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Предисловие

      Так уж устроен мир, что в большинстве разработок обязательно отводится хоть одна страничка под философствования автора. Считается, что именно здесь он должен окончательно убедить читателя, где попавшая к нему в руки бумажная папка пригодна не только для того, чтобы служить орудием казни для некстати случившейся мухи.

      Не спорю - и такое применение может иметь место.  Благо с мухами у нас проблем нет. Как и с компьютерами.

      Компьютер уже не просто модная игрушка, электронный офис или альтернативная реальность. Он – всё вместе взятое. Всё зависит лишь от  фантазии пользователя.

      Мы словно попадаем в таинственную Вселенную, оказываемся лицом к лицу с новой и абсолютно непонятной реальностью. Этот путь проходит каждый, кто познакомился с возможностями компьютера. И если в этот путь мы отправились без карты, без путеводителя – то можно открыть и освоить лишь один – единственный маршрут. Но если у нас есть карта – пусть схематичная, пусть составленная кем – то другим – путешествовать становиться гораздо интереснее. 
       Фраза «Компьютер – это просто» встречается в доброй половине  компьютерных путеводителей. Кажется, так легко – освоил два – три фокуса и ты уже знаешь о компьютере всё! На самом деле всё обстоит совсем не так.
             Поэтому я выбрал для себя другую фразу:

        КОМПЬЮТЕР – ЭТО ИНТЕРЕСНО!

        Изучать кнопочки на панели инструментов программ порой скучно. От школьных уроков информатики часто клонит  в сон, а в худшем случае они могут вообще отбить всякую охоту общаться с компьютером в дальнейшем. Но если вы выберете для себя дорогу настоящего Пользователя, научитесь искать и открывать новое самостоятельно – скука останется с носом.

        С помощью программ двух и трёхмерной графики Corel Draw,  Photoshop, 3ds Max, Auto CAD  создают целые миры и героев компьютерных игр, телевизионные заставки и рекламные клипы, сногсшибательные трюковые эффекты для большого кино и целые фильмы с виртуальными персонажами. Предложенная ниже разработка позволяет приобщиться к новым возможностям создания моделей в виртуальном мире.

                   Введение

Безнадзорные и беспризорные дети характеризуются широким спектром отклонений в поведении, они находятся в кризисном психологическом состоянии, которое может являться следствием социально-психологической обстановки в семье или жестокого обращения в той асоциальной среде, где они обитают. Они имеют искаженное или суженое представление о мире, где они обитают, незначительный багаж знаний об окружающей действительности, их интеллектуальные интересы бедны, учебные интересы и навыки отсутствуют. У них не развита эмоциональная сфера, снижена отзывчивость. Эти подростки отличаются неуравновешенностью, перепадами настроения, нередко переходящими в агрессию.

 Использование в реабилитационной работе разнообразных видов трудовой деятельности благотворно влияет на восстановление многих психофизических функций организма таких детей, формирование утраченных связей со сверстниками и взрослыми.

 Особую психотерапевтическую и развивающую функцию выполняет участие детей в творческой и трудовой деятельности, при изготовлении игрушек и предметов труда. Это способствует развитию их природных способностей и склонностей, созданию эмоционально-комфортной среды, раскрытию интеллектуальных и творческих резервов, положительного отношения к окружающим, к труду, изготовленной своими руками поделке.  

Воспитание активных, всесторонне развитых детей – сложный, многогранный процесс. Неотъемлемыми  составными частями этого процесса являются эстетическое  и трудовое воспитание подрастающего поколения.

 Предлагаемая методическая разработка позволяет воспитаннику при помощи трехмерных графических редакторов создавать по своему вкусу виртуальные модели, изменять первоначальные параметры, доводя их до своего совершенства.

Полученное изделие можно окрасить в самые фантастические цвета, насколько позволяет воображение, а также наложить имеющуюся в распоряжении текстуру, создавая ощущение реалистичности модели.  

Возможность творить развивает в ребёнке потребность воплотить  полученный результат в создание настоящей модели из натуральных материалов. Таким образом, возникает процесс созидательного самосовершенствования ребёнка с достижением положительного результата.

Что нам стоит дом построить.

Рисуем кривые, осваиваем метод выдавливания формы.

В этой главе мы познакомимся с приемами рисования кривых, которые объединим  общим названием формы. Формы могут быть двумерными, то есть целиком лежащими в одной плоскости, и трехмерными – иметь объем (длину, ширину, высоту).

Построение формы садовой скамейки.

Нарисуем плоскую форму боковины будущей садовой скамейки:
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Придадим полученной форме объём (сделаем трехмерной): выдавим боковину на заданную толщину.
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Расположим по профилю боковины прямоугольные сечения, которые  будут являться брусьями –  местом для сидения:
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Выдавим на необходимую длину прямоугольные сечения и добавим вторую боковину:

[image: image5.jpg]



Всё, садовая скамейка готова!  Для  натуральности  накладывается  текстура  древесины:
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По разработанным эскизам изготавливаем из натурального материала уменьшенную копию садовой скамейки. Покрываем её лаком.
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Всё! Натуральная  модель садовой скамейки готова!  

Создаём  декоративный столик
Практически  весь декоративный столик состоит из геометрических фигур, известных каждому школьнику: квадрата, треугольника, круга.

Построим  плоскую фигуру  будущего изделия.
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Выдавим будущие ножки стола, нижнее основание, а также полосы - кронштейны, придающие ему жёсткость. 
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Вот как эта конструкция будет выглядеть в пространстве:
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Приступаем к моделированию крышек декоративного столика: они также представляют собой геометрические фигуры.

Вот как выглядят плоские фигуры крышек столика на виде сверху:
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Выдавим крышки столика на заданную высоту и сделаем их объёмными.

Раскрасим виртуальную модель в яркие краски.
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Теперь можно приступать к реализации модели из натуральных материалов.

Что у нас получилось, можно увидеть  в мастерской:    
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Ну, вот мы и закончили компьютерное моделирование двух изделий с использованием двух и трёхмерных графических редакторов.

Полученные модели настолько натуральны, что работа над созданием реальных изделий превращается в удовольствие.

Подводя итоги, можно сказать, что данная разработка позволяет воспитанникам лучше усвоить школьный материал по геометрии, понять, что такое плоская и объёмная фигуры.

Освоив данную методику, дети в дальнейшем смогут развивать свои способности в пространственном моделировании и дизайне.
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