Інформатика І – ІІ група 30.09.21 

ЗD – графіка
Тема уроку: Інструктаж з БЖД. Тривимірна графіка .   Принципи тривимірної навігації. 

Пояснення до уроку 
Стрімкий розвиток сучасних ІКТ спричинив появу та розвиток комп'ютерної графіки — зображень, які створюються, опрацьовуються та відображаються засобами комп'ютерної техніки.
Комп'ютерна графіка — це сукупність методів, прийомів і засобів створення та опрацювання графічних зображень за допомогою комп'ютера. (запишіть у зошит)
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Використовується комп'ютерна графіка майже в усіх сферах діяльності людини:
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Триви́мірна гра́фіка, або 3D-графіка (від 3 Dimensions — «3 виміри») — розділ комп'ютерної графіки, сукупність прийомів та інструментів (як програмних, так і апаратних), призначених для зображення об'ємних об'єктів. 
Найбільше застосовується для створення зображень, які в подальшому використовуватимуться:
· на екрані або роздруківках
· в архітектурній візуалізації
· кінематографі, телебаченні, відеоіграх, 
· друкованій продукції, 
· а також у науці та промисловості.
Тривимірне зображення на площині відрізняється від двовимірного тим, що включає побудову геометричної проекції тривимірної моделі (сцени) на площину (наприклад, екран комп'ютера) за допомогою спеціалізованих програм. При цьому модель може:
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Для одержання тривимірного зображення на площині потрібні такі кроки:
· Моделювання — створення тривимірної математичної моделі сцени і об'єктів в ній.
· Рендеринг (візуалізація) — побудова проекції відповідно до обраної фізичної моделі.
· Виведення отриманого зображення на пристрій виведення — дисплей або принтер.
Сцена (віртуальний простір моделювання) включає в себе кілька категорій об'єктів:
Геометрія (побудована за допомогою різних технік модель, наприклад будівля)
Матеріали (інформація про візуальні властивості моделі, наприклад колір стін і відбиває / заломлююча здатність вікон)
Джерела світла (налаштування напрямки, потужності, спектра освітлення)
Сцена (віртуальний простір моделювання) включає в себе кілька категорій об'єктів:
Віртуальні камери (вибір точки та кута побудови проекції)
Сили та дії (налаштування динамічних спотворень об'єктів, застосовується в основному в анімації)
Додаткові ефекти (об'єкти, що імітують атмосферні явища: світло у тумані, хмари, полум'я і пр.)
Завдання тривимірного моделювання — описати ці об'єкти і розмістити їх у сцені з допомогою геометричних перетворень відповідно до вимог до майбутнього зображення.

Перегляньте презентацію за посиланням:
https://docs.google.com/presentation/d/1t7x0qYk6T8QpaBp8iiy06lXYuMeZoxSDASiaLdJBpP8/edit

Практичне завдання до  уроку.
Завдання. Створіть 3D-модель іменного значка вашого освітнього закладу в середовищі Tinkercad.
 
1. Зареєструйте обліковий запис на сервісі Tinkercad (tinkercad.com) https://www.tinkercad.com/things/dEkw5PrGVh8-mighty-vihelmo-jaagub/edit 
2. Перейдіть у режим створення нового проекту: 3d-проекти -> Создать новый проект. 
[bookmark: _GoBack][image: https://lh4.googleusercontent.com/wy2FFqKt1Kj4pqoFcAaR6jun0HM339lZx1pMwajj1AZ2MQ0wnF1IGifq9xyxyp4-ULIc_yg9hp5Fv8MtyAw4Ws_uEkeLLrsg3kiwjKK2kZjh8gclQT2HlhHh_sfiNvNcuwfwIb-y=s0]
0. Дочекайтеся завантаження середовища створення нового проекту.
[image: https://lh5.googleusercontent.com/lSuUeat45Yk_5f-e8xMQ4IOGayPC2bUJCUtaRL01YK12wHyvffCQlYOkVz9myTfw2c_3NMI7KEoKZqryRY9i_5MasRg4Viyz2qPCrfzpB9l1mq9t350rJqd43O6DtV9Tp9oOJjCI=s0]
0. Перетягніть у нижній лівий кут робочої площини лінійку, яка дасть змогу бачити розміри об'єктів побудови у вибраних одиницях розмітки.
1. У центр робочої площини перенесіть циліндр. Установіть розміри циліндра, як на малюнку.
[image: https://lh4.googleusercontent.com/7EPRgaTMaRD6nYrfTvsmVhnLSLqgLO-WdidaeEyUwXwAsxgB79SazLxfcquqUQQjEF559wckAL30PkX29T7cxgg2bQw4aMWsaqoxVljyxr4BWbzhk9PGGaVwILH4YOiEl56Poz7p=s0]
0. Змініть колір заготовки на власний розсуд. Для цього натисніть інструмент Тіло. Поекспериментуйте з параметрами форми: сторони, фаски, сегменти.
1. У верхній частині заготовки «виріжте» отвір циліндричної форми. Для цього на робочу площину перенесіть циліндричний отвір (сіра штриховка). Задайте розміри циліндра.
[image: https://lh4.googleusercontent.com/TOipKJ-EkD4ZuFwheP1nF2DUmkh1-dDAuzvDycW_AdE_ySAnU2Lg14t2jzsUG1G4XIt210slSRpbtpk8AnoNxeF-r3gYGwAXNj6BTAfDCvtPqc2eB3atVfLMZ5GpW3eyUcLpuhPn=s0]
0. Розмістіть циліндричний отвір у верхній частині заготовки. За потреби змінюйте кут перегляду робочої площини за допомогою кубика повороту.[image: https://lh4.googleusercontent.com/Ulbl9njflC4Ryefx20HCdfePwiFG8InpNv7yShrx12a5UFzggND2jqMgXM_N_Ic6S_NdD5-tqIF-doINZfrP42U7Gu2ShqT2_T7xTrFMfLOBvRoXddliE2ox3Nms2kY7-J4YR8J4=s0]
1. Виділіть утворену фігуру з двох циліндрів і серед інструментів роботи з об'єктами оберіть інструмент Групувати. Перегляньте робочу площину з різних ракурсів (зверху, знизу) і переконайтеся, що отвір зроблено.
2. У списку об'єктів побудови оберіть [image: https://lh3.googleusercontent.com/i02aVrSJL8KY85SR-XHvOfu19i0mFPpWHpjLX6be8jSVH1-FdQRpPEwqozdsxmwlmdxSp6KWOaTNdQqXUm6eH86fpQJUBMLxesdlaNEBxXDKoVOw93pi8Y9SO603BgFoCUHnwjsj=s0]
Перемістіть об'єкт Текст на робочу площину. У полі Текст уведіть назву освітнього закладу. Змініть параметри розмірів напису.
[image: https://lh6.googleusercontent.com/b-rO8HCQq0uxPXaMC4-SPYEjdNsMJLZwjDiqOgmd_k6Dtn7AsPrHOfM4fkLnpeVbw4mskzBDaBuSDokjm4Ypk0YzYCxqHsAwW-pxcpH-syAwqIiGQEUnEvudNGZ1ibQQbVbg9XKg=s0]
0. За маркер зміни рівня фігури [image: https://lh4.googleusercontent.com/j1xdkqMAQOhABrYhx3PpX4TiZaQ_SgJbjTWr4qBLcMLfgE-jfN1Ed6JPmH8H8GV0c6W2wvtiOmj627FzvLV0XOpAMNwLtVA31wmiHDsymbajoHoBut_4F7OC-pKjkmytkbIGOHZ-=s0] «піднесіть» напис на 5 мм. Перемістіть напис на заготовку. Перегляньте, чи отримали ви у проекції Спереду подібний малюнок.
[image: https://lh5.googleusercontent.com/gyct3B8YPSJnB9nH9ipN22AzCPQbfkA2xRp0Sjc-4hBib3DEKV3dXtlIuR1kPR569JKcOomTh7OSs2ScPjERQ62DlNt-VNfvGibSBDPUaQXN6uYtS5H-gGX4LJH3n6xXV3pmpYUG=s0]
0. Додайте елементи декору до заготовки, використовуючи об'єкти різних геометричних форм. За потреби повертайте об'єкт за допомогою маркера повороту.
1. Створіть посилання для спільного доступу до створеної моделі за вказівкою Спільний доступ. У вікні публікації проекту оберіть інструмент Запросити людей. Скопіюйте отримане посилання та надішліть його мені на пошту  (olya16.05.93gh@gmail.com)
 
(Можна зробити фото або скріншот і надіслати його y нашу  Viber групу .)

Домашнє завдання:
Створіть презентацію “Принципи тривимірної навігації”. 
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