложите на него графическую текстуру с изображением растительности. Если не приближаться к прямоугольнику слишком близко (и он постоянно будет повернут фронтально к камере), то такая «обманка» вполне может сработать. Однако для анимации этот метод, к сожалению, не подойдет.

Пользуйтесь клонированием, если ваша система поддерживает операцию клонирования, предпочтительнее пользоваться ею, а не операцией копирования. Если объект клонирован, то все изменения, внесенные в исходный объект, автоматически будут повторяться во всем клоне. Конечно, это стоит делать только в том случае, когда нужно изменить сразу все копии исходного объекта. Данный метод очень хорошо подходит для моделирования деревьев.
Прежде чем тратить долгие часы на моделирование какого-нибудь маленького, незначительного объекта в сцене, проверьте сначала, нельзя ли найти подходящую модель на одном из многочисленных бесплатных Internet-сайтов. Если речь идет о коммерческом проекте, можно даже подумать о покупке готовой модели.

При построении модели сохраняйте ровно то количество деталей, которое будет соответствовать расстоянию от объекта до камеры. Запомните: если вы не собираетесь сильно приближаться к объекту, то лучше воспользоваться текстурой и изобразить детали графически, а не моделировать каждую мелочь, увеличивая, таким образом, сложность сцены.

Варианты заданий
Варианты выбираются по списку студентов группы.

1. Создать «земную твердь» для сцены помещения кафе. Сделайте изображение динамическим.
2. Построить здание кафе. Сделайте изображение динамическим.
3. Создать стул с применением материалов. Сделайте изображение динамическим.
4. Создать стол с применением материалов. Сделайте изображение динамическим.
5. Создать ложку с применением материалов. Сделайте изображение динамическим.
6. Создать вилку с применением материалов. Сделайте изображение динамическим.

7. Создать тарелку с применением материалов. Сделайте изображение динамическим.

8. Создать бокал с применением материалов. Сделайте изображение динамическим.

9. Сделайте динамическое изображение - Стелем скатерть.  

10. Сделайте динамическое изображение - Развешиваем шторы. 

11. Сделайте динамическое изображение – Боулинг. 

12. Сделайте динамическое изображение - Вывеска на ветру. 

13. Сделайте динамическое изображение - Анимация движения автомобиля. 

14. Сделайте динамическое изображение - Круги на воде. 

15. Сделайте динамическое изображение - Парикмахерское искусство. 

16. Сделайте динамическое изображение - Создаем ткань при помощи модификатора Cloth (Ткань).
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Приложение 1.
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	Номер варианта
	ФИО студента

	1
	Дмитриева Анастасия Ивановна

	2
	Ершов Игорь Сергеевич

	3
	Киреев Алексей Игоревич

	4
	Кузьмина Алёна Валентиновна

	5
	Осипов Сергей Николаевич

	6
	Поросёнков Константин Сергеевич

	7
	Шахова Елена Александровна

	8
	Гришин Игорь Александрович





























