1. Системы координат. Типы координат. Способы ввода координат.

По умолчанию исп-ся мировая ск World Coordinat System. Она определена так что ось х напр слева напр, ось оу снизу вверх, оZ – перп экрану вовне.

Для построения конкретн. Объекта удобней опр пользов систему коор, ПСК. Ее можно сместить относ мировой и повернуть под лбым углом. Можно несколько пск, переход от одной к др.

Никакие изменения МСК недопустимы.

Типы координат – абсолютные и относительные. Абсолютн:

ДЕКАРТОВЫ (прямоугольные). Для опр 2 и 3-мерных корд применяются 3 вз перп оси хуз. Для вводакоорд указывается расстояние от точки до начала координат по каждой из этих осей, а так же напр-е + или -. При начале нового рис текущей сист явл-ся МСК.

ПОЛЯРНЫЕ. При вводе корд УК-ся расст, на котором располаг точка от начала координат, а также величина угла, образов полярной осью с отрезком, мысленно проведенным через данную точку и начало корд. Угол задается в градусах против час стрелки. Знач 0 соотв положит напр оси ОХ

       Относит:

Задают смещение от последней введенной точки. При вводе точек в относит корд можно исп любой формат записи в абс координатах @dx, dy, @r<A – для полярных. Относительные декартовы корд удобны если известно смещение точки относит. Предыдущей.

2. Создание пользовательской системы координат

UCS Осн отличие – мск 1 и неподвижна, пск не имеет ограничений. Пск обычно испся для работы с несмежн областями рис. Привязки сна порто и грид поворачиваются вместе с пск. При создании объекта удобно поместить нач сист коор в базовую точку объектов

Выбор ПСК в пр-ве:

Указание новой пл-ти ху или оси з

Ввод нового начала корд

Совмещение ПСК с имеющимся объектом

Совмещение ПСК с гранью тела

Совмещение ПСК с напр взгляда

Поворот ПСК вокруг 1 из ее осей

Располож пл-и ХУ ПСК перп выбранному в кач оси Z напр-ю
Восстановл ранее сохраненной ПСК

Применение имеющейся ПСК к любому видов экрану. ВСЕ ВЫПОЛНЯЕМ КОМАНДОЙ UCS

На разн видов экранах можно задавать разные пск. Тогда при переключении между ними не происх потери инфы о пск каждого из них. UCSVP = 1.

Стандартные ПСК рассчитываются относит МСК их 6: верх, ниж, пер, задн, лев, прав. Удобны при переходе от одной ортогональн проекц к другой.

3. Пространство модели Model Space и пр-во листа Paper Space. Видовые экраны

4. Создание видовых экранов. Неперекрывающиеся, плавающие видовые экпаны.
Пространство модели – где форм-ся модели объектов при 2д и 3д моделиров. Если оно текущее – говорит пиктогр ПСК, и индикация MODEL. Работа в пр-ве модели происх на неперекрывающ видов экр, там создается основн рис или модель. Если неск видов экр – то редактиров на 1 из них действует на все. Но при этом для кажд отдельно можно зум, сетку, точку зрен.
Простр листа – необх для  отобр объекта, созд в пр модели на перекрывающихся (плавающ) видов экр. Обеспеч получ тверд копий рис и чертежей. => не приходится загромождать модель дополнит информ, текстом, размерами. Надо в основном для 3д.

Листом наз-ся имитация листа бумаги. Хранит в себе набор установок для печати.

Пр-во листа строго двумерно. Пикт ПСК треуг формы. Из листа в пр-во модели попадаем –двойной щелк в видовом экране.
Видовой экран Viewport – участок графического экрана, на кот изобр некот часть пр-ва модели рисунка. 2 типа – перекрыв и неперекрыв. Неперекрыв изобр на экр подобно кафельн плиткам. На плоттер могут выводиться ток по одиночке.
Перекрыв – расп и перемещ на экр произв образом. Могут накл друг на др.

Виды можно сохр под уник именами с целью посл исп – сохр-ся хар-ки.

На перекрыв содержатся различн виды модели. Видов экр рассм. Как отд. Объекты – можно трансформировать. Масштабир и растягивание границ видового экр не влияет на находящийся в нем вид.
Можно делать видовые экр произв формы! Для создания ВЭ предн 2 ключа команды VIEWPORTS – Object и Polygonal. Обжект – преобразует в вэ объект, постр. В пр-ве листа. Полигонал – позволяет описать границу вэ путем указания точек-вершин.
VIEW - VIEWPORTS

5. Настройка параметров рабочего экрана.

На вкладке Options -> Display осуществл настройка.

В обл WINDOW ELEMENTS можно: вкл и выкл полосы прокрутки, назначать и отменять экранное меню. Изменять цвет фона графич. Области, текстового окна, графич курсора и тд при помощи кн COLOURS. Изменяются шрифты, исп тольк в ком строке.

В обл LAYOUT ELEMENTS можно назнач и отм отображ вкладок LATOUT и MODEL.

В обл DISPLAY RESOLUTION опр-ся плавнось дуг и окружностей, число сегментов в дугах полилиний, плавность  тонирован объектов и число образующ в поверхностях. 
В обл CROSSHAIR SIZE опр размер перекрестья в % от разм экрана.

Так же поработав с ДО Options мы выходим на настройку других системных параметров программы, облегч работу. Последняя закладка PROFILES позволяет сохранить настройки, сделанные пользователем
Из EDIT можно выйти на рисование иконок, можно выбирать палитры инструментов TOOLS – таким обр тоже настраивать среду по себя.

6. Типы трехмерных моделей

В Акад поддерж 3 типа 3д моделей: 

каркасные – скелетное описание 3д объекта. Она не имеет граней и состоит ток из точек, отрезков и кривых, описывающих ребра объекта. Примитивы: Точка, Отрезок, Трехмерная Полилиния.
Поверхностные – описываются не только ребра объекта, но и его грани. Акад строит поверхности на базе многоугольных сетей. Сеть предст собой модель пов-ти объекта, состоящ их плоск граней. Плотность сети M*N. Моделир с пом сети прим когда можно игнор физич св-ва объекта – масса, вес, центр масс. Но есть возм подавл скрыт линии, раскрашивать и тонировать. Или например для ландшафтов.

Твердотельное моделирование – самый простой способ 3д моделирования. Создаются на основе базовых примитивов – параллелепип, кон, цил, сфер, клинов и торов. Путем объединения, вычитания, пересечения.
Тело представляет собой изобр объекта, хранящее помимо проч инфу о его объемн св-вах => наиболее полно отражают моделируемые объекты.

7. Трехмерные поверхностные модели

Поверхностные – описываются не только ребра объекта, но и его грани. Акад строит поверхности на базе многоугольных сетей. Сеть предст собой модель пов-ти объекта, состоящ из плоск граней. Плотность сети M*N. Моделир с пом сети прим когда можно игнор физич св-ва объекта – масса, вес, центр масс. Но есть возм подавл скрыт линии, раскрашивать и тонировать. Или например для ландшафтов.

Команда 3D позв создавать 3д сети в форме парпип, кон, чаш, куполов, решеток, пирамид, сфер, торов, клинов.

В сетях прис Эл-ты: НОРМАЛЬ (вектор перп грани), ВЕРШИНА (точка, обр угол грани), ГРАНЬ (треуг или четырехуг уч пов-ти), КРОМКА (линия периметра грани).

Путь: DRAW – SURFACES – 3D SURFACES.
Можно строить многоугольн сети. Многоугольн сеть строится аналогич сети из 4хуг ячеек, вначале вводим все ее вершины, а затем описать грани, введя номера вершин, образующ кажд грань. В ходе постр сети можно изм видимость кромок граней, а так же устанавл слои и цвета.

8. Поверхности соединения. Поверхности сдвига.
Поверхность соединения

Команда RULESURF формир многоугольн сеть, которая изобр пов-ть, натянутую на 2 заданные линии. Исходн объекты (кромки) пов-ти соединения могут могут быть: отреки, точки. Дуги, круги, эллипсы, эллипт дуги, 2д и 3д полилинии, сплайны. Команда: DRAW – SURFACES – RULED SURFACE.
Если 1 граница замкнута, 2я тож должна быть замкнута, или это может быть точка. Особенность построения – если на определяющ линиях указаны разнесен точки, то пов-ть соединения может перехлестнуться.

Сеть в виде поверхности сдвига

DRAW – SURFACES – TABULATED SURFACE
Поверхность сдвига – это многоуг сеть, заданная определяющей кривой и направляющим вектором. Созданная сеть – это по сути набор многоугольников с параллельн направляющ вектору сторонами. И опред кривая, и напр вектор должны существовать на рисунке к моменту выполнения команды.Опред крив мож быть все то же, см выше, а вектором – отрезок или полилиния (учитывает начальн и конеч точку)
Расстояние м/д 2 кривыми получ сети = длине вектора.
9. Сеть в виде поверхности вращения. Поверхности Кунса
DRAW – SURFACES – REVOLVED SURFACE

Поверхность вращения формируется путем поворота определяющей кривой вокруг выбранной оси. Поверхности обладают осевой симметрией 

Определяющ кривая то же, ось то же.

Начальный угол опред отступ начала пов-ти вращ от определяющей кривой (если он отличен от 0, генерация пов-ти начинается после поворота на этот угол, а не с опред кривой), а центральный угол задает поворот вокруг оси вращения (например 360 – получим замкнут пов-ть)

Поверхность Кунса
DRAW – SURFACES – EDGE SURFACE

Пов-ть Кунса форм-ся по 4м смыкающимся краям. Участок пов-ти К – это бикубическая (те обладающ кубич кривизной как в напр М так и в напр N) пов-ть, «натянутая» на 4 пространств кривые. Края могут представл собой любые кривые 2д или 3д, при этом они должны попарно смыкаться в конечных точках, образуя топологически замкнутый криволинейный четырехугольник.
10. Трехмерные твердотельные модели

Твердотельный объект, или тело – представ собой изображ объекта, хранящее, помимо всего проч, инфо о его объемн св-вах. Тела наиболее полно из всех 3д объектов отражают моделируемые объекты. Их легче строить и редактировать, чем каркасы и сети.

Тела выглядят аналогично проволочн моделям до тех пор, пока к ним не применены опер подавления скрытых линий, раскрашивания и тонирования. Плотность линий искривления при визуализации и степень сглаживания при тонировании настраиваются.

Тела строятся на основе «твердотельных примитивов» - ящик, цил, шар, тор, кон. Так же можно получить примитивы путем выдавливания EXTRUDE и вращения REVOLVE. Из примитивов получают более сложные объемные модели объектов.
Команды DRAW – SOLIDS
11. Понятия и определения, принятые в твердотельном моделировании

Твердотельный объект, или тело – представ собой изображ объекта, хранящее, помимо всего проч, инфо о его объемн св-вах.

*ГРАНЬ – ограниченная часть пов-ти. Грань ограничена всегда, в отлич от пов-ти. Пять типов граней: планарные (плоские), цилиндрические, конические, сферич, тороидальные. Грани образуют твердотельн модель.

*РЕБРО – элемент, ограничивающий грань. 4 типа ребер: прямолин, эллиптич, параболич и гиперболич.

*ПОЛУПРОСТРАНСТВО – часть 3д пространства, лежащая по 1 сторону от пов-ти. Полупр-во – часть 3д пр-ва, имеющая объем, а пов-ть – часть 3д пр-ва, у которой есть площадь, но не объем.

*ТЕЛО – наипростейший твердотельн объект, который можно создать и строить из него более сложн твердотел модели.
*ОБЛАСТЬ – часть пл-ти, огранич 1 или неск плоск гранями, которые наз-ся границами. Квадрат с кругом внутри имеет внеш границу – 4 прам ребра, и внутр – 1 круг ребро.

*ОБЛАСТЬ (ПРИМИТИВ) – замкнутая 2д область, кот получ путем преобразования существующих 2д примитивов, имеющих нулевую высоту, и описанная как тело без высоты.

*СОСТАВНАЯ ОБЛАСТЬ – единая область, получ в рез-те выполнения логич операций объедин, вычит или пересеч неск областей. Она может иметь отверстия и для нее так же, как и для тверд. Тел, можно вычисл. Площадь и др хар-ки. Интеграция 2д и 3д моделирования позв создавать из областей тверд тела и наоборот.

*ОБЪЕКТ – общее наименование области или тел, причем тип объекта не имеет значения: это может быть область, тело или составная  модель (группа объектов, связанных в единое целое)

*ПУСТОЙ ОБЪЕКТ – составное тело, не имеющее объема, или составная область, не имеющая площади.

12. Сложное тело. Булевы операции в твердотельном моделировании.

Сложное тело – это твердотельн объект, состоящ из примитивов – ну там куб, сфера и тд.

Примитивы образуют сложное тело при помощи выполнения операций, называемых Булевыми.

UNION Объединение – позволяет создавать новые составн тела или области из неск существующих тел или областей, в тч не имеющих общего объема или площади (те не пересекающихся).

SUBTRACT Вычитание – позволяет сформир новое составн тело или область. Области (Тела) создаются путем вычитания площади одного набора областей (тел) или 2д примитивов из площади другого набора.
INTERSECT Пересечение  - позволяет при пересечении неск существующих объектов создавать новые составные тела и области.
14. редактир трехмерных объектов

Достаем MODIFY – 3D OPERATION

Move, Copy

Rotate 3d – поворот объектов в 3д пр-ве вокруг оси

Mirror 3d – зеркальное отображение объектов относит заданной пл-ти
3DARRAY – позв создавать прямоуг и круговой массивы в 3д пр-ве. Запрашивает помимо кол-ва строк и столбцов кол-во уровней, а при круговом вместо центра исп-ся ось.

13. построение сечений

командой Section (Modify->solids или из плавающей панели). Запросы:

Select objects (выберите объекты) – нажать enter при завершении выбора. 

Specify...(первая точка на секущей пл-ти). Далее 2я и 3я точки.

и разрезов

Slice (Modify->solids). Порядок запросов:

Выбрать объект (enter); выбрать 1ю точку на режущей пл-ти; 2; 3;указать точку с нужной стороны от плоскости.  Разрезанные тела наследуют слой, цвет исходного, но явл новыми составными частями. При разрезании по умолчанию 3мя точками задаётся режущаяпл-сть а затем указывается какая часть (или обе) должна быть сохранена.  Ключи к команде slice: object – задаёт плоскость с помощью выбранного плоскостного объекта (отрезка, дуги, эллипса,..), Zaxis (Z-ось) –двумя точками, первая из к-рых лежит на ней, а вторая определяет вектор нормалик плоскости, View – задаёт пл-сть, выровненную с пл-стью вида, и проходящую через заданную точку. XY, YZ, ZX – пл-сть выровненная плоскостям XY, YZ, ZX.  3points – пл-сть прох чеез 3 заданные точки. Keep both sides  - оставляет обе части разрезанного тела. 

16. Редактирование трехмерных тел
В данном раделе описывается техника редактирования 3-мерных твердотельных объектов: снятие фасок, сопряжени, построение разрезов, сечений и деление тел на части.

Сущ. возможность непосредственно редактировать грани и ребра модели. Есть функция, удаляющая дополнительные поверхности и ребра, появившееся после выполнения команд FILLETсопряжение) и CHAMPFER(afcrf/

Допускается изменение цвета граней и ребер, а также создание их копий,представлябщих собой ACIS-тела, области, отрезки, дуги, круги, элипсы и сплайны. Путем клеймения ( тоесть нанесения геметр. объектов на грани) создаются новые грани или сливаются имеющиеся избыточные. Смещение граней изменяет их пространственное положение в твердотельной модели; с помощью этой операции, например, можно увеличить и уменьшить диаметры отверстий.

Функция разделения создает из одного тела несколько новых независимых. И наконец, имеется возможность преобразования тел в тонкостенные оболочки заданной толщины.

17. Установка вида в трехмерном пространстве.

* VPOINT (ТЗРЕНИЯ) - позволяет вводить из командной строки точку зрения или угол поворота вида.

*DDVPOINT(ДИАЛТЗРЕН) _ отображает диалоговое окно определения точки зрения Viewpoint Presets (задание точки зрения)

*Plan(ПЛАН) - отображает в плане пользовательской или мировой системы координат.

*DVIEW (ДВИД) - определяет параллельную проекцию или перспективные виды

*3DORBIT (3-орбита) - обеспечивает итерактивное отображение видов

Важно помнить: при работе  в пространстве листа не разрешается устанавливать виды с помощью команд VPOINT,DVIEW,Plan. Пространство листа отображается всегда в плане. 

19. Функциональные возможности команды 3D Orbit.

позв. динамически вращать тонир-й оъект в режиме truecolor/wireframe/hide, задавать сек. плоскости, и динам-ки просматривать сечение твердотельной модели, а так же редактировать объект под любым углом в перспективе или в ортогон. проекциях. Удобна возм-ть динамического перехода от изометрии к видам в перспективе с пом. контекстных меню команды 3dorbit. 

Сечение модели

Динамич-ми пл-тями позв просм внутренние элем детали. На рис сек пл-ти невидимы. Части, заход да такую пл-ть на виде не отобр. Пл-тей две: передняя и задняя. Управление ими – через диал окно «ajust clipping planes» - они там представлены в виде 2х линий. 

Д/выбора регулируемой секущей пл-ти использ-ся панель инструментов или контекстное меню. 

Если к мом выхода из режима 3х-мерной орбиты секущие пл-ти были включены, то они остаются на виде, к-рый устанавливается на экране после этого. 

Д/регул-ки сек пл-тей на орбитальном виде: пр.кн.->More->ajustClippingPlanes. 

Далее пр кн в диал окне и настроитьследующие параметры:

Adjust front/back clipping (регулировка секущих пл-тей), create slice (создать срез, при этом одновр перемещаются обе се пл-сти), front/back clipping on/off (вкл/выкл плоскостей). Далее расположить сек пл-сть как удобно. 

Получение перспективной аксонометрической проекции

В ходе выполнения команды 3д-орбит пользовательможет установить перспективную/параллельную проекцию. Д/этого: вызвать команду 3д-орбит, пр кн в обл рисования, выбрать Projection(проекция) и затем либо Parallel(объект не искажается), либо Perspective(перспективное искажение).

Раскрашивание модели

Режимы: Wireframe - каркас, hidden – невид линии не отобр, flat_shaded – низк кач-во окрашивания, ground shaded – сглаженное раскраш-е, flat/ ground_shaded,Edges_on – просвеч каркас.

Динамическое вращение трёхмерной модели

Параллельно доступно контекстное меню. Но если выбрать к-л пункт меню – вращение останавливается. Пока объект вращ-ся нельзя его редактировать, нельзя вводить в ком_стр никакие команды. Д/завершения вращения – enter/esc. 

18. Итерактивное управление точкой взгляда.(ИУТВ)
К-да 3-орбит активизирует на текущем видовом окне экране редим ИУТВ приработее в 3-мерном пространстве. Видом модели в это время можно управлять с помощью мыши. С орбиты могут рассматриваться как вся модель, так и ее отдельные объекты.К-да вызывается из падающего меню View(вид)->3орбит или щелчком  мыши по пиктограмме 3-орбит на плавающей панели инструментов.

Указатель мыши изменяет свое состояние в зависимости от того, на какой части орбитального кольца находиться. Форма указателя помогает понять, как именно будет вращаться вид:

- если указатель находится внутри орб. кольца, он выглядит как маленькая сфера с двумя внешними окружностями-орбитами.

- если указатель мыши находится вне орбитального кольца, он выглядит как маленькая сфера с внешней окружностью стрелкой.

- если указатель мыши находится на левом или  правом малом круге орбитального кольца, он выглядит как маленькая сфера с горизонтальным эллипсом-стрелкой. вертикальная линия на указатиле символизирует направление этой условной оси Y 

- если указатель мыши находится на верхнем или нижнем малом круге орбитального кольца, он выглядит как маленькая сфера с вертикальным эллипсом-стрелкой. Горизонтальная линия на указатиле символизирует направление этой условной оси  X

Compass(компас) - орб. кольцо дополняется тремя пространственными пунктирными окр., символизирующими проекции осей X,Y,Z на сферу

Grid (сетка) - строится вспомогательная сетка из линий, параллельных осям X,Y и перпендикулярных оси Z. 3-мерный уровень, на котором она располажена, задеется системной переменной ELEVATION.

UCS Icon (знак ПСК) - вкл и откл. пиктограммы ПСК. Ели она была включена перед вызовом команды 3орбит, на орб виде сразу же появится пиктограмма в виде тройки осей. ось X имеет красный цвет. Y - зеленый.Z - синий.

20. Типы трехмерных изображений.

Модели каркасные, поверхностные или твердотельные.

Способы отображения моделей объектов:

- изображения с подавленными скрытыми линиями;

- изображения с раскрашенными поверхностями;

- тонированные изображения с поверхностями, которым присвоены цвет и свойства определенных материалов;

- изображение объекта с заданным освещением.

Решая вопрос о способе представления объекта, следует учитывать, какого качества нужно добиться и сколько времени на это потребуется. А так же в каких целях в данный момент вы используете модель: обычный процесс работы, демонстрация заказчику, дизайнерский проект, реклама. Чем вы выше требования к реалистичности изображения, тем более сложный алгоритм применяется для его формирования.

Тонирование (общее начало для 21-25)

Более интересной возможностью получения реалистических изображений трехмерных объектов является операция тонирования. Тонирование дает возможность помимо обычного удаленного источника освещения, лучи которого направлены перпендикулярно экрану, использовать и другие - точечные и прожекторы. Поверхностям объектов можно назначать свойства материалов. В качестве специальных эффектов возможны туман и фон (в том числе из готового растрового изображения).

Все команды тонирования собраны в пункте Render (Тонирование) падающего меню View (Вид), а также в одноименной панели инструментов Render (Тонирование).

21. Тонирование. Фон.

Команда BACKGROUND (ФОН) и кнопка панели инструментов Render (Тонирование) служат для создания фона при тонировании и при своем выполнении открывают диалоговое окно Background (Фон). В этом окне нужно выбрать тип фона, установив переключатель в одно из четырех положений: Solid  (Сплошной) - задает одноцветный фон (может быть и фоном AutoCAD); Gradient (Переход) - определяет переливающийся фон из двух или трех цветов; Image (Изображение) - задает фон из растрового файла; Merge (Слияние) - определяет в качестве фона содержимое видового экрана (возможно только, если в диалоговом окне Render (Тонирование) в раскрывающемся списке раздела Destination (Вывод) выбран пункт Viewport (Видовой экран)); в этом случае видны и те объекты, которые при обычном тонировании исчезают.
22. Тонирование. Источники света.

Источники света — простейший способ улучшить внешний вид тонированной модели.  В Акад есть 4 вида источников света.

Рассеянный свет — фоновый, он равномерно освещает все поверхности моделей объектов, причем не исходит из какого-либо источника и не имеет направления. Его чаще всего используют как вспомогательное средство для подсветки поверхностей, на которые не попадает направленный свет.

Удаленный источник света испускает параллельные лучи только в одном направлении. Лучи не имеют ни начала, ни конца и распространяются бесконечно с обеих сторон от точки, указанной в качестве источника. Интенсивность света не уменьшается с расстоянием. Помещают его за предметами модели.  Данный вариант особенно удобен для равномерного освещения объектов или заднего плана сцены, а также для имитации солнечного света (при этом используется один удаленный источник света).

Точечный источник света испускает лучи во всех направлениях; интенсивность света от него уменьшается с расстоянием. Такие источники удобны для имитации света электрических ламп.

Прожектор испускает направленный конус света. Имеется возможность задавать направление света и размер конуса. Интенсивность света уменьшается с расстоянием. В пучке света прожектора различают полный конус и яркое пятно. Прожекторы применяют для выборочной подсветки отдельных элементов и областей модели. 

Формирование новых источников света и модификация уже созданных осуществляется командой LIGHT.

23. Тонирование. Тени.

При создании или модификации источников света можно генерировать тени. Точнее это флажок Shadows в диалоговом окне Render.

Тени бывают трех типов: объемные, карты теней и тени трассировки луча. Настройка типа тени осуществляется в диалоговом окне источника света.

Если настроено отображение объемных теней, то модуль тонирования вычисляет объем, занимаемый тенью объекта, и формирует тень, основываясь на данном объеме. Объемные тени имеют резкие кромки, но контуры их весьма приблизительны. На тени, отбрасываемые прозрачными и полупрозрачными объектами, оказывает влияние цвет этих объектов.

Карты теней могут генерироваться при двух режимах — Photo Real (Фотореалистичное) и Photo Raytrace (Трассировка луча). Не поддерживают цветовые эффекты. Однако их использование дает возможность моделировать тени с мягкими границами.

Тени трассировки луча генерируются только алгоритмом трассировки луча, исходящего от источника света. Они имеют резкие кромки и точно рассчитанные контуры; на них так же оказывает влияние цвет объекта.

24. Тонирование. Материалы.

Следующей командой задания настроек тонирования, которая соответствует кнопке панели инструментов Render (Тонирование), является команда RMAT (МАТЕРИАЛ), назначающая материалы построенным объектам. Команда вызывает диалоговое окно Materials (Материалы)

В левой части окна в списке Materials (Материалы) приводится перечень материалов, загруженных в текущий рисунок. Остальные материалы надо импортировать с помощью команды MATLIB (БИБМАТ) или с помощью кнопки панели инструментов Render (Тонирование), которые вызывают диалоговое окно Materials Library (Библиотека материалов)

Current Drawing (Текущий рисунок) — перечень материалов, уже импортированных в текущий рисунок. 

Если в перечне материалов текущей библиотеки отметить материал и нажать кнопку Preview (Просмотр) в центре диалогового окна, то в поле просмотра вы увидите, как указанный материал будет выглядеть на поверхности объекта. В качестве такого условного объекта могут быть выбраны Sphere (Сфера) или Cube (Куб), которые выбираются из раскрывающегося списка, расположенного под кнопкой Preview (Просмотр). 

В окне Materials (Материалы) также имеется возможность просмотра материала на поверхности сферы или куба с помощью кнопки Preview (Просмотр). Кнопка Modify (Изменить) позволяет для отмеченного материала вызвать диалоговое окно Modify Standard Material (Изменение стандартного материала)  и поменять для него те или иные характеристики.

Рассмотрим наиболее важные параметры этого окна. В области Attributes (Параметры) расположены семь переключателей:

- Color/Pattern (Цвет/Текстура) - осуществляется настройка основного цвета материала (диффузное отражение); управляется полем Value (Значение) и областью Color (Цвет);

- Ambient (Рассеяние) - выполняется настройка цвета, отражаемого поверхностью при освещении ее рассеянным светом; управляется полем Value (Значение) и областью Color (Цвет);

- Reflection (Отражение) - осуществляется настройка цвета бликов на отражающей поверхности; управляется полем Value (Значение) и областью Color (Цвет);

- Roughness (Шероховатость) - выполняется настройка степени шероховатости (блики меньше на более гладкой поверхности);

- Transparency (Прозрачность) - выполняется настройка прозрачности; управляется полем Value (Значение); в поле File Name (Имя файла) можно задать имя файла текстуры;

- Refraction (Преломление) - осуществляется настройка степени преломления лучей при отражении (только при тонировании методом трассировки лучей); управляется полем Value (Значение);

- Bump Map (Выдавливание) - выполняется имитация эффекта выдавливания; имя файла текстуры задается в поле File Name (Имя файла).

Кнопка Duplicate (Копировать) диалогового окна Materials (Материалы) копирует отмеченный материал для создания на его основе нового материала. Кнопка New (Новый) вызывает специальное окно для описания характеристик нового материала.

Каждый материал может иметь один из четырех типов, который устанавливается в раскрывающемся списке под кнопкой New (Новый): Standard (Стандартный), Granite (Гранит), Marble (Мрамор), Wood (Дерево). 

Кнопка Select (Выбор) диалогового окна Materials (Материалы) позволяет определять материал, присвоенный ранее объекту рисунка.

Для присвоения материала нужно его сначала отметить в списке, а затем нажать кнопку Attach (Присвоить). Система AutoCAD закроет окно Materials (Материалы) и запросит объекты. После указания объектов и нажатия клавиши <Enter> выбранные материалы будут присвоены и AutoCAD снова откроет окно Materials (Материалы) для продолжения работы.

Если необходимо снять присвоенный объекту материал и вернуть значение по умолчанию, то нужно воспользоваться кнопкой Detach (Снять).

25. Тонирование. Сцены.

Под сценой понимается комбинация именованного вида и одного или нескольких источников света. Если в Акаде открыто несколько рисунков, в каждом из них можно задать и сохранить отдельные сцены. Применение сцен ускоряет работу, так как при тонировании не нужно каждый раз заново устанавливать точки зрения и источники света.  Максимальное число источников света в сцене 500.

Создание новой сцены: вид – тонирование (рендер) – сцены. В том же окне можно и редактировать уже имеющиеся сцены (изменение имени, вида, источников света).

