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 الرابع عشر الفصل 

 الأبعاد ثلاثوة عملال تهوىة بوىة

Create 3D Environment 
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 مقدمة: 

 عمى يصعب لذلك (X,Yبعدان فقط ) ةفي الرسومات ثنائية الابعاد يكون لمرسم
وباستخدام اوامر  .إليو تشير وما رموزىا فيم اليندسة مجال في المتخصص غير

(3D) متضمنة  ,ثلاثية الابعاد مجسماتستطيع رفع الرسومات ثنائية الابعاد الى ن
عن  عمى تخيل الرسم ومحتوياتومما يتيح لنا قدرة اكبر , (X,Y,Zثلاث محاور )

عند  النيائية صورتو في المبنى عميو يظير أن يجب الذي طريق مشاىدة المجسم
 تنفيذه في الواقع. 

   
الاحمر يمثل  المَّونف(, X,Y,Zتمثل الاتجاىات ) يأخذ كل محور لون محددو 

 (.Zالازرق يمثل المحور ) المَّون( و Yالاخضر يمثل المحور ) المَّونو ( Xالمحور )
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 بيئة الرسم ثلاثية الابعاد:تهيئة 

الى شاشة الرسم ثلاثي الابعاد وذلك  بعد فتح البرنامج نقوم بتغيير بيئة العمل
 كالتالي:

ونختار منيا  ( Workspace Switching) من خلال النقر عمى ايقونة 
(3D Modeling وىي تحتوي عمى جميع الاوامر الخاصة بالرسم ثلاثي الابعاد )

 المتوفرة في برنامج اوتوكاد. 

 

اختيار احد  كذلك بالإمكان الوصول الى البيئة ثلاثية الابعاد ايضاً عن طريق
 (.acadiso3D.dwt( او )acad3D.dwtالقوالب الجاىزة )
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تحتوي  قد تحول الى تبويباتفي الاعمى ( Ribbon) الريبوننلاحظ ان شريط 
, مع ملاحظة أن ىناك العديد من متعامل مع العناصر ثلاثية الابعادلعمى اوامر 

( Modifyمثل قطاع ) ما زالت موجودة بالقائمة الأدوات التي استخدمناىا سابقاً 
, حيث تستخدم تمك الأدوات لمتعامل مع رسم (Homeتبويب ) الموجود ضمن

 كما في الشكل التالي: المجسمات أيضاً وتعديل 

 
, وفٌه (Ribbon) ( مفعل بصورة افتراضٌة فً الشرٌطHome) وٌكون التبوٌب

مجموعة اوامر تحتوي عمى ادوات انشاء وتعديل ومعاينة العناصر ثلاثية الابعاد 
 وغيرىا.

وقد  ,لاستقبال الرسم ثلاثي الأبعاد أن لوحة الرسم قد أصبحت مييأة تماماً  سنجدو
لتكون نقطة مرجعية لمعرفة مواقع  (UCS Icon) تغير شكل ايقونة الاحداثيات

 المجسمات ضمن مساحة العمل.

  
UCS في حالة الرسم ثنائي الابعاد UCS في حالة الرسم ثلاثي الابعاد 

 قبل وبعد التحويل (USCشكل الاحداثيات )
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 (:View Portsمنافذ الرؤيا للأشكال والمجسمات )

مناظير أو  والمجسمات بييئةم و الرس الرؤيا في مشاىدة وعرضادوات  تستخدم
(, والمشاىدة ىي المكان الذي Viewالمشاىدة ) عن طريق تغيير مساقط مختمفة

  من خلاليا لمرسم.نقف عميو وننظر 

  عرض ثنائي الابعاد: ةمعاين

 ناتتيح ل( 2D Orthographicثنائٌة الابعاد )المساقط  عرض لستة طرق  ىناك
من  ,اسفلمن  او خلاليا من اعمىمن ريد معاينة المشيد نالتي  المساقط تحديد

 الخمف.من من الامام او من جية اليسار,  او جية اليمين

اليسرى العميا من شاشة الرسم ولاستخدام طرق العرض ىذه نذىب الى الجية 
(, وعند الاختيار تظير لنا قائمة فييا View Controlsونختار بمؤشر الفارة )

 مساقط متعددة نختار منيا المسقط المطموب.

:Top  )لمشاىدة المجسم من الاعمى.المسقط العموي )الراسي , 

 :Bottom سفل. لالمجسم من اا لمشاىدة ,المسقط السفمي 

 view Left :,من ناحية  المجسممشاىدة ل المسقط الجانبي الايسر
 اليسار.

Right view  : من ناحية  المجسممشاىدة  من,الاي الجانبي المسقط
 .مينالي

Front view : من الامام. المجسممشاىدة ل ,الامامي المسقط 
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 Back: مشاىدة المجسم من الخمف.ل, المسقط الخمفي 

 

( من خلال Ribbonالى ىذه الاوامر عن طريق شريط )ويمكننا ايضا الوصول 
 (:View) ضمن لوحة( Homeتبويب )
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 الابعاد: لاثيعرض ث نةمعاي

ثلاثية الابعاد من بصيغة يوفر برنامج اوتوكاد عدة خيارات لعرض المجسمات 
العناصر  ةشاىدمن م يمكنناالذي ( Isometricنظام العرض الايزومتري ) يابين

 .فضة الارتفاعخالرسم من طائرة ىميكوبتر من ىنظر إلنوكأننا  الأعمىمن 

عمى تقسيم الرسم اليندسي في برنامج اوتوكاد ( Isometric View) مبدأ ويعتمد
فمثلا لرؤية المنزل من ناحية  لأربع جيات ىي الشمال والجنوب والشرق والغرب,

  :(SE Isometric) الخيارالشرقي, نضغط عمى الجنوب 
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SW Isometric: .لعرض المشيد من جية الجنوب الغربي 
 SE Isometric: .لعرض المشيد من جية الجنوب الشرقي 

NE Isometric: .لعرض المشيد من جية الشمال الشرقي 
NW Isometric.لعرض المشيد من جية الشمال الغربي : 
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 :(View Cubeتغيير منافذ الرؤيا عن طريق مكعب العرض )

الجية في  استخدام مكعب العرض الذي يقعتغيير منافذ الرؤيا عن طريق يمكننا 
واختيار المسقط  وشاشة الرسم. وذلك بالنقر عمى احد اوجيمن اليمنى العميا 

( نقوم بالنقر بمؤشر Top Viewفمثلًا لمشاىدة المجسم من الاعمى )المطموب, 
 الفارة عمى السطح العموي لمكعب العرض:

 

اي ركن من اركان المكعب تتحول رؤية المشيد الى الزاوية بالضغط عمى و 
المماثمة ليذا الركن بمعنى انو اذا تم الضغط عمى الركن العموي لممكعب تتحول 

 كما في الشكل: رؤية المشيد الى ىذه الزاوية
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 (Home Iconننقر عمى ايقونة )لمكعب العرض ولمعودة الى الوضع الافتراضي 
 الاقتراب من موقعيا: التي ستظير لنا عند
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ونختار  العرض ضغط بالزر الايمن لمماوس عمى مكعبنلتغيير نوع مساقط الرؤيا 
 .(Perpendicularاو ) (Parallel)اما احد انواع المساقط من القائمة 

 

 
 

Parallel:  وىي طريقة الاسقاط التي تكون مفعمة بالوضع الافتراضي داخل
( بحيث يتم Isometricمن خلاليا عرض المشيد بشكل ايزومتري )يتم البرنامج, 

 .وتكون جميع نقاط النموذج موازية لمنفذ الرؤيا الاحتفاظ بتوازي خطوط الرسم

Perspective: فييا الرؤيا بطريقة منظورية حيث يقوم البرنامج بتكوين  تظير
( لخطوط المجسم وىذه الطريقة ىي الاقرب Vanishing Pointنقطة زوال )

 لمحاكاة عين الانسان. 
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لتغيير اعدادات مكعب العرض نضغط بزر الفارة الايمن عمى مكعب الرؤية 
(View Cube( ثم نختار )View Cube Setting):  
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 (:VewCube Settingسيظير لنا مربع حوار )
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نحدد مكان مكعب ( On-screen position( ومن قائمة )Displayاوامر ) من
 العرض ضمن مساحة الرسم:

 
 :( لجية اليمين لزيادة حجم المكعبView Cube Sizeنحرك منزلق )

 
  :( لجية اليمين لضبط درجة الشفافيةInactive Opacityونحرك منزلق )
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 العمل الى مشاهد مختمفة:  نافذةتقسيم  

الشاشة الى اقسام مختمفة وعرض المشيد في اكثر يوفر البرنامج امكانية تقسيم  
وبذلك يمكن التعديل  من مجموعة لمراقبة المشروع من جيات مختمفة اثناء العمل.

عمى المسقط النشط مع مشاىدة ما يحدث لبقية المساقط من جراء ىذا التغيير او 
ضمن   (Model Viewports) ضمن لوحة( و Visualizeتبويب )من التعديل. 

 (:Four Equalنختار الامر )  (ViewPort Configurationر )اوام
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ويكون المشيد الفعال محاط نلاحظ تقسيم شاشة الرسم الى اربع اقسام متساوية, 
  ( مع ايقونة الاحداثياتCrosshairويظير بداخمو المؤشر ) المَّونباطار ازرق 

مساحة العمل  ( واداة ازاحةZoomومكعب العرض وادوات التكبير والتصغير )
(Pan)  واداة الدوران حول المجسمات(Orbit). 

 

بحيث يمكننا ولتنشٌط اي مشهد اخر ننقر بداخله بواسطة الزر الاٌسر للفارة. 
( او Top View(, او المسقط الافقي )Front Viewتنشيط المسقط الراسي )

وترتيبيا حسب ( .... الخ, او اظيار المساقط كميا Side Viewالمسقط الجانبي )
 الرغبة:
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( في شريط Vportsعن طريق كتابة الامر ) العمل نوافذ تقسيميمكننا ايضاً 
 سيظير لنا مربع الحوار الاتي:ثم انتر, الاوامر 
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  :Visual Style))ومط رؤيت انعىاصر 

النمط  مثلعمى شاشة الرسم, نستطيع من خلالو تحديد نمط رؤية العناصر 
من المفضل و , (... الخShadedمل )ظاو النمط الم (Wireframeالسمكي )

( الذي سيعطي لون Shades of Grayتغيير نمط العرض واختيار النمط )
 رؤية حواف المجسم بوضوح. عمىرمادي موحد لممجسم ويساعدنا 

وننقر على  الى الجزء الاٌسر من الشاشةبمؤشر الفارة هب نذلتنفٌذ هذا الامر 

(Visual Style Control): 
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 اما اىم انماط العرض الاخرى فيي:

:2D Wirefram   بيذه الطريقة يمكن رؤية حواف المجسم بجميع الخطوط
المكونة لو وجميع المنحنيات والمستويات كما يمكن رؤية ما بداخمو. وتفيد 
ايضاً في اختيار ومشاىدة العناصر والمجسمات الاخرى التي تقع خمف ىذا 

 .المجسم في حالة اذا كان لدينا عدة عناصر قريبة ومتداخمة بعضيا مع بعض

Hidden:  يقوم البرنامج بعرض خطوط ومنحنيات المجسم مع اخفاء
الخطوط الداخمية, اي يقوم بإلغاء شفافية المجسمات فلا يمكن رؤية ما بداخل 

 المجسم.

Wireframe يمكننا من جعل العناصر تظير في الصورة الشبكية, وىو :
نستطيع من خلالو رؤية جميع الذي (, 2D Wireframeمشابو للأمر )

 .المجسم حواف

Conceptual : في ىذا الامر يقوم البرنامج بتظميل خيار التظميل الاممس
 المجسم وجعمو اكثر نعومة.

Shadedيقوم البرنامج بتظميل المجسم وتنعيم الحواف بين الاوجو المضمعة : 

 مما يعطي الشكل اكثر نعومة وواقعية. 
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Realisticوجعمو اكثر نعومة. : في ىذا الامر يقوم البرنامج بتظميل المجسم  
( في ىذا النمط اذا كانت مطبقة عمى Materialوتظير خامة المواد )

 المجسم.

 

ضمن  (Visualizeويمكن الوصول الى ىذه الاوامر ايضاً عن طريق تبويب )
 :(Visual Style) لوحة
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 (:Orbiting Commandاوامر الحركة المدارية حول المشروع )

قوم ن نابالدوران في الاتجاىات المختمفة داخل لوحة الرسم, وكأنىذا الامر يقوم 
يوفر برنامج اوتوكاد ثلاث انواع من ىذه و  حول الموحةبحركة مدارية بالدوران 

( نختار من القائمة Navigate) ضمن لوحة( View, من تبويب )الاوامر
 (:Orbitالمنسدلة الامر )

 

(, ننقر زر الفارة Ribbonعمى الشريط )( موجودة Navigateذا لم تكن لوحة )ا
( ونختار من القائمة Ribbonالايمن بالقرب من اي جزء ضمن تبويبات شريط )

 (.Navigate)  الموحة ثم نختار  (Show Panels)الفرعية 
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Orbit :  حول المجسمات الموجودة  ىذا الامر لمدورانيستخدم
دوران منفذ الرؤيا حول احد عن طريق  لمشاىدتيا من جوانب متعددةبالمشيد 

) سيتغير شكل المؤشر الى سيمين متقابمين عند اختيار ىذا الامر ,المحاور
مؤشر نسحب و  )مع التثبيت( بالضغط عمي مفتاح الماوس الأيسرنا فإذا قم .(

ات الاتجاى فيأثناء الضغط التحرك  ضاً اي ناويمكن ,عمل دوران لممشيديتم  الفارة
( Escنضغط مفتاح ) , بعد ذلكحسب اتجاه الحركة لتدوير زاوية الرؤيةالمختمفة 

 .لإنياء الامر
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Free Orbit :  عمى شاشة  ىذه الاداة بتدوير المجسملنا تسمح
مقسمة الى  عمى شاشة الرسمكبيرة خضراء  دائرةتنفيذ الامر تظير لنا  عند الرسم.

 أربع دوائر صغيرة, ونلاحظ ايضاً تغير شكل المؤشر حسب المكان والحركة, فاذا
ليأخذ شكل كرة صغيرة محاطة  والكبيرة يتغير شكم داخل الدائرة الفارة كان مؤشر

 يتم بخطين دائريين وبالضغط مع السحب لتحريك المؤشر داخل الدائرة الكبيرة
 :تدوير شكل النموذج حول المركز
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المار خلال محور اليدور المجسم حول سالمؤشر خارج الدائرة,  وضعنااما اذا  
 . مركز الدائرة في اتجاه عمودي عمى الشاشة

واذا اقتربنا بالمؤشر عمى الدوائر الافقية الصغيرة في جية اليمين واليسار سيأخذ 
عمى نحصل و افقي يدور حول خط يمثل المحور الراسي  بيضويالمؤشر شكل 

 (.Yدوران لمجال الرؤيا حول المحور )
اما اذا اقتربنا بالمؤشر الى الدوائر الراسية اعمى واسفل الدائرة الكبيرة سيأخذ 

راسي يدور حول خط يمثل المحور الافقي, وبالضغط مع  بيضويالمؤشر شكل 
تحريك المؤشر الى الاعمى او الى الاسفل نحصل عمى دوران بمجال الرؤيا حول 

( من لوحة Escولمخروج من ىذا الامر نضغط المفتاح انتر او ) (.Xر )المحو 
 المفاتيح.
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لممشيد المختار نضغط بالزر الايمن )الافتراضي( الوضع الاساسي  ولمرجوع الى
( فيتم اعادة ضبط Reset Viewلمماوس فتظير لنا قائمة نختار منيا الامر )

 :الشاشة الى الوضع الاصمي
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Continuous Orbit :  امكانٌة يوفر ىذا الامر

عن طريق الضغط مع تحريك الزر الايسر لمفارة في الدوران المستمر للأجسام 
سوف يستمر البرنامج في تحريك  مفتاح المؤشروعند ترك الاتجاىات التي نريدىا, 

عة مجال الرؤيا في الاتجاىات التي قمنا بعمميا اثناء تحريك المؤشر, وتتوقف سر 
الدوران عمى المسافة التي نحددىا عند الضغط وسحب المؤشر ولإيقاف الحركة في 

ضغط نالامر  لإنهاء ,اي وقت نضغط المؤشر في اي موضع داخل لوحة الرسم

 (.Esc)مفتاح الهروب على 

كذلك يمكننا الوصول الى اوامر الحركة المدارية عن طريق شريط ادوات الملاحة  
(Navigation Bar:) 
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 :(Steering Wheels) القيادةعجمة 
ضمن  ولتصفح النماذج ثلاثية الابعادلتنفيذ ميارات التعامل  تستخدم ىذه الاداة

 .منافذ الرؤية ثلاثية الأبعاد بطريقة سيمة

 

 تحيط العجمة من الخارج هي: هناك اربعة اوامر

Zoom الامر عمى مجال الرؤيا )المشيد(. ويحتوي ىذا تكبير وتصغير ل: يستخدم
 عدد من الاوامر الفرعية التي سيتم شرحيا لاحقاً.

Rewind:  يقوم ىذا الامر بتسجيل كل العمميات التي قمنا بيا في منافذ الرؤيا
بالضغط فوق ذلك الأمر بمفتاح الماوس  نافإذا قم مجدداً, عرضيا سابقاً ثم يقوم ب

مجموعة من المقطات المصغرة لما كان  ناالأيسر )مع التثبيت( فسوف تظير ل
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الماوس لاختيار المقطة التي  بمؤشرالتحرك  نايمكنو , في السابقعميو منفذ الرؤية 
  .عيد منفذ الرؤية إلييانريد أن ن

 

Pan : بالضغط مع  ,لإزاحة مجال الرؤيا افقياً او راسياً او بشكل مائليستخدم
 (.+)علامة  ىلتتحول إشارة الماوس إل, تحريك المؤشر في الاتجاه المطموب

(Orbit:) .ًامر الحركة المدارية, تم شرحو سابقا 
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 هي: القيادةعجمة أما الأوامر الأربعة الموجودة داخل 

Look في  ناقوم بتحريك رأسن نالتدوير زاوية الرؤية, وكأنىذا الامر : يستخدم
  نا:الاتجاىات المختمفة مع عدم التحرك من مكان

 

Center:  تكون ىذه بحيث  المجسمعمى معينة جديدة يستخدم لتحديد نقطة
الضغط فوق ذلك الأمر بمفتاح الماوس الأيسر ) عند , شاشة الرسمالنقطة مركز 

عناصر لوحة  عندتحديد نقطة معينة  تطمب منارسالة  ناتظير لس, مع التثبيت(
نسحب المؤشر عمى سطح النموذج عند تغيير شكل المؤشر الى شكل كرة,  ,الرسم

 نابحيث تتوسط النقطة التي قم ضبط حيز الرؤيانرفع يدنا عن الماوس نلاحظ ثم 
 .باختيارىا
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Up/Down: المجسم أسفلأو  ىتحريك زاوية الرؤية إلي أعميقوم ىذا الامر ب .
شريط  نايظير لس الأيسر مع التثبيت,فتاح الماوس لضغط فوق ذلك الأمر بما فعند

 ( وTopنستطيع من خلالو تحريك المنزلق الوقع بين )( Scroll Barتمرير )
(Bottomف )تحريك زاوية الرؤية يتم.  
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Walk:  بالضغط فوق ذلك  نافإذا قم لمتجول داخل لوحة الرسمىذا الامر يستخدم
سيتم المطموب  الاتجاه يف نتحركثم الأمر بمفتاح الماوس الأيسر )مع التثبيت( 

تحرك إليو, وسوف يظير نتحريك حيز الرؤية بما يتناسب مع الموقف الجديد الذي 
 سيما كدليل عمي اتجاه الحركة: نال
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 (:Steering Wheel Settingالتحكم في مظهر عجمة التصفح )
ضغط عمى السيم اسفل عجمة ال عن طريق عجمة التصفح مظيرفي  يمكننا التحكم

لتغيير حجم عجمة التصفح اما يتم عرض قائمة بيا عدة خيارات, سالتصفح 
 Steeringنضغط بالزر الايمن لمماوس عمى عجمة التصفح ونختار الامر )

Wheel Setting): 
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 :(Steering Wheel Settingsعند اختيار ىذا الامر سيظير لنا مربع حوار )

 
( لميمين لتكبير Wheel Size( نسحب منزلق )Big Wheelsمن اوامر ) 

 ( لتنفيذ التعديلات.Okالمساحة ثم نضغط )
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( لميمين لتكبير Wheel Size( نسحب منزلق )Mini Wheelsمن اوامر )و 

 :( لتنفيذ التعديلاتOkالمساحة ثم نضغط )
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ونختار  ولتغيير درجة الشفافية نضغط بالزر الايمن لمماوس عمى عجمة التصفح
( نحرك Big Wheels( تحت الامر )Steering Wheel Settingالامر )
 ( لميمين.Wheel Opacityمنزلق )
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 (:Navigation Barادوات الملاحة )

يحتوي  عمى طول الحافة اليمنى من نافذة البرنامج شريط طولي من الادوات يقع
 عمى عدة اوامر تساعدنا في التعامل مع مشيد الرسم:

                             

: تتيح لنا عدة خيارات تساعدنا في Steering Wheels  عجمة التصفح
 , وقد تم شرحيا سابقاً.تصفح المشيد

تحريك حيز مساحة العمل يميناً ويساراً  ايتم من خلالي : Pan اداة التحريك
 رؤية باقي اجزاء التصميم داخل مساحة شاشة الرسم تساعدنا عمىولأعمى ولأسفل, 
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عند النقر عمى ىذه الايقونة سيتحول شكل المؤشر مثل شكل اليد  اذا كان كبيراً,
 نضغط عمى الزر الايسر لمماوس ونسحب فنتمكن من تحريك الرسمة.

: نستطيع من خلاليا تغيير وتكبير المشيد بدون التأثير Zoom  اداة التكبير
وتمكننا من مشاىدة المشيد بالكامل عمى الشاشة بصورة كاممة,  ,عمى الرسم نفسو

يوجد في داخل ايقونة  .وليا اىمية كبيرة في انتاج الرسومات بدقة وسرعة عالية
لمتكبير والتصغير نختار منيا  عدة ادواتقائمة منسدلة فييا  (Zoom)التكبير 

 حسب الحاجة:الاداة المناسبة 

 

Zoom Extent: عناصر الرسم الى اقصى حد وبأكبر  إظيارب يقوم ىذا الامر
 حواف شاشة الرسم. لغايةطريقة ممكنة 
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Zoom Window:  من العناصر اذا كان المشيد يحتوي عمى اجزاء كثيرة
ىذا الامر بتكبير العناصر الواقعة داخل  م, يقو جزء معين تكبيرواردنا الرسومية 

تكبير  سيتم الجزء الذي نريد تكبيره بنافذة مستطيلفعند تحديد  ,نافذة تكبير
 بداخميا. تقعالعناصر التي 

Zoom Previous :الى اخر تكبير كنا عميو في المشيد من خلالو الرجوع  تمي
 مرة. السابق, وباستمرار الضغط عميو يمكننا لمرجوع اكثر من

Zoom Realtime :حيث  اذا كان الرسم اكبر من مساحة النافذة يفيد ىذا الامر
لتنفيذ الامر  .اعتماداً عمى حركة الماوس لمتصميم ومستمر تكبير مباشرب يقوم

نضغط الزر الايسر لمماوس وبالتحرك لأعمى مع استمرار الضغط يتم عمل تكبير 
) للأسفل يتم عمل تصغير لمرسمةتحريك الفارة و الضغط  ( وعند)لمرسمة 

). 

Zoom All :وعرضيا جميع كائنات المشيد في الرسمة  بتكبيرىذا الامر  يقوم
 . ضمن حدود الرسمة

Zoom Dynamic :عرض جزء من الرسم داخل اطار الرؤيا, يقوم ىذا الامر ب
الى المكان الذي نريده بواسطة الزر الايسر لمماوس نسحب اطار لتنفيذ ىذا الامر 

 يتم تكبير الرسمة المحاطة بيذه النافذة.سثم نحدد مساحتو ثم نضغط مفتاح انتر 
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Zoom Scale: عناصر الرسم مشيد الرؤيا لمن خلالو تكبير او تصغير  يتم
فاذا كان معامل  (Scale Factor) مقياس او معامل تكبيرتحديد قيمة بواسطة 

 .يتم تصغير الرسمة (1تكبير الرسمة واذا كان اقل من )( يتم 1التكبير اكبر من )

Zoom Center:   يستخدم لعرض نافذة تحدد بواسطة نقطة مركز وقيمة تكبير
 او ارتفاع.

Zoom object:  نستطيع من خلالو تحديد عنصر في الرسم لتكبيره وعرضو في
 وسط المشيد.

Zoom in: .يستخدم لتكبير المشيد حسب القيمة المدخمة 

Zoom out: .يستخدم لتصغير المشيد حسب القيمة المدخمة 

 , تم شرحيا سابقاً.لمدوران ولف مساحة العملOrbit:   تدوير المشهد

من خلال : يوفر عرضاً عمى الشاشة Show Motion  حركة العرض
  (Show Motionعند النقر عمى الزر ) نشاء وتشغيل صور متحركة سينمائياً.ا

 يظير لنا شريط حركة العرض فوق شريط الاوامر مباشرة كما في الشكل ادناه:
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 :(World Coordinate System)نظام الاحداثيات العالمي 
في عممية تخزين احداثيات  (WCS)واختصاره  العالميحداثيات الاستخدم نظام ي

في ثلاث العناصر قع اتخزين احداثيات مو مواقع العناصر الرسومية, حيث يتم 
 المحور تمثل( Yوقيمة ) ,الافقي المحور تمثل (X(, قيمة )X,Y,Zاتجاىات )
في وتكون نقطة الاصل  ,الاتجاه العمودي فتمثل( Zاما قيمة ) (,الراسيالشاقولي )

 المستخدم بصورةىو ىذا النظام  ويكون ,(0,0,0قيمتيا )نظام الاحداثي العام 
 .الأوتوكادبرنامج في  افتراضية

 :(User Coordinate System)نظام احداثيات المستخدم 
نظام  ىفيوجد نظام يسم ان نتحكم في توجيو محاور الاحداثياتريد ن اإذا كن

من وتوجيييا  بياوىذه المحاور يتم التحكم ( UCSاختصاره ) احداثيات المستخدم
تغييرىا وفيو نستطيع جعل محاور الرسم بحيث تكون موازية لجسم معين او  قبمنا,

ضمن ( Homeيمكن الوصول الييا من خلال تبويب ) .حسب ما نحتاجو بالرسم
 :( كما ىو موضح بالشكلCoordinatesالاحداثيات )لوحة 
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UCS :  عند تنفٌذ الامر(UCS)  تصبح ىي كي تحدٌد نقطة البرنامج ٌطلب
النظام لهذا  (X)نقطة تقع على محور تحدٌد بعدها ٌطلب  (0,0,0نقطة الاصل )

 .(XY)ٌطلب نقطة تقع ضمن المستوى  ثم  الجدٌد

 :3D point   انشاء ٌتم من خلال هذا الامر(UCS) باستخدام ثلاث نقاط ,
 , (Xاتجاه المحور ) تكون تحديدالثانية والنقطة  نقطة الاصلتكون الاولى النقطة 

  (.Yد المحور )يتحدستكون الثالثة النقطة و 

 World : عمييا ترجع نقطة الاصل والمحاور الى الوضع  النقرعند
العالمً  العودة الى نظام الاحداثٌات الاصمي عند بداية فتح البرنامج اي 

(WCS).  

Z axis Vector   :( يقوم بتدوير المحورZ بزاوية نحددىا, وذلك ) بانتقاء
 .(Zالاولى تمثل نقطة الاصل والثانية تحدد اتجاه المحور )فقط, نقطتين 

Origin  :  لتحديد نقطة الاصل تنتقل الايقونة مباشرة يستخدم ىذا الامر
 ليذه النقطة بدون تغير اتجاه المحاور.

Previous  : استدعاء نظام الاحداثٌات السابق. 

:Object   بحيث  ,ضبط نظام الاحداثٌات اعتماداً على عنصر رسم محدد
نلاحظ ظيور ايقونة تحديد ار عنصر يختتكون المحاور موازية لو, فعند ا

( عمى العنصر, ونلاحظ ان X,Y,Zالاتجاىات التي توضح اتجاىات محاور )
 .(Zسمك عنصر الخط يمتد في اتجاه محور )
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Face UCS  :نظام الاحداثٌات اعتماداً على وجه  يقوم ىذا الامر بضبط

محور اختيار وجو السطح من كائن صمب فراغي يؤدي لمحاذاة من خلال  ,محدد
 .و وانطباقو عميو مباشرةالاحداثيات مع

View : ( جعلUCS موازي لمشاشة اي يتم )( وضع المستوىX,Y)  
 بشكل متعامد مع خط نظر المشاىد عمى مستوى شاشة الكومبيوتر.

X/Y/Z :يتم ( تدويرUCS:بزاوية نحددىا نحن حول احد ىذه المحاور وىي ) 

X :  رغب من نعند الضغط عمييا يطمب البرنامج اعطاء مقدار الزاوية التي
( حول المحور Y,Zتدوير الاحداثيات )اي  ان يدور بيا عمى نفسو, X)المحور )

(X.الذي يظل ثابتاً, نلاحظ النتيجة عمى ايقونة عرض المحاور ) 

Y ( تدوير الاحداثيات :X,Z( حول المحور )Y) الذي يظل ثابتاً نلاحظ 
 النتيجة عمى ايقونة عرض المحاور.

Z ( تدوير الاحداثيات :Y,X( حول المحور )Z الذي يظل ثابتاً نلاحظ )
 نتيجة عمى ايقونة عرض المحاورال
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UCS Icon Size :  ايقونة نستطيع التحكم في حجم  خلاليامن
 .ليا المناسب المَّون نستطيع اختيار( UCS Icon Colorمن ), و الاحداثيات
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( ونظام احداثيات WCSيمكننا ايضاً التحويل ما بين نظام الاحداثيات العالمي )
 View( عن طريق السيم الموجود اسفل مكعب العرض )UCSالمستخدم )

Cube): 
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 الخامس عشر الفصل 

 الصلدة سماتالمج انشاء

Creating 3D Solids       
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 ويطمق وارتفاع وعرض طول ليا التي الأشكال ىي الأبعاد: ثلاثية المجسمات
 وجو المجسم الى أجزاءىا حسب الأشكال ىذه تصنف, المجسماتاسم  عمييا

(Face)  حافة المجسمو(Edge)  وراس ( المجسمVertex:) 

 

 .مستوي سطحعبارة عن (: Faceوجو المجسم )

 خط التقاء وجيين.عن عبارة (: Edgeحافة المجسم )

 نقطة التقاء ثلاث اوجو او اكثر.عبارة عن (: Vertexالمجسم )راس 
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 (Standard Primitives)المجسمات الاساسية الجاهزة 

جاىزة التكوين متغيرة الصمدة يوفر برنامج اوتوكاد مجموعة من المجسمات 
ويحتوي  الخصائص حسب رغبة المستخدم, والتي تكون معرفة داخل البرنامج,

الكرة و ,(Box) الصندوقمثل  عمى العديد من ىذه الاشكالبرنامج اوتوكاد 

(Sphere ,)( والمخروطCone), ( واليرمPyramid )ٌمكن استخدام هذه و

داخل البرنامج عمييا والتعديلات ثم إجراء بعض العمميات ومن  المجسمات الاولٌة

 .لتتحول الى المجسم المطلوب

 

نختار احد الاشكال من القائمة ( Modeling) ضمن لوحة( Homeمن تبويب ) 
 المنسدلة:
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  اشكال مكعبية ومتوازي مستطيلات.: يقوم ىذا الامر بإنشاء Box  صندوق

 :نحدد النقطة الاولى لركن المكعب

 

 :او من الاختيار الفرعي

Center :تعريف صندوق بدلالة نقطة مركزه.ل 

 بعدىا سيطمب البرنامج تحديد الركن الثاني لممكعب:

 

 :او من الاختيار الفرعي

Cubeعند اختيار ىذا الامر يسال عن طول الضمع, ويقوم : لإنشاء مكعب ,
 البرنامج بعد ذلك بجعل جميع اضلاع المكعب نفس ىذا الطول.

Lengthلتعريف طول الضمع لقاعدة الصندوق :. 

  :بعدىا نحدد ارتفاع الصندوق
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 ىذا الامر لإنشاء اسطوانة.يستخدم  : Cylinderاسطوانة 

 نحدد نقطة المركز لقاعدة الاسطوانة:

 

 بعدىا نحدد نصف قطر القاعدة:

 

 ثم نحدد قيمة ارتفاع الاسطوانة:

 

 

 



254 
 

 : يقوم ىذا الامر بإنشاء مخروط. Cone مخروط

 نحدد نقطة مركز قاعدة المخروط:

 
 بعدىا نحدد نصف قطر قاعدة المخروط:

 

 ارتفاع المخروط او احداثيات نقطة القمة:ثم نحدد قيمة 
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 يقوم ىذا الامر بإنشاء كرة بنصف قطر محدد. :Sphere  كرة 

 نحدد نقطة مركز الكرة:

 
 بعدىا نحدد نصف قطر الكرة:
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 : ينشئ ىذا الامر مجسمات ىرمية الشكل.Pyramid  هرم

 يتم اولًا تحديد قاعدة اليرم اما بتعريف اضلاعيا او بتعريف اركانيا: 

 
 سيطمب البرنامج نقطة البداية التي تمثل ركن الضمع. :(Edgeنختار الاركان )

  

 ثم سيطمب البرنامج نقطة النياية التي تمثل الركن الثاني لمضمع:

  

 :بعدىا سيطمب البرنامج ارتفاع اليرم
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يستخدم ىذا الامر لإنشاء جسم اسفين ذو  :Wedge اسفين 
 اوجو مستطيمة او مربعة:

 حدد نقطة الركن الاول لقاعدة الاسفين:ن

   

Center :.تعريف قاعدة الاسفين بدلالة المركز 

 بعدىا نحدد نقطة الركن الثاني لقاعدة الاسفين:

    

Cube.تكون جوانب الاسفين متساوية الطول : 

Length.يعرف الاسفين بدلالة الطول والعرض والارتفاع : 

 :بعدىا نحدد ارتفاع الاسفين
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 يستخدم ىذا الامر لإنشاء عجمة::  Torus حهقت

 خطوات تنفيذ الامر كما يأتي:

 حدد نقطة مركز العجمة:

 

 حدد نصف قطر العجمة:

 

 حدد نصف قطر الانبوب:
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 (3D) ( الى مجسمات ثلاثية الابعاد2D) تحويل الاشكال ثنائية الابعاد
في مستوى ثنائي  الاشكالان ابسط انواع الرسم الثلاثي الابعاد ىو ان نقوم برسم 

 .(Thicknessسمك ) اليمجسمات ثلاثية الابعاد الى  االابعاد ثم نقوم بتحويمي
الاوتوكاد مجموعة من الخصائص برنامج انو لكل عنصر يتم رسمو داخل  وبما

(Properties ) ,المَّونمثل التي تميزه عن باقي العناصر (Color والطبقة )
(Layer), ( فان لكل عنصر سمك والتي تكون بعد بالاتجاهZ عمى شاشة )

عناصر الرسم الاساسية الاشكال ثنائية الابعاد والتي تمثل ان جميع الرسم. 
ىو )صفر( فاذا ما  )المستطيل, الدائرة القوس, الخط( يكون ارتفاعيا الافتراضي
, مع ملاحظة الابعادغيرنا في ىذا الارتفاع فسيكون الرسم الناتج ىو رسم ثلاثي 

نضغط بالزر , ان النموذج المرسوم بيذه الطريقة ليس جسماً مصمتاً بل مفرغاً 
عمى الشكل ثنائي الابعاد المرسوم ونحدده فيصبح لونو ازرق لمماوس  سرالاي

نضغط بالزر الايمن لمماوس ( بفعل التحديد ثم Gripsوتظير امامنا الماسكات )
 .عمى ىذا العنصر
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 :(Propertiesخصائص )الامر من القائمة الجانبية نختار  
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 General)خصائص عامة الجزء ( من Properties)الخصائص فيتم فتح نافذة 

Properties )نجد ان خاصية السماكة (Thickness )(, عند تغيير 0) قيمتيا
 نختار الامر .مجوفة مجسمات فراغيةالى  الاشكاليتم تحويل ىذه  ىذه القيمة

(SW Isometricف )لاحظ ظيور الشكل بمظير ثلاثي الابعاد, مع ملاحظة ان ن
 :سطح عموي او سفمي يحتوي عمىالشكل مفرغ من الداخل فلا 
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يستخدم ىذا الامر كأحد الحمول لتحويل :   Extrudeبثقاداة ال
الاشكال ثنائية الابعاد الى مجسمات ثلاثية الابعاد وذلك بعمل امتداد ليا عمى 

دائرة او ( فاذا كان الشكل ثنائي الابعاد مغمقاً  العامودي عمى الشكل, (Z)المحور 

سينتج من ىذه العممية مجسم ثلاثي الابعاد  (Polylineمن النوع )) خط مغلق
( سينتج خط او قوس(, اما اذا كان الشكل ثنائي الابعاد مفتوح )Solidsمصمت )

( Solids) ضمن لوحة( Solidsمن تبويب ) .(Surfaceمن ىذه العممية سطح )
 (.Extrudeنختار الامر )

ثم  , نحددهانبثاق لوالمراد عمل ثنائي الابعاد يطمب البرنامج تحديد العنصر 
 نضغط انتر: 

    

(, بحيث يكون Zبعد ذلك سيطمب البرنامج تحديد ارتفاع الانبثاق بالاتجاه )
 الانبثاق عمودي عمى الشكل الثنائي الابعاد.

 

 او احد الاختيارات الفرعية:

Direction: .يكون الانبثاق في اي زاوية نحددىا عمى الشكل ثنائي الابعاد 
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Path عندىا سيطمب البرنامج اختيار مسبقاً : انبثاق وفق مسار مرسوم ,
اما ان يكون خط مستقيم او مسار  العنصر المطموب استخدامو كمسار لمبثق,

 منحي.

Taper Angel : ( تعني ان الجدران 0زاوية ميلان الجدران, والقيمة )يحدد
اذا كانت قيمة الزاوية موجبة سيكون الانحناء نحو الداخل, اما اذا و  ,عمودية

 نحو الخارج.الانحناء كانت القيمة سالبة فسيكون 
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بإنشاء شكل ثلاثي الابعاد ىذا الامر  يقوم :Loft ف ذقاداة ال
( ضمن Solidمن تبويب ) .عبر مقاطع عرضية محددة مسبقاً  سطحمصمتاً او 

 (:Loft( ونختار الامر )Solidمجموعة اوامر )

 خطوات تنفيذ الامر:

 المقاطع العرضية التي ستحدد المظير العام لمشكل: نحدد

 
 بعدىا سيطمب البرنامج تحديد طريقة القذف:
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لإنشاء كأحد الحمول يستخدم ىذا الامر :  Revolveتدويراداة ال
عن طريق رسم مقطع ليذا المجسم ثم دورانو حول محور  ,الدورانيةمجسمات ال

 ضمن لوحة( Homeمن تبويب ) معين فينتج عن ىذا الدوران مجسم.
(Modeling( نختار الامر )Revolve).  

 ينفذ الامر حسب الخطوات الاتية:

 نختار العنصر المطموب تدويره والذي يمثل الشكل الجانبي لممجسم, ثم انتر.

 

( لاحظ ان الشكل الناتج X,Y,Zسواء ) ,النياية الاولى لمحور الدورانبعدىا نحدد 
 سيختمف باختلاف محور التدوير.

 
 ثم نحدد النياية الثانية لمحور الدوران:

      

( درجة فسيتم الدوران كاملًا. اما اذا 360, فاذا ادخمنا )ثم نحدد قيمة زاوية الدوران
 كامل.( فسيكون الدوران غير 270ادخمنا )
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شكل ثلاثي الابعاد بجرف منحني  ئينش :Sweep  اداة الزلق
( Solid) لوحة( ضمن Solidمن تبويب ) .على طول مسار معٌنثنائي الابعاد 
 :(Sweepنختار الامر )

 :تحديد المقطع العرضي لمعنصرنقوم اولًا ب

 

 تحديد المسار الذي يجب تمديد الشكل حسبو:بعد ذلك نقوم ب
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تحويل كائنات بىذا الامر  يقوم : ploy Solid انصهباداة انمجسم 
من تبويب  الى حوائط ثلاثية الابعاد. (.. الخ ثنائية الابعاد )خط, قوس, دائرة,

(Home )ضمن لوحة (Primitive) ( نختار الامرPoly Solid): 

 سيطمب البرنامج تحديد نقطة البداية: 

 
 :(Height)الارتفاع نختار الخيار الفرعي 

      

 نحدد الارتفاع المطموب ثم نضغط انتر, سيطمب البرنامج اختيار نقطة البداية:

 :(Object)اختيار عنصر  نختار الخيار الفرعي

 
 :المرسوم  بعدىا تظير لنا رسالة لاختيار العنصر الثنائي الابعاد

           

 الابعاد الى مجسم مصمت.تحول الشكل ثنائي يسيتم تنفيذ الامر و 
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يقوم ىذا الامر بإنشاء  (:Presspull) الضغط والسحب  ةادا
عن طريق  ايضاً  شكال ثنائية الابعاد, ويمكنناامجسمات او سطوح عن طريق بثق 

 ,سابقاً عن طريق اضافة او حذف أنشأت التيىذا الامر تعديل المجسمات 
( Primitive) ضمن لوحة( Home) من تبويبوحسب حركة مؤشر الماوس. 

 :(Presspullنختار الامر )

 عند اختيار الامر سيطمب البرنامج تحديد العنصر:

         
 بعدىا سيطمب البرنامج تحديد قيمة الارتفاع:

       
 (3D Solid)فاذا كانت الاشكال ثنائية الابعاد مغمقة سيكون ناتج العممية مجسم 
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 :(Surfaceثنائية الابعاد مفتوحة سينتج سطح ) اما اذا كانت الاشكال
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 السادس عشر الفصل 

 المجسمات الصلية تعدول

Modifying 3D Solids       
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 Boolean Functionsالعمميات المنطقية 

مثل ) المكعب, الاسطوانة, والاسفين  الابعادان العناصر الاساسية للأشكال ثلاثية 
بعض العمميات المنطقية عمييا  تتممعقدة بمفردىا, مالم  , .... الخ( لا تنتج رسوماً 

تكون (, و Intersect( او التقاطع )Union( او التوحيد )Subtractمثل الطرح )
 :(Solids Editing) ضمن لوحة (Homeضمن تبويب )ىذه الاوامر موجودة 
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يستخدم ىذا الامر لدمج المجسمات او  : Unionتوحيد الجوامد والسطوح 
فالشكل الجديد يكون عبارة عن ناتج  السطوح مع بعضيا وتحويميا الى جسم واحد,

 جمع الشكمين السابقين.

 ىي: الامر وخطوات تنفيذ
 ويتم الاختيار ىنا او السطوح( المراد دمجيا وتوحيدىا المجسماتالعناصر ) نختار

 دون مراعاة الاولوية:

 

 في عنصر واحد بدمجيم البرنامجفيقوم , الاختيارلإنياء عممية  ثم نضغط )انتر(
 .نلاحظ انيما قد اصبحا شكلًا واحداً و 
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 :Subtract  طرح الجوامد من بعضها البعض

يقوم ىذا الامر و  يمكننا طرح مجسم من مجسم اخر لمحصول عمى جسم جديد.
وذلك بطرح الاجسام  انبوبية مجوفة من الداخل وليا سمك,مجسمات بإنتاج 

 .بعضيا من بعض المصمتة

 يجب اختيار العناصر حسب الاولوية.وىنا  تنفيذ ىذا الامر يتطمب مرحمتين:

ثم  .)المطروح منو( المرحة الاولى: تحديد العنصر الاساس المطموب الطرح منو
 نضغط )انتر(:

 

 :(التي ستكون اداة الطرح) العنصر المطموب طرحوالمرحمة الثانية: تحديد 

 

فنلاحظ ان العنصر الثاني قد تم  نضغط مفتاح الادخال لإنياء عممية الاختيار.
 طرحو من العنصر الاول في مساحة التلاقي بين العنصرين.
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 :Intersect  التقاطع او التداخلامر 

منطقة يعرض فقط  ,فاكثرامر التقاطع ىو الشكل الناتج من تقاطع جسمين 
 .بين الشكمينوالتقاطع الالتقاء 

 نختار العنصر الاول:

 

 ثم نختار العنصر الثاني:

 

ثم نضغط المفتاح انتر, نلاحظ ان البرنامج قد حذف الشكمين ولم يتبقى سوى  
 مساحة التلاقي بين شكمين.
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 Solid Editing Commandاوامر التعديل عمى المجسمات 

برنامج اوتوكاد العديد من الاوامر التي نستطيع من خلاليا التعديل عمى يوفر 
مثل التعديل عمى اوجو المجسم  المجسمات ككل او التعديل عمى حسب اجزائيا

(Faces Editor) او التعديل عمى حافات المجسم(Edges Editor)  .الخ .... 
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 Faces Editorتعديل اوجه المجسم اوامر 
, ويوفر برنامج اوتوكاد عدة اوامر لمتعامل يحتوي عمى عدد من الاوجوكل مجسم  

بالنسخ, او النقل, او السحب لمخارج, بحيث يتغير شكل المجسم وتعديميا,  معيا
من  نختار (Solid Editing) ضمن لوحة( Homeمن تبويب ) بعد رسمو.

 وىي: (Face Commands)اوامر  القائمة المنسدلة احد
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 هو يستعمل ىذا الامر لعمل انبثاق لموج: Extrude Facesاوبثاق الاوجه  
مع , واعطائيا سمك بمقدار معين او في اتجاه مسار معينلمخارج, المستوية 

ضًٍ  (Homeيٍ تبىيب ) .مراعاة انو لا يمكن سحب الاوجو غير المستوية

  :(Extrude Faces( َختاس الايش )Solid Editing) نىحت
 نضغط انتر: , ثماختيار ىذا الامر نحدد الوجو او مجموعة الاوجو لمعنصرعند 

    

Remove.لإزالة اختيار الاوجو التي لا نريد تعديميا : 

عممية اختيار الاوجو, ثم نحدد مقدار ارتفاع البثق  نضغط المفتاح انتر لإنياء
الذي نريد اعطاءه لموجو المختار, عمماً ان القيم الموجبة سوف تعمل عمى رفع 
الاوجو المختارة الى الخارج بينما القيم السالبة سوف تعمل عمى دفع الاوجو 

 فنكتب القيمة المناسبة ونضغط انتر:  المختارة الى الداخل,

 
 :الخيار الفرعياو من 

 Path,نحدد  : الذي يمكننا من رفع الاوجو المختارة في اتجاه مسارات معينة
 العنصر المطموب استخدامو عمى انو مسار البثق.

 

 سيطمب البرنامج تحديد زاوية ميل لموجو اثناء اعطائو سمك:
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 فيتم عمل جزء جديد لممجسم مسحوب. نضغط )انتر( لإنياء الامر
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حجم ليقوم ىذا الامر بعمل تدرج )ميلان(  :(Taper Faces)امالة الاوجه 
فمثلًا نستطيع تغيير شكل الاسطوانة  الاوجو المختارة بزاوية معينة واتجاه معين.

الى شكل المخروط وذلك عن طريق جعل الاسطح الداخمية ليذه الاسطوانة تميل 
 بزاوية معينة.

ان الميلان سيكون نحو الداخل, اما الزاوية السالبة الزاوية الموجبة تعني عمماً ان 
 تعني ان الميلان سيكون نحو الخارج.

 عند اختيار الامر يطمب البرنامج تحديد الوجو المطموب امالتو:

 

لاتجاه المحور الذي سوف يحدث لو  ,بعد ذلك نحدد النقطة المرجعية للإمالة
 :امالة

 

 :الامالة النقطة الثانية عمى محور نختار ذلك بعد

 
  :زاوية امالة الوجومقدار بعدىا نحدد 

 

 ( بيذه الدرجة.Facesفيتم عمل اطالة ليذه ) نضغط انتر لإنياء الامر
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يقوم ىذا الامر بتحريك اوجو (: (Moving Solid Facesتحريك الاوجه  
. (Base Pointمرجعية )باستخدام نقطة من موضعو الى موضع اخر المجسم 

 Moveنختار الامر )  (Solid Editing) لوحة( ضمن Homeمن تبويب )

Faces.) 

 يطمب البرنامج تحديد مجموعة الاوجو التي نريد نقميا:عند اختيار ىذا الامر 

 

 او احد الاوامر الفرعية:

   :Removeنريد نقميا يقوم بإزالة الاوجو التي لا. 

 :تحديد نقطة مرجعية لمحركةبعدىا يطمب البرنامج 

 

 والتي سيتم تحريك الوجو الييا:  ,ثم يطمب البرنامج تحديد النقطة الثانية لمحركة

 

 , نلاحظ تغير شكل العنصر عند التحريك.نضغط المفتاح انتر لإنياء الامر
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وجو في ا خةنسلعمل يستخدم ىذا الامر : (Copy Faces)نسخ الاوجه  
من تبويب , (Base Pointباستخدام نقطة مرجعية )التي يتم اختيارىا, المجسم 

(Home )ضمن لوحة (Solid Editing)  ( نختار الامرCopy Faces.) 

 عند اختيار ىذا الامر سيطمب البرنامج تحديد الاوجو المراد عمل نسخ منيا:

 

النقطة المرجعية ثم نضغط انتر لإنياء عممية الاختيار, ثم سيطمب البرنامج تحديد 
 لمنسخ:

 

التي سيتم وضع النسخة عندىا )مكان و بعدىا نحدد النقطة الثانية لإزاحة النسخ, 
 الوجو الجديد(:

 

ون نسخة اخرى من ىذا السطح فنلاحظ تكّ نضغط المفتاح ادخال لإنياء الامر. 
 بنفس المساحة.
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    :)Offsetting Solid Faces(  ازاحة الاوجه 

, اذا كانت قيمة الاجسام المصمتة بمسافة معينةيقوم ىذا الامر بعمل ازاحة لأوجو 
, اما اذا كانت الازاحة ستكون خارج الجسم )تزايد(الازاحة موجبة ىذا يعني ان 

من تبويب  .(تناقص) الازاحة ستكون داخل الجسمقيمة الازاحة سالبة ىذا يعني ان 
(Home )ضمن لوحة (Solid Editing )( نختار الامرOffset Faces.) 

, ثم نضغط عند اختيار ىذا الامر سيطمب البرنامج تحديد الوجو المطموب ازاحتو
 انتر: 

 

 الاوامر الفرعية:اختيار احد او 

Remove: .لإزالة الاختيار عن الوجو 

 :لممكان الذي نريده مسافة الازاحةنحدد 

   

 نلاحظ عمل ازاحة لوجو العنصر. ثم نضغط مفتاح انتر لمخروج من امر التعديل

 



310 
 

يقوم ىذا الامر بإزالة وحذف الوجوه من : (Deleting Faces)حذف الاوجه 
نختار   (Solid Editing) ضمن لوحة( Homeمن تبويب ) الاجسام المصمتة,

 (.Delete Facesالامر )

 :ازالتياالمطموب  الاوجوعند اختيار الامر يطمب البرنامج اختيار 

 

 .اختيار الاوجونضغط المفتاح انتر لإنياء 
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يقوم ىذا الامر بتدوير : Rotate Solid Face تدوير الاوجه 
من تبويب عن طريق تحديد نقطة مرجعية وزاوية دوران.  الاوجو المختارة لممجسم

(Home )ضمن لوحة (Solid Editing)  ( نختار الامرRotate Faces.) 

 التي نريد عمل تدوير ليا: الاوجوعند اختيار الامر يطمب البرنامج تحديد 

 
  :بعد تحديد الوجوه نضغط انتر, سيطمب البرنامج تحديد نقطة المحور

 او من الخيارات الفرعية:

Removeعمى ازالة الاوجو التي لا نريد تعديميا. : يعمل 

 : المختارة حولونختار المحور الذي نريد تدوير ىذه الاوجو 

 
 ثم نحدد نقطة لمدوران عمى ىذا المحور.( Z axisنختار الامر الفرعي )

مقدار الزاوية التي نريدىا لمدوران حول المحور بعدىا سيطمب البرنامج تحديد 
(Z:) 

 
 .لإنياء الامر انترنضغط المفتاح 
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بعممية تموين يقوم ىذا الامر : Coloring Faces))  الاوجهتموين 
 Solid) ضمن لوحة( Homeمن تبويب ), اوجو المجسمات بالوان مختمفة

Editing)  ( نختار الامرColor Faces.) 

 :اختيار الاوجو التي نريد تغيير لونياعند اختيار الامر يطمب البرنامج  

 

, ستظير لنا نافذة لإنياء عممية الاختيار ضغط انترنبعد اختيار الوجو المطموب 
(Select Color نختار منيا )المطموب المَّون  ( ثم نضغط الزرOk). 

      

 الوجو, نضغط المفتاح انتر لإنياء الامر.ىذا نلاحظ تغيير لون 



314 
 

 Edges Editorانمجسم  حىافتعذيم اوامر 

الحافات, ويوفر برنامج اوتوكاد عدة اوامر لمتعامل كل مجسم يحتوي عمى عدد من 
, او السحب لمخارج, بحيث يتغير شكل المجسم التموينبالنسخ, او وتعديميا,  معيا

من  نختار (Solid Editing) ضمن لوحة( Homeمن تبويب ) بعد رسمو.
 وىي: (Edges Commands)اوامر  القائمة المنسدلة احد
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يقوم ىذا الامر بإنشاء : Extracting Edges  الحواف السمكية
 ضمن لوحة( Homeمن تبويب ) المختارة لممجسم.خطوط سمكية من الحواف 

(Solid Editing)  ( نختار الامرExtract Edges.) 

عند اختيار ىذا الامر يطمب البرنامج, تحديد المجسم الذي نريد عمل خطوط 
 :سمكية لو

 

 نختار العنصر ثم نضغط انتر لتنفيذ الامر. 
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Imprint  : إضافةبيقوم ىذا الامر ( اوجوFaces الى )
الخ,  ...الدوائراو المجسمات باستخدام عناصر ثنائية الابعاد مثل الخطوط اسطح 

ضع نصوص كتابة بحيث تظير وكأنيا محفورة في المجسم, و او عن طريق 
المميزة عمى النقشة ما يشبو البصمة او ويكون ناتج تقاطع العنصر مع المجسم 

( Solid Editing) لوحةضمن ( Homeمن تبويب ) .المجسماتىذه اسطح 
 :(Imprintنختار الامر )

 عند اختيار ىذا الامر يطمب البرنامج تحديد سطح الجسم المصمت:

 

 بعد ذلك نحدد العنصر المطموب اضافتو لمتحوير:

 

 (:Yesسيسال البرنامج اذا ما كنا نريد حذف العنصر ام لا: نختار )

 

التقاطع, وقام البرنامج بحذف  فنجد ان العنصر قد طبع عمى المجسم في منطقة
 العنصر القديم. نضغط المفتاح انتر لإنياء الامر.
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يستخدم ىذا الامر   :Coloring Edges   تموين حواف مجسم
 Solid) ضمن لوحة( Homeالمختارة, من تبويب ) المجسم حواف لتموين

Editing( نختار الامر )Color Edges). 

الامر, يطمب البرنامج اختيار حافة من حواف المجسم, ثم نضغط عند طمب ىذا 
 المفتاح انتر:

 

 المناسب لتموين الحافة: المَّون( نختار منو Select Colorيظير لنا مربع حوار )
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 (, نلاحظ ان الحافة تغير لونيا.Okزر ) ننقر
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لنسخ يستخدم ىذا الامر  :Copy Edge   نسخ حواف المجسم 
ختيار في ا, ويعطينا الحرية جديد منو شكل ثنائي الابعاد لتكوين ,حواف العنصر

 Solid) ضمن لوحة( Homeمن تبويب ) الحواف المختارة وليس جميعيا.

Editing( نختار الامر )Copy Edges.) 

 :عند اختيار ىذا الامر, نختار حافة من حواف العنصر, ثم نضغط مفتاح انتر

 

 نقطة البداية لحافة العنصر:ثم نختار 

 

 ثم نختار نقطة الازاحة:

 

في المكان العنصر ثم نضغط مفتاح )انتر( فنلاحظ تكون خط بنفس طول حافة 
 الجديد.
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 Body Commands كتهت انمجسم تعذيماوامر 
 (Faces Editorتعرفنا سابقاً عمى اوامر التعديل التي تتعامل مع اوجو المجسم )

, وىناك ايضاً اوامر تعديل تتعامل مع كتمة  (Edges Editor)وحافات المجسم
 ( وىي:Body Editor Commandsالمجسم ككل )
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فصل لىذا الامر  يستخدم : Separateفصل المجسمات 
 يعمل( سابقاً, بحيث Unionالمجسمات المركبة التي تم تركيبيا باستخدام الامر )

كما كانت سابقاً بصورة  العناصر الى حالتيا الاصمية عمى عودةىذا الامر 
نضغط عمى ايقونة ( Solid Editing) ضمن لوحة( Homeمن تبويب )مستقمة. 

   :(Separate) الامر

 :جسم المصمتمعند اختيار ىذا الامر  سيطمب البرنامج اختيار ال

 

انو قد اصبح  , وعند اختيار احد الجزئيين نجدنضغط المفتاح انتر لإنياء الامر
 عنصراً منفصلاً .
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بفحص المجسم والاوجو يقوم ىذا الامر :  Clean اتتنظيف المجسم
والحواف ثم يدمج النقاط المشتركة في نفس السطح ويزيل الحواف الزائدة من جسم 

 العنصر.

 عند اختيار ىذا الامر سيطمب البرنامج اختيار الجسم المصمت:

 

  .لإنياء الامرنضغط المفتاح انتر 
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يقوم ىذا الامر  : Shelling Solids تجويف الاجسام المصمتة
نحدده   الجسم المصمت بسمك معينفي )قشرة او طبقة رقيقة( بعمل تجويف 

يمكن تفريغو ليصبح  بعد رسم المجسمويفيد كذلك في عمل الحوائط, ف نحن.
 Solid) ضمن لوحة( Homeمن تبويب ) .نحدده نحنلو سمك  كحائط

Editing ايقونة الامر( نختار (Shell.) 
ثم نضغط انتر  عند اختيار ىذا الامر يطمب البرنامج تحديد الجسم المصمت,

 :لإنياء عممية الاختيار

 

 عمل تجويف بيا:يطمب البرنامج تحديد الاوجو التي نريد س

 

 العنصر:حتفظ بو يبتحديد السمك الذي سبعد ذلك نقوم 

 
 .العنصر ويبقى فقط السمك الذي حددناهسيتم تفريغ  
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: يقوم ىذا الامر بفحص المجسم والتأكد  Check ماتفحص المجس
من  من عدم احتوائو عمى اي شيء قد يعوق عممية تعديمو التي سنقوم بيا لاحقاً,

 (.Check) ايقونة الامر( نختار Solid Editing) ضمن لوحة( Homeتبويب )

 اختيار المجسم الذي نريد فحصو:سيطمب منا البرنامج 

 

 اذا كان المجسم سميماً سوف تظير الرسالة:
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 ثلاثيت الابعاد انتي تتعامم مع انمجسماث الاخرياوامر انتعذيلاث 

يقوم ىذا الامر بعمل تدوير  :  Fillet Edgesالاركان  تدوير
( نختار Solid Editing) ضمن لوحة( Solidلحواف المجسم, من تبويب )

 (.Fillet Edgeالامر )

 يطمب البرنامج تحديد حافة المجسم المطموب تدوير اركانو:  عند اختيار ىذا الامر

 

 ( لتحديد نصف قطر التدوير: Radiusنختار )

 

 .ثم نضغط انتر لتنفيذ الامر ,نختار حافة المجسم المطموب تدويره
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يقوم ىذا : Chamfering Solid Edge شطف حواف 
 بمسافة محددةلمحصول بحافات مائمة  المتجاورة لمعناصرالامر بشطف الحواف 

 Solid) ضمن لوحة( Solid, من تبويب ))بدلًا من الحافات المستقيمة(

Editing( نختار الامر )Chamfer Edge.) 

 عند اختيار ىذا الامر:

 الامالة عميو:يطمب البرنامج اختيار حافة السطح المطموب تنفيذ عممية 

 

 بعدىا سيطمب البرنامج تحديد حافة السطح الاخرى عمى نفس الوجو:
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 : Interfere انتذاخم بيه انمىاد انصهبت

يقوم ىذا الامر بإنشاء مجسم من الفضاء المشترك بين تقاطع مجسمين دون 
المساس بالكتل الاصمية وتكون النسخة بشكل مجسم صمد يمكن سحبيا خارجاً 

( نختار Solid Editing) ضمن لوحة( Homeوالاستفادة منيا, من تبويب )
 :(Interfereالامر )

 نضغط انتر ثم عند طمب الامر سيطمب البرنامج اختيار المجسم الاول:

 

 بعد ذلك سيطمب البرنامج اختيار المجسم الثاني:

 

 :(Interference Checkingثم نضغط انتر, فسيظير لنا مربع حوار )

 

 ( لإنياء العممية.Closeنضغط الزر )
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 : Thicken  ثخانة

, من (Solids) الى مجسمات( Surfaces)يقوم ىذا الامر بتحويل السطوح 
 .(Thicken( نختار الامر )Solid Editing) ضمن لوحة( Homeتبويب )

نضغط  ليا:ثخانة عند اختيار الامر سيطمب البرنامج اختيار السطوح المراد عمل 
 انتر لإنياء الاختيار.

 

 بعدىا سيطمب البرنامج مقدار الثخانة:

 

 نضغط انتر, نلاحظ تنفيذ الامر وقد تحول السطح الى مجسم بسمك معين.
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ً مجسم انعىصرتحىيم   :Convert to Solid  ان

يقوم ىذا الامر بتحويل العناصر الفراغية المجوفة الى مجسمات صمدة وتأخذ كافة 
لوحة ( ضمن Homeالخصائص التي تمتع بيا المجسمات الصمدة, من تبويب )

(Solid Editing( نختار ايقونة الامر )Convert to Solid). 

 بعد ان نختار الامر سيطمب البرنامج تحديد العناصر:

 

 بعدىا نضغط انتر,  سنلاحظ تحول الشكل من فراغي مجوف الى مجسم صمد.
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 :Convert to Surface تحويل المجسم الى سطح  

( الى عناصر سطوح فراغية  Solidsبتحويل المجسمات الصمدة )ىذا الامر يقوم 
(Surface) ,( من تبويبHome )ضمن لوحة (Solid Editing نختار ايقونة )

 .(Convert to Surfaceالامر )

 بعد ان نختار الامر سيطمب البرنامج تحديد العناصر:

 

 ثم نضغط انتر نلاحظ تحول المجسم الصمد الى مجسم مجوف.
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 تعديل المجسمات باستخدام الماسكات

يوفر لنا برنامج اوتوكاد امكانية تعديل المجسمات باستخدام الماسكات, فعند النقر 
يور مجموعة من ظ( سنرى Solid Primitiveعمى احد الاشكال الاساسية )

محددة حسب نوع المجسم, تسمح لنا ىذه ( في اماكن Gripsالماسكات )
 الماسكات بتعديل الابعاد لممجسمات في جميع الاتجاىات:
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 باستخدام الخصائصالمجسمات تعديل 

عند النقر المزدوج بمؤشر الفارة عمى احد المجسمات ستظير لنا نافذة الخصائص 
نستطيع فييا معمومات مختصرة عن ىذا المجسم ومنيا ( Properties)السريعة 

 (:Heightاو الارتفاع )  (Radiusتغيير قيمة نصف القطر )
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وعند الوقوف بمؤشر الفارة عمى المجسم والنقر عمى الزر الايمن لمماوس, ستظير 
 (:Propertiesلنا نافذة نختار منيا الامر )
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يمكننا تغيير   ستظير لنا نافذة خصائص فييا معمومات مفصمة عن ىذا المجسم
 لون المجسم او نصف قطره او ارتفاعو حسب الرغبة.
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 اوتوكاد برنامج في المقاطع رسم

 ٌتم رسم المقاطع فً برنامج اوتوكاد بطرٌقتٌن وهما:

 :Slice الامر 

 استخدامكانو تقطيع ب الى جزئيين اتالمجسم لقص وفصل يستخدم ىذا الامر
 لوحة( ضمن Homeمن تبويب ) المستخدم,يحدده مستوي قطع  سكين عبر

(Solid Editing( نختار ايقونة الامر )Convert to Surface). 

 يطب البرنامج اختيار المجسم الذي نريد قطعو:

 

نضغط انتر لإنياء الاختيار, ثم نقوم بتعريف النقاط بعد اختيار المجسم المطموب 
الاولى عمى مستوي القطع مباشرة, ثم فيتم تحديد النقطة , الثلاثة لمستوي القطع

 نقوم بتحديد النقطة الثانية والنقطة الثالثة.

 
 اما الخيارات الفرعية ىي:

Object: .ًتحديد مستوي قطع مرسوم سابقا 

:Z axis .تحديد مستوي قطع عمودي 

View      : قطع موازي لممنظور الثلاثي الحالي باختيار نقطة. يتحديد مستو 
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XY/YZ/ZX : قطع موازي ليذه الاحداثيات مع تحديد نقطة  يتحديد مستو
 الى جزئيين. المجسمنلاحظ انو تم شطر عند تنفيذ الامر  عميو لتعريفو.
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 :Section الامر 

قاطع يستخدم لمتقاطع مع المجسم في المكان  يمستو يقوم ىذا الامر بتحديد 
, المجسم ان يؤثر عمىدون , الداخمية اجزائو توضيحو المرغوب تحديد مقطعو

في نافذة ( Section) نكتب الامرويمكن سحب ىذا القطع الناتج والاستفادة منو. 
 الاوامر ثم نضغط انتر.

 :, ثم انترعمل مقطع لو سيطمب البرنامج اختيار المجسم المطموب

 

 يتم تحديد نقاط مستوي القطع:ثم 

 

 اما الخيارات الفرعية ىي:

Object: سابقاً  مرسوم قطع مستوي تحديد. 

:Z axis عمودي قطع مستوي تحديد. 

View :.تحديد مستوي لمقطع موازي لممنظور الثلاثي الحالي باختيار نقطة 

XY/YZ/ZX :تحديد مستوي قطع موازي ليذه الاحداثيات. 
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 السابع عشر الفصل 

 وتعدولها شيكوةال سماتالمج انشاء

Creating and Modifying 3D 
Meshes 
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 Mesh Modeling المجسمات الشبكيةانشاء 

 برنامجلأول مرة في  (Mesh Modeling) الشبكيةمجسمات ادخمت اوامر ال
(AutoCAD 2010) تحتوي المجسمات الشبكية عمى العديد من التقسيمات ,

واعادة تشكيميا بمرونة كبيرة مع يا مع( تمكننا من التعامل Facesوالاوجو )
 ضمن لوحة( Mesh(, من تبويب )Smoothامكانية زيادة نعومتيا )

(Primitives)  نستطيع انشاء المجسمات الشبكية الجاىزة: 
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يقوم ىذا الامر بانشاء صندوق  :Mesh Box   صندوق شبكي
  شبكي.

 :لمصندوق الركن الاولعند اختيار ىذا الامر سيطمب البرنامج 

 

 بعدىا سيطمب البرنامج تحديد الركن المقابل لمصندوق:

 

 بعدىا نحدد ارتفاع الصندوق:
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 مخروط بإنشاءيقوم ىذا الامر  :Mesh Cone  مخروط شبكي

 شبكً.

 :عند اختيار ىذا الامر سيطمب البرنامج تحديد نقطة مركز قاعدة المخروط

 

 قطر قاعدة المخروط:بعدىا سيطمب البرنامج تحديد نصف 

 

 بعدىا نحدد ارتفاع المخروط:
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يقوم ىذا الامر بإنشاء : Mesh Cylinder  اسطوانة شبكية
 .اسطوانة شبكية

 :عند اختيار ىذا الامر سيطمب البرنامج تحديد نقطة المركز لقاعدة الاسطوانة

 

 بعدىا سيطمب البرنامج تحديد نصف قطر قاعدة الاسطوانة:

 

 تحديد ارتفاع الاسطوانة:بثم نقوم 
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ىرم يقوم ىذا الامر بإنشاء  : Mesh Pyramid  الهرم الشبكي
 .شبكي

 :عند اختيار ىذا الامر سيطمب البرنامج تحديد مركز قاعدة اليرم

 

 بعدىا سيطمب البرنامج تحديد نصف قطر قاعدة اليرم:

 

 بعدىا سيطمب البرنامج تحديد ارتفاع اليرم:
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ٌقوم هذا الامر بإنشاء   Mesh Sphere:  الشبكيةالكرة 

 كرة شبكٌة.

 :ختيار ىذا الامر سيطمب البرنامج تحديد مركز الكرةعند ا

 

 بعدىا سيطمب البرنامج تحديد نصف قطر الكرة:
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يقوم ىذا الامر بإنشاء  :Mesh Wedge  الاسفين الشبكي
 اسفين شبكي.

 :الركن الاول لمقاعدة البرنامج تحديدعند اختيار ىذا الامر سيطمب 

 

 الركن الثاني لمقاعدة: ثم سيطمب البرنامج تحديد

 

 بعدىا سيطمب البرنامج تحديد ارتفاع الاسفين:
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 عجمة يقوم ىذا الامر بإنشاء: Mesh Torus  شبكية عجمة
 شبكية.

 :نقطة المركز لمعجمة عند اختيار ىذا الامر سيطمب البرنامج تحديد

 

 بعدها سٌطلب البرنامج تحدٌد نصف قطر العجلة:

 

 سٌطلب البرنامج تحدٌد نصف قطر الانبوب: ثم
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( بالضغط عمى السيم Mesh Modelingمجموعة اوامر ) كذلك نستطيع تنشيط
 ضمن لوحة( Meshمن تبوٌب ), (Primitiveالصغير في لوحة )

(Primitive( وننقر عمى السيم الصغير ))   في ركن القطاع, ستظير لنا
 :(Mesh Primitive Optionsنافذة )
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( Tessellation Divisionومن الامر ) مثلًا, (Boxنحدد عنصر الصندوق )
زر  ننقر( ثم Lengthمن خلال الامر ) نضبط اجزاء الشبكة المكونة لمعنصر

(Ok.)  

 
  .للأعمى لتحديد ارتفاع العنصر ونسحبو برسم قاعدة الشكل بالقيم المناسبة  ثم نقوم
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يقوم ىذا الامر بزيادة مستوى نعومة  :Smooth More  زيادة نعومة 
( نختار الامر Mesh) ضمن لوحة( Meshمن تبويب ) العنصر الشبكي.

(Smooth More):  

 يطمب البرنامج تحديد العنصر المراد عمل نعومة لو:سعند اختيار ىذا الامر, 

 

متدرجة  حوافووتصبح لمعنصر نلاحظ اختفاء الحواف الحادة ثم نضغط انتر, 
وذلك , الامر اكثر من مرة لزيادة انسيابية الشكلىذا وناعمة, ومن الممكن تكرار 

ومع كل نقرة تزداد نعومة العنصر اكثر  اكثر من مرة بالنقر عمى ايقونة الامر
 (.4فاكثر الى حد المستوى )
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 ,(Propertiesالنعومة لممجسم من نافذة خصائص ) ىتغيير مستو كذلك نستطيع 
( نختار مستوى Smoothnessوذلك بالنقر المزدوج عمى المجسم ومن الجزء )

( 0قيمة مستوى النعومة تكون محصورة بين اربع مستويات, القيمة )و  النعومة,
  ( تعني اعمى مستوى لمنعومة.4تعني لا يوجد نعومة بينما القيمة )
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مستوى  بتقميليقوم ىذا الامر   Smooth Less: تقميل مستوى النعومة 
( نختار الامر Mesh) ضمن لوحة( Meshمن تبويب ) نعومة العنصر الشبكي.

(Smooth Less): 
 :تقميل لنعومتويطمب البرنامج تحديد العنصر المراد عمل سعند اختيار ىذا الامر, 

 
العنصر قد تحولت الى حواف حادة وغير  نلاحظ ان حوافثم نضغط انتر, 

 ناعمة, وبالإمكان تنفيذ ىذا الامر اكثر من مرة.
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 شبكية ثلاثية الابعاد مجسماتتحويل العناصر ثنائية الابعاد الى 

Revolved Surface  يستخدم ىذا الامر لإنشاء عناصر شبكية ذات :
او مفتوحة وذلك بتدوير العنصر التناظر الدوراني من عناصر ثنائية الابعاد مغمقة 

 ضمن لوحة( Meshمن تبويب ) ثنائي الابعاد حول محور معين وزاوية معينة.
(Primitives نختار )الامر  ايقونة(Rev Surface.) 

 عند تنفيذ الامر:

 سيطمب البرنامج تحديد الشكل الجانبي المرد عمل تدوير لو:

 

 الدوران:بعد ذلك سيطمب البرنامج تحديد محور 

 

 نضغط انتر ثم سيطمب البرنامج تحديد زاوية البداية:

 

 (  درجة مثلًا, ثم نضغط انتر360بعدىا نحدد قيمة زاوية الدوران ولتكن )
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  Edge Surface:  يستخدم ىذا الامر لإنشاء عناصر شبكية من اشكال
ثنائية الابعاد مفتوحة, عمى ان تكون حواف العناصر الاربعة متلامسة النيايات 

 بعضيا عمى بعض. 

 Edge( نختار زر الامر )Primitives) ضمن لوحة( Meshمن تبويب )
Surface.) 

 الاول:عند تنفيذ الامر سيطمب البرنامج تحديد الحافة لمعنصر 

 

 بعد ذلك سيطمب البرنامج تحديد الحافة لمعنصر الثاني:

 

 بعد ذلك سيطمب البرنامج تحديد الحافة لمعنصر الثالث:

 

 بعد ذلك سيطمب البرنامج تحديد الحافة لمعنصر الرابع:
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Ruled Surface   : يستخدم ىذا الامر لإنشاء سطح شبكي من خلال
يجب ان يكون عنصري  رسم, مثل منحنيين او منحني وخط.الربط بين عنصري 

الرسم من نوع واحد, اما عناصر مفتوحة مثل الخطوط والاقواس او مغمقة مثل 
( Primitives) لوحة( ضمن Meshمن تبويب ) الدوائر والاشكال البيضوية.

 .(Ruled Surfaceنختار زر الامر )

 :من الشكل الفراغي لمنحني الاولاختيار ا عند اختيار الامر سيطمب البرنامج 

 
 :الاخر المنحني الثاني من الشكل الفراغيار يختا بعد ذلك سيطمب البرنامج 

 
 المشار الييما.  ننلاحظ انو تم انشاء سطح ما بين الجزئيي 
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:Tabulated Surface  عناصر شبكية من لإنشاء  يستخدم ىذا الامر
احدىما يمثل شكل كمنحني , مغمقة بين عنصريناشكال ثنائية الابعاد مفتوحة او 

من , (Direction Vector) ( وعنصر اخر يمثل الاتجاهPath Curveمسار )
 Tabulated( نختار الامر )Primitives) ضمن لوحة( Meshتبويب )
Surface) 

 الامر: اختيارعند  

شكل  تم بثقو و تحويمو الىالاساسي الذي سي المنحنيسيطمب البرنامج اختيار 
 ثلاثي الابعاد:

 
 المتجو اللازم لبثق المنحني:ثم نختار 

 
 فيتم تحويل الشكل الى شكل ثلاثي الابعاد. 
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Refine Meshes  : يقوم ىذا الامر بزيادة عدد التقسيمات
  (1)عدد الاوجو( لمعناصر الشبكية, عمى ان يكون مستوى التنعيم عند المستوى )

( نختار ايقونة الامر Mesh) ضمن لوحة( Meshمن تبويب ) او اكثر.
(Refine Mesh.) 

 عند تنفيذ الامر يطمب البرنامج تحديد العنصر الشبكي المراد زيادة تقسيمو:

 

 

( ستظير لنا رسالة عدم استطاعة Level 0اما اذا كان مستوى نعومة العنصر )
 البرنامج تنفيذ ىذا الامر:
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   Mesh Editing Commandsالشبكيةالتعديل عمى العناصر 

Split Face  يستخدم ىذا الامر لفصل وجو محدد في العنصر :
 Mesh) ضمن لوحة( Homeالشبكي الى وجيين باستخدام نقطتين. من تبويب )

Edit( نختار الامر )Split Face:) 

 عند تنفيذ الامر سيطمب البرنامج اختيار احد اوجو العنصر الشبكي:

 

 :سيطمب البرنامج تحديد اول نقطة لوجو العنصربعد ذلك 

 

 :ثم يطمب البرنامج تحديد ثاني نقطة عمى وجو العنصر

 

 نلاحظ تنفيذ الامر:
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Extrude Face  يقوم ىذا الامر بعمل انبثاق للأوجو عمودياً عمى :
( نختار الامر Mesh Edit) ضمن لوحة( Meshالسطح, من تبويب )

(Extrude Face): 

 :لو استدعاء الامر يطمب البرنامج تحديد وجو العنصر المراد عمل انبثاقعند 

 

  نضغط انتر, ثم سيطمب البرنامج تحديد مقدار الانبثاق:

 

نضغط انتر لتنفيذ الامر فاذا كانت قيمة الانبثاق موجبة يكون الانبثاق نحو الخارج 
 اخل.اما اذا كانت قيمة الانبثاق سالبة فيكون الانبثاق نحو الد
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Merge Face   يقوم ىذا الامر بدمج وجيين او اكثر من وجوه :
( ننقر عمى Mesh Edit) ضمن لوحة( Meshالعنصر المتجاورة ,من تبويب )

 (:Merge Faceالزر )

لغرض  ةعند استدعاء ىذا الامر سيطمب البرنامج تحديد اوجو العنصر المتجاور 
 :دمجيا

 

 نلاحظ الاوجو المختارة قد تم دمجيا:بعد تحديد الاوجو نضغط انتر 
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 الٌامن عشر الفصل 

 وتعدولها السطحوة المجسمات انشاء

Creating and Modifying 3D Surfaces  
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  Creating Surfaceانشاء المجسمات السطحية

( Surfaceهً ابسط انواع ): Planar Surface  المسطحات

يستخدم ىذا الامر وهً عبارة عن سمات انشائٌة بدون اي سمك )بدون ارتفاع(, 
ضمن ( Surface. من تبويب )Y,(Xلإنشاء مستطيل او مسطح عمى المحور )

 (.Planer( نختار الامر )Create) لوحة

 عند استدعاء ىذا الامر سيطمب البرنامج تحديد الركن الاول:

 

 الفرعية:اما من الخيارات 

 :Object   )من خلالو يتم تحويل العناصر المغمقة )دوائر, مستطيلات...الخ
 (.Planarالمرسومة مسبقاً التي نختارىا الى سطح مستوي )

 ثم سيطمب البرنامج تحديد الركن الثاني:
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Network Surface  :يقوم ىذا الامر بإنشاء مسطح 
(Surface)  مواقعمن منحنيات تقع عمى عدة. 

 الامر: تنفيذعند 

 نحدد جميع العناصر الواقعة في الاتجاه الاول:

 

 ثم نحدد جميع العناصر الواقعة في الاتجاه الثاني:

 

 (.Surfaceنضغط انتر, نلاحظ ان الشكل قد تم تضميمو واصبح من نوع )
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Extrude  : ثنائية الابعاد  العناصريقوم ىذا الامر بتحويل
(Shapes ) ثلاثية الابعاد الى سطوح مفتوحة او مغمقة(3D Surfaces ليا بعد  )

 .(Zثالث بالاتجاه )

 :عند اختيار ىذا الامر

سيطمب البرنامج تحديد العناصر التي نريد تحويميا الى سطوح, ثم نضغط انتر 
 لإنياء التحديد:

    

 الانبثاق:بعدىا سيطمب البرنامج ارتفاع 

 

 نضغط انتر, ونلاحظ تكون سطح ثلاثي الابعاد:
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Loft  :( 3يقوم ىذا الامر بإنشاء سطح ثلاثي الابعادD surface في )
 المسافة الواقعة بين مقاطع مختمفة من الاشكال.

 عند طمب الامر:

 نختار العناصر التي نريد ربط بعضيا ببعض:

 
 الاشكال الى سطح.نلاحظ تحول , ثم نضغط لتنفيذ الامر
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Sweep  :( 3يقوم ىذا الامر بإنشاء سطوح ثلاثية الابعادD 

Surface) (بواسطة جرف منحني عمى طول مسارPath.) 

 نقوم باختيار شكل العنصر الذي نريد تطبيقو:

   

 ثم نختار المسار الذي سيتم جرف شكل العنصر عميو:
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Revolve :  يقوم بإنشاء سطح( 3ثلاثي الابعادD Surface)  عن
 ( حول محور. 2D Curveثنائي الابعاد ) منحنيطريق دوران 

 نختار العنصر ثم نضغط انتر:

     

 بعدىا نحدد بداية محور الدوران:

 
 :ثم نحدد نياية محور الدوران

         

 كامل.( لعمل دوران 360نحدد زاوية التدوير, او نوافق عمى القيمة الافتراضية )

 
 نضغط المفتاح انتر لتدوير الشكل.
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Blend :  من تبويب  .بين حواف مسطحين سطحيستخدم ىذا الامر لإنشاء
(Surfaces )ضمن لوحة (Create( نختار الامر )Blend:) 

 :نحدد الحافة او حدود السطح الاول, ثم انتر

 
 :ثم انتر ,الثانياو حدود السطح نحدد الحافة و 

 
نلاحظ تكون سطح يربط بينيم. ومن المفضل بعد ذلك ان يتم ربط السطوح 

( لكي نستطيع التعامل معيم كجسم واحد بدون Groupالثلاثة, عن طريق الامر )
 اي مشاكل.
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Patch :  لفتحات شكل المسطحات يستخدم ىذا الامر لإنشاء غطاء
(Surface ,)( من تبويبSurface )ضمن لوحة (Create ) نختار الامر
(Patch): 

 عُذ طهب الايش:
, َلاحع تكىٌ غطاء , ثى َضغظ اَتشه(حىافجًيع حذود انشكم )َقىو باختياس 

  :عهىي
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Offset : موازية جديدة من سطح تكون نسخة  نشاءيستخدم ىذا الامر لإ
 الامر( نختار Create) ضمن لوحة( Surfaceمن تبويب ) لمسطح الموجود.

(Offset.) 

 نختار الوجو ثم انتر:

  

 :نحدد مقدار الازاحة ثم انتر

 
 او من الخيارات الفرعية:

Flip Direction.لعكس اتجاه الازاحة : 

Both Sides لجعل الازاحة تتم عمى اتجاىين مكونة بذلك سطحين, كل :
 في اتجاه مختمف. سطح
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3D Face:  يقوم( ىذا الامر برسم سطوحSurface عمى الاشكال ثلاثية )
 الابعاد.

 ( في شريط الاوامر, ثم نضغط انتر:3DFACEنقوم بكتابة الامر )

                 

 سيطمب البرنامج تحديد النقطة الاولى:

     
 ثم النقطة الثانية:

     

 ثم النقطة الثالثة:

  
 ثم النقطة الرابعة:

  

 نلاحظ تكون السطح:
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   Edit Surfaceالمجسمات السطحيةالتعديل عمى 

Fillet :  حيث لعناصر ثنائية الابعاد, في اىذا الامر للأمر المستخدم يشبو
 ضمن لوحة( Surfaceمن تبويب ), بتدوير زوايا تلاقي الاسطح المختارة يقوم

(Edit( نختار الامر )Fillet): 
  اختيار السطح الاول: سيطمب البرنامج

 

 الخيار الفرعي:او 

Radiusنصف القطر :. 

 ثم سيطمب البرنامج اختيار السطح الثاني: 

 

 نلاحظ تنفيذ الامر, واصبحت زوايا تلاقي الاسطح دائرية:
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Trim  : ,باستخدام عنصر يستخدم ىذا الامر لعمل تقميم للأسطح
( Edit) ضمن لوحة  (Surfaceمن تبويب )ثنائي الابعاد او مسطح اخر, 

 (.Trimنختار الامر )

 ثى اَتش:انبشَايج اختياس انسطح, يطهب 

 
 , ثم انتر:بعد ذلك يطمب البرنامج اختيار العنصر المستخدم في القطع

 

 مساحة القطع:بمؤشر الفارة بعد ذلك نختار 

     
 سيتم تنفيذ الامر:
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Extend : ,من تبويب  يقوم ىذا الامر بزيادة طول حافة الاسطح
(Surface )ضمن لوحة (Edit) ( نختار الامرExtend). 

 , ثى اَتش:سيطهب انبشَايج تحذيذ حافت انسطح

 
 :بعذها َعطي قيًت نهًسافت ثى اَتش, او بىاسطت حشكت يؤشش انفاسة

 
 سيتم تنفيذ الامر:
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 الًاسع عشر الفصل 

 الابعاد ثلاثوة الًعدول اوامر

3D Modifying Commands 
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3D Move  : من مكان ثلاثية الابعاد يقوم ىذا الامر بتحريك العناصر
نختار  (Modify) ضمن لوحة( Homeلتنفيذ ىذا الامر من تبويب )الى اخر, 

 (.عند اختيار الامر سيطمب البرنامج تحديد المجسم المراد تحريكو:Moveالامر )

 

 المجسم منيا, ثم انتر:بعدىا سيطمب البرنامج نقطة الاساس لتحريك 

 

 بعد ذلك نحدد مقدار مسافة التحريك, او بمؤشر الفارة نحدد النقطة الثانية:

 
 ثم نضغط انتر نلاحظ تنفيذ الامر:
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3D Rotate  :الابعاد  ةصر ثلاثياعنمل يستخدم ىذا الامر لعمل تدوير
من تبويب لتنفيذ ىذا الامر  او حول عنصر اخر.محور دوران حول في الفضاء 

(Home ضمن )لوحة (Modify( نختار الامر )3D Rotate). 
 لتنفيذ الامر: 

 ثم نضغط انتر. ,نختار العنصر تظير رسالة تطمب تحديد العنصر المراد تدويره,

 
 الثلاثة المحاور احد حول الدوران عمل يمكن حيثبعدىا سيتغير مؤشر الرسم, 

(X,Y,Z) ,المَّون ( الاحمر يمثل الدوران حول المحورX )الاخضر يمثل  المَّون
 (.Zالازرق يمثل الدوران حول المحور ) المَّون( و Yالدوران حول المحور )

 يطمب البرنامج تحديد نقطة الاساس.

 
 تحديد محور الدوران:ثم 

 
:(انتر) مفتاح ونضغط ,الدوران زاوية قيمة نحدد ثم
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3D Scale  : يقوم ىذا الامر بعمل تحجيم )تكبير او تصغير( لمكائنات
 3D( نختار الامر )Modify) ضمن لوحة( Homeمن تبويب ), ثلاثية الابعاد

Scale.) 

 سيطمب البرنامج اختيار المجسم, ثم نضغط انتر لإنياء التحديد:

              

 بعدىا سيطمب البرنامج تحديد نقطة الارتكاز:

          

ثم سيطمب البرنامج اختيار محور اتجاه التكبير او التصغير, وذلك باختيار احد 
 ندخل معامل التحجيم وننقر موافق لإنياء الامر.  (,X,Y,Zالمحاور )
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3D Mirror : المجسمات في معاكسة صورة بإنشاء الامر ىذا يقوم 
(3D )معين انعكاس مستوى امتداد عمى, ( من تبويبHome )ضمن لوحة 
(Modify) ( 3نختار الامرD Mirror.) 

ثم نضغط مفتاح المطموب, العنصر  يسالنا البرنامج لتحديدالامر ىذا عند اختيار 
 :)انتر(

 
( لرسم Points 3)تحديد ثلاث نقاط ستظير عدة اختيارات فرعية نختار منيا 

 :دد ثلاث نقاطنحف ,المستوى الذي يمثل المرآة

 
 الفرعية:الخيارات 
Object:  المرآةيستخدم مستوي العنصر المختار كمستوي. 

Last:  جديد. مرآةيستخدم اخر مستوي مرأة تم استخدامو كمستوي 
Z Axis : يعرف مستوي المرآة بنقطة عمى المستوي ونقطة عمودية عمى
 المستوي.

View:  يطابق مستوي المرآة مع مستوى النظر لممشيد الحالي خلال اختيار
 نقطة.

XY/XZ/ZX:  مطابقة مستوى المرآة مع احد المستويات الثلاثة وخلال نقطة
 معينة.

3D Point بدلالة ثلاث نقاط. المرآة: تعريف مستوى 
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( ثم نضغط مفتاح Nحذف العنصر الاصمي ام لا, نكتب )نريد يسال البرنامج ىل 
 انتر, فنلاحظ تكون العنصر الجديد امام العنصر الحالي وكانو يتكون امام مرآة. 
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Array 3D: ( ىذا الامر يشبو الامرArray الذي قمنا باستخدامو في الرسم )
من  (,Zفي الاتجاه ) (Levels) يسمى ثالث بعد اضافة مع ولكن ثنائي الابعاد,

ان  بعدو ,( نختار احد الاوامر الثلاثةModify) ضمن لوحة( Homeتبويب )
 من يمكننا( Ribbon) الشريط في جديد تبويب يظير الثلاثة الاوامر احد ختارن

 :المصفوفات وتعديل انشاء
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 :Rectangular Array  لإنشاء مصفوفة مستطيمة نختار ايقونة ىذا
 الامر:

 المطموب, ثم انتر:سيطمب البرنامج تحديد العنصر 

 

نلاحظ ظيور مصفوفة بثلاث اسطر واربع اعمدة,  من التحديدات الافتراضية 
( باسم Ribbonلبرنامج اوتوكاد, ونلاحظ ظيور تبويب جديد عمى الشريط )

 مصفوفة مستطيمة:

 

 من خلال ىذا التبويب نحدد عدد الصفوف وعدد الاعمدة و المستويات.
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 :Polar Array  المصفوفة الدائرية تكون فييا العناصر مصفوفة عمى
 :محيط دائرة, لإنشاء مصفوفة دائرية, نختار ايقونة ىذا الامر

 ثم نحدد العنصر المطموب: 

 

 بعد ذلك نحدد مركز دوران المصفوفة:

 

( نسخ, 6نلاحظ ان العنصر المحدد يظير في مصفوفة عمى محيط دائرة كاممة )
يدات الافتراضية لبرنامج اوتوكاد, ونلاحظ ظيور تبويب جديد عمى من التحد
 ( باسم مصفوفة دائرية:Ribbonالشريط )

 

 

من خلال ىذا التبويب يمكننا التعديل عمى عدد عناصر المصفوفة ضمن الحقل 
(Item( وضمن الحقل ,)Fill نستطيع تعديل زاوية الدوران التي ستوزع عمييا )

 عناصر المصفوفة. 
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Path Array  : مصفوفة المسار فان العناصر تظير مباشرة موزعة
نختار ايقونة ىذا  بالتساوي عمى طول المسار المحدد. ولإنشاء مصفوفة مسار

 الامر:

 لو, ثم نضغط انتر. مصفوفة نحدد العنصر المطموب عمل

           

 نحدد المسار الذي سيتم توزيع عناصر المصفوفة عمى طولو.

        

نلاحظ ان العنصر المحدد يظير في مصفوفة عمى طول المسار بمسافات 
خاص ( Ribbonمتساوية. ونلاحظ ايضاً ظيور تبويب جديد عمى الشريط )

مصفوفة حسب مسار. من خلال ىذا التبويب يمكننا تعديل عدد  بإعدادات
 :(Levels( ونحدد عدد المستويات )Itemعناصر المصفوفة )
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3D Align :  الكائنات ثلاثية لأجسام  بعمل مطابقةيقوم ىذا الامر
باستخدام واحدة او اثنتين او ثلاث نقاط  المجسم, تدويرو  تحريكعن طريق الابعاد 
, لتنفيذ ىذا الامر من تبويب لمعنصر المراد نقمو وعمل محاذاة لو كمصدر

(Home )ضمن لوحة (Modify( نختار الامر )3D Align.) 

اختيار الامر, سيطمب البرنامج تحديد العنصر الذي نريد تحريكو ونقمو, عند 
 ثم نضغط المفتاح انتر:

 

بعد الانتياء من عممية التحديد, سيطمب البرنامج تحديد النقطة الاولى ليذا 
 العنصر:

     

 ثم نحدد النقطة الثانية ليذا العنصر:

 

 ونحدد النقطة الثالثة ليذا العنصر:

 

 بعد ذلك نحدد نقطة عمى العنصر الثاني المراد المحاذاة اليو: 
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نحدد دوران  سيطمب البرنامج تحديد النقطة الثانية لمعنصر الثاني بدلًا من ذلك,
 العنصر الاول بزر الفارة حتى نشاىده قد تطابق مع العنصر الثاني:

 

 ثم نضغط المفتاح انتر لإنياء الامر.
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 (3D Gizmos) واتاد

تغيير مقياس (, Rotate) تدوير(, Move) تحريك من (Gizmoاوامر )تمكننا 
(Scale), الكائنات من مجموعة (Objects )الأبعاد ثلاثي محور طول عمى 
(3D axis )مستوى أو (Plane). 

 

( 2D Wireframe( بدلا من )Realisticينصح بتفعيل خاصية نمط الرؤيا )
 الاوامر عمى الكائنات بدون اخطاء.حتى يتم تنفيذ ىذا 
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 Move Gizmo  : يقوم ىذا الامر بتحريك الكائنات
(Objectsعمى جميع المحاور بواسطة ) مقابض التحريك (Move Gizmo ,)

 Moveنختار الامر ) (Selection) ضمن لوحة( Homeمن تبويب )

Gizmo,)  ومن الامر ) فأرةنضغط بالزر الايمن لمثم  الكائننحددSet 

Constraint المطموب تحريك الكائن عميو( نحدد المحور. 
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Rotate Gizmo  يقوم ىذا الامر بتدوير الكائنات :
(Objectsعمى جميع المحاور بواسطة ) مقابض الت( دويرRotate Gizmo,) 

  Rotateنختار الامر ) (Selection) ضمن لوحة( Homeمن تبويب )

Gizmo),  ومن الامر ) لمفأرةنضغط بالزر الايمن ثم  الكائننحددSet 

Constraint المطموب ليتم دوران الكائن عميو( نحدد المحور. 
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Scale Gizmo  : يقوم ىذا الامر بتغيير حجم الكائنات
(Objectsعمى جميع المحاور بواسطة )  مقابض( تحجيمScale Gizmo,)  من

 .(Scale  Gizmoنختار الامر ) (Selection) ضمن لوحة( Homeتبويب )
( نحدد Set Constraintومن الامر ) فأرةنضغط بالزر الايمن لمثم  الكائننحدد 

 .المطموب ليتم تحجيم  الكائن عميوالمحور 
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 العشرون الفصل 

 الكاميرا

 Camera 
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 مقدمة:

تحاول ان تحاكي الطبيعة حيث تحدد  الكاميرا ىي عنصر من عناصر البرنامج 
اتجاه معاينة المشيد وتكون بديلًا عن مساقط الرسم, ويمكن ليذه الكاميرا التقاط 

 .(Animationصورة واحدة او صور متتابعة لمحصول عمى حركة )

 :(Create Camera)اوشاء كاميرا 
عمى  ننقر( Camera) ضمن لوحة (Visualizeمن تبويب ) يمكننا انشاء كاميرا

 :(Create Camera)ايقونة الامر 

 
 سيطمب البرنامج تحديد موقع الكاميرا:  (Top)الرسم  ونتأكد من اختيار مسقط

 
  :نحدد اتجاه زاوية الكاميرا بعد ذلك النقر بالماوس

 
نضغط انتر لتنفيذ الامر, او اختيار احد الاوامر الفرعية من الخيارات التالية 

 اىميا:



399 
 

                        
Name( لتحديد اسم الكاميرا, الاسم الافتراضي ىو :Camera 1.) 

Location.لتغيير موقع الكاميرا : 

Height.لتغيير ارتفاع الكاميرا : 

Target.لتغيير اتجاه الكاميرا : 

Lensمجال  بحيث كمما كانت العدسة طويمة يكون : لتغيير طول العدسة
 .صغيرة( FOVالرؤيا )
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 :عند النقر عمى صورة الكاميرة

 
حالي المشيد ال ستعرض بداخميا تي( الCamera Previewنافذة )لنا سيظير 

تغيير نمط نا , ويمكن(FOVالواقعة امام الكاميرا ضمن مجال الرؤيا ) معناصرل
   .حسب ما نراه مناسباً  (Visual Styleالرؤيا )
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( عمى امتداد الشكل Grips)الازرق  المَّونبظير ماسكات تس وفي نفس الوقت
 :اليرمي لاتجاه الكاميرا
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( وتحريك مشيد الرؤيا والدوران حول FOVتمكننا من تغير مجال الرؤيا ) 
 (.Camera Viewالمجسمات حتى نتمكن من ضبط المشيد ضمن الجزء )
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من القائمة الفرعية نختار صورة الكاميرا, بالزر الايمن لمماوس عمى النقر  وعند
(Properties): 
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, حيث يمكننا زيادة او تقميل عدسة الكاميرا ىذه الكاميراتظير لنا خصائص س 
(Lens )وتغيير قيمة (Field of View) ( او قيمة ارتفاع الكاميراCamera Z )

 (:Target Zو )
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( ونختار اسم الكاميرا (View ضمن لوحة( Homeبعد ذلك نذىب الى تبويب )
( سيظير لنا مشيد لممجسمات الواقعة ضمن مجال Camera1التي قمنا بإنشائيا )

 الرؤيا لمكاميرا. 

 
 (: View Managerوعند اختيار الامر )
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نتحكم من خلاليا في مشيد الرؤيا, عن   (View Manager) ستظير لنا نافذة
 :(Model Viewنا بإنشائيا ضمن الجزء )طريق النقر عمى اسم الكاميرا التي قم

 
( في شريط الاوامر ثم Vكذلك يمكنننا الوصول الى ىذا النافذة عند كتابة الحرف )

 انتر.
 :(Realisticنقوم بتغيير نمط الرؤيا وجعمو واقعياً )
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 :(Backgroundكذلك يمكننا اضافة خمفية لممشيد )

 
( نحدد مكان Browserومن الزر )( Image( نختار صورة )Typeمن القسم )

 الصورة المراد وضعيا كخمفية لممشيد:
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عند اختيار الصورة نجد ان حجم الصورة غير متناسب مع المشيد نضغط الزر 
 (:Adjust Imageخيارات صورة )
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( نقوم بتغيير موضع Adjust Background Imageفيظير لنا مربع حوار )
 :(Image Positionالصورة )

 
 (.Okثم نضغط )
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 الحادي والعشرون الفصل 

 الاضاءة 

Lighting 
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 مقدمة:
تقوم الاضاءة بدور ميم في تحسين رؤية الكائنات ثلاثية الابعاد, بالإضافة الى 

عند عدم تعيين اي ضوء الى محدوداً عمى المشيد بكاممو,  غيرانيا تضفي جمالًا 
( بصورة افتراضية يوفر Ambientالبرنامج يقوم بتعيين ضوء عام )الرسوم فان 

 اضاءة عامة لممشيد. 
وبرنامج اوتوكاد يوفر اكثر من نوع من الاضاءة التي تخدم معظم الاغراض, 

مصباح الذي ينشر ضوئو بالتساوي في جميع لضوء  مشابيةحيث يوفر اضاءة 
محاكي لضوء الشمس والتي الاتجاىات او الضوء الموجو أضاءتو او الضوء ال

 تكون اشعتو متوازية الى جزء معين من المشيد, 
( نختار الاضاءة المناسبة من Lights) ضمن لوحة( Visualizeمن تبويب )

 (:Create Lightالامر )
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كافة الى يرسل الاشعة من منبعو  :Point Light ضوء نقطي 
, من بكثافتو والمسافة التي تفصميا عنو المجسماتالاتجاىات وتتأثر سطوح 

 (:Point( نختار الامر )Light) ضمن لوحة( Visualizeتبويب )
عند اختيار الامر ستظير لنا رسالة تسالنا فيما اذا كنا نريد ان نطفئ الاضاءة 

 :الافتراضية, نختار الخيار الاول

 
 بعد ذلك يسال البرنامج عن تحديد مكان وضع المصباح:

 
 تحديد موقع الضوء ستظير لنا خيارات فرعية,  نضغط انتر لتنفيذ الامر. عند

            
 اما الخيارات فرعية ىي:

Name.نحدد من خلالو اسم الضوء : 
Intensity Factor.من خلالو نضبط قيمة شدة او سطوع الضوء : 

:Status  ,تفعيل او الغاء الاضاءةالحالة التي يكون عمييا الضوء.  

Photometry :قياس الكثافة المضيئة لمصادر الضوء المرئي. 

Shadow.يتم اختيار نوع الظل اما حاد او ناعم او لا يوجد ظل : 
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Attention .يتم تحديد قوة الاضاءة والكثافة المطموبة لمضوء المستخدم : 

Filter Color.ضبط لون الضوء : 
Exit.الخروج وانياء الامر : 

 مر.نضغط انتر لتنفيذ الا

 
 
 
 
 
 



404 
 

يبعث بأشعتو بشكل مخروط : Spot Light ضوء موجه 
تحديد حجم المخروط عمى  يعتمدو  شدة الاضاءة مع زٌادة المسافة.وتقل  اتجاىي

مخروط ( وزاوية Hot Spot Cone Angel) زاوية مخروط البقعة الساخنة
 :(Fall off Angel)التلاشي 

 
, (Spot Light( نختار الامر )Lights) ضمن لوحة( Visualizeمن تبويب )

( ستظير لنا رسالة تسالنا فيما اذا كنا نريد ان نطفئ Spotعند اختيار الامر )
 :الاضاءة الافتراضية نختار الخيار الاول
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 :عندىا سيظير لنا شكل كاميرا, يطمب منا تحديد موقع مصدر الاضاءة

 
حرك الماوس لتحديد اتجاه ننقر زر الماوس الايسر لتحديد موقع الاضاءة, ثم ن 

 :الاضاءة

    

 عند تحديد اتجاه الاضاءة ستظير لنا اختيارات فرعية:

 

 نضغط انتر لتنفيذ الامر.
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محاكاة  يقوم ىذا الضوء بعمل :Distant light  ضوء بعيد

أشعة متوازية ب صرف ىذا الضوء وكان منبعو خارج حدود الرسمويت ضوء الشمسل
 خفيفةشع حزم ت تتأثر بتغٌر المسافة لا هكثافة ضوئو ,تأتي من مصدر بعيد

وشدة تأثيره متساوية عمى السطوح  فقط وازٌة من ضوء متجانس باتجاه واحدمت
( نختار الامر Light) ضمن لوحة( Visualizeمن تبويب ) له, المقابمة

(Distant.) 

الافتراضية, نختار ستظير لنا رسالة تسالنا فيما اذا كنا نريد ان نطفئ الاضاءة 
 الخيار الاول:

 

 فتظير لنا رسالة اخرى نختار منيا: 

 

سيطمب البرنامج احداثيات بداية المتجو الذي يمثل الضوء البعيد, نوافق عمى 
 الخيار الافتراضي: 

    

 بعد ذلك يطمب البرنامج تحديد احداثيات نياية المتجو الذي يمثل الضوء البعيد:
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 بعدىا تظير رسالة تسالنا اذا كنا نريد تغيير الخصائص الافتراضية: 

 

 لتنفيذ الامر.  نضغط انتر
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Weblight : توزٌع شدة الاضاءة لتمثٌل ثلاثً الابعاد  ًه

 لمصدر ضوئً.

ننقر بزر الماوس الايسر  عند اختيار الامر سيطمب البرنامج مكان وضع الضوء,
 لتحديد موقع الاضاءة:

 
 :ثم نحرك الماوس لتحديد اتجاه الاضاءة

 
 نضغط انتر لتنفيذ الامر. عند تحديد اتجاه الاضاءة ستظير لنا اختيارات فرعية,

 
 الفرعية ىي: الخياراتاما 

Name.نحدد من خلالو اسم الضوء : 
Intensity Factor.من خلالو نضبط قيمة شدة او سطوع الضوء : 

:Status  ,تفعيل او الغاء الاضاءةالحالة التي يكون عمييا الضوء.  

Photometry :قياس الكثافة المضيئة لمصادر الضوء المرئي. 

Web: .لتحديد شدة الضوء عند نقاط عمى شبكة كروية 

Shadow.جعل الضوء يمقي ظلال : 
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:Filter Color .يتحكم في لون الضوء 
Exit.الخروج من الامر : 

 لأجل ((IES ممفات استخدامب نقوم تأثيرات واقعية عمى ىذه الاضاءة,لإضافة 
( Weblight, نقف بمؤشر الفارة عمى شكل الضوء )مميزة إضاءةالحصول عمى 

الموجود في شاشة الرسم, ثم ننقر زر الفارة الايمن, ونختار من مجموعة الاوامر, 
 (:Propertiesالامر )
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 (Web fileضمن الجزء ) (Weblightستظير لنا لوحة خصائص الضوء )
 ننقر عمى زر المربع الصغير اماميا:
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 (:Select Web Fileسيظير لنا مربع حوار )

 
, نلاحظ عند القسم معاينة (Point-recessed-250Wنختار منيا الممف )

((Preview ( رؤية مخطط توزيع الضوء الخاص بكل ممف اضاءةIES بعد ,)
وستكون الاضاءة اكثر واقعية  ممف الاضاءة سيتم تطبيق(, Openذلك نختار )

 في المشيد.
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 اعدادات الاضاءة
 :صندوق حوار الاضاءةلنا يظير  ( في نافذة الاوامرLightlistكتابة الامر )عند 

 
قائمة تضم اسماء الاضواء المتوفرة في المشيد والتي يمكن تحتوي النافذة عمى 

او تعديل خصائصيا بالنقر المزدوج عمى اسم  (Delete Lightحذفيا عبر الزر )
لعرض نافذة الخصائص ويسمح صندوق الحوار ىذا ( Light Nameالضوء )

 :بإدارة عناصر الاضاءة والتحكم بموقعيا والوانيا وشدة تأثيرىا عمى المشيد
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 او تغيير ,(Intensityيمكن ضبط شدة الاضاءة بإدخال القيم الخاصة بالكثافة )

 ( باعتماد انظمة الالوان.Filter Colorمحدد ليذا الضوء )لا المَّون
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 Sunlightضوء الشمس 

تأثير ضوء الشمس عمى  لإظيار شيء من الواقعية عمى العمل نقوم بتفعيل
 & Sun) ضمن لوحة( Visualizeالنموذج ثلاثي الابعاد, من تبويب )

Location( نختار الامر )Sun Status.) 

 

موقع الشمس نسبة لمموقع الذي يفترض ان ينفذ النموذج عميو ويتم يمكننا تحديد 
 ( الذي يوفر لنا احد الخياريين:Set Locationذلك عن طريق الامر )
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From Map : عند ضبط الموقع الجغرافي بدلالة خارطة العالميتم من خلالو ,
ادخال ( يتم فييا Geographic Locationالنقر عمييا ستظير لنا نافذة حوار )

( ونقوم بتحديد الموقع الذي يفترض ان Adressاسم المدينة في مستطيل البحث )
 ينفذ النموذج عميو.

 

From File : نظم  ضبط الموقع الجغرافي عن طريق ممفمن خلالو يتم
 (.kml( او امتداد )kmz( بالامتداد )GISالمعمومات الجغرافية  )
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 المطموب وتحديد الوقت والتاريخ:بعد ذلك نقوم بضبط الموقع الجغرافي 

 
سيتم حساب المسافات الياً وسنرى اضاءة الشمس عمى النموذج ثلاثي الابعاد كما 

 لو كان حقيقياً.
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  Shadowالظلال
وتعطي عمق الظلال ليا فائدة كبيرة في المشيد حيث تقوم بربط العناصر ببعضيا 

 تبويب من الظلالخاصية لتنشيط . و واقعية اكثر لمصورة بحيث تكون
(Visualize )ضمن لوحة (Light ومن قائمة الظلال )(Shadowن ) ضغط

 :ثلاث اختياراتفتظير لنا عمى السيم اسفمو 

 

No Shadow.وىي عدم وجود اي ظلال في المشيد : 
Ground Shadow: .وىو الظل عمى الارض مباشرة 

Full Shadow: بالإضافة الى الظل  يقوم بإنشاء ظلال كاممة عمى المشيد
 الذاتي.
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لوحة ( ضمن Visualizeكذلك نستطيع ضبط اعدادات الظلال من تبويب )
(Visual Style( نضغط عمى السيم الصغير تفتح لنا نافذة )Visual Style 

Manager ) 

 

 (:Shaded) َختاس يٍ يشبع انحىاس 
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  :(Shadow  Display)ضمن الجزء عرض الظلال 

 

Off الظلال.: الغاء 

Mapped Objects Shadow ظلالًا عمى الارضية وعمى  الكائنات : تمقي فييا
 الاخرى. العناصر

Ground Shadow ظلالًا فقط عمى الارضفييا الكائنات : تمقي. 
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 الٌاني والعشرون الفصل 

 والدواد الخامات

 Materials 
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 مقدمة:
او الداخمي لممجسمات سواء اكانت ىذه الخامات ىي مظير السطح الخارجي 

(, وعند اضافتيا Textures( او انسجة )Colorsالخامات عبارة عن الوان )
 عميو.تضفي شيئاً من الواقعية  مجسملم

 Materials( نختار الامر )Materials) ضمن لوحة( Visualizeمن تبويب )

Browser( ستظير لنا نافذة تصفح المواد ,)Materials Browser): 

 من ثلاث اقسام:( Materials Browser)تتكون نافذة 
Loaded Material:  تقع في الجزء العموي من النافذة وتحتوي عمى الخامات

( Global Materialالمحممة لمعناصر في مشيد الرسم الحالي. وتكون الخامة )
 محممة بصورة افتراضية ضمن ىذا الجزء.
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Materials Library : تقع في الجزء الايسر من البرنامج تحتوي عمى مكتبة
من السيراميك, الخرسانة, وغيرىا خامات مثل من المواد الجاىزة والتي تحتوي عمى 

 (.Autodesk Libraryضمن مكتبة اوتوديسك )الخامات الموجودة 
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Material Display:  تقع في الجزء الايمن من النافذة تعرض لنا صورة واسماء
 الخامات المتوفرة لدينا:
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( يحدد لنا كيفية مشاىدة وترتيب الخامات في متصفح Controlsاما الخيار )
 المواد:
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 (:Assign Materials to Objectsتطبيق الخامات عمى الكائنات )
 لوضع الخامات عمى الكائنات اىميا:يوفر برنامج اوتوكاد عدة طرق 

اختيار المادة المطموبة من متصفح المواد اولًا يتم طريقة السحب والافلات: 
(Material Browser )بواسطة الزر الايسر لمماوس )مع  ادةالمىذه سحب ثم ن

يتم تطبيق الخامة عمى العنصر التثبيت( ونعمل افلات لممادة فوق العنصر, س
 ( لرؤية تأثير ىذه الخامة عمى العنصر.Render)ثم نعمل  مباشرة
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المراد وضع خامة لو  تتضمن ىذه الطريقة اختيار الكائن طريقة اختيار العنصر:
)نقف  نختار الخامة( Material Displayمن لوحة )كأول خطوة, ثم  تحديدهو 

الامر  ننقر بزر الفارة الايمن عمى الخامة ونختارثم عمييا بمؤشر الفارة( 
( يتم تطبيق الخامة عمى العنصر Apply to Selection)تخصيص الى المحدد 

 ( لرؤية تأثير ىذه الخامة عمى العنصر.Renderثم نعمل ) في المشيد مباشرة
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Removing Assigned Materials : يقوم ىذا الامر بإزالة المواد من
( Materials) لوحة ضمن( Visualizeالعنصر لتنفيذ ىذا الامر, من تبويب )

 (.Remove Materialsنختار الامر )
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لإنشاء خامات  :(Create New Material)اوشاء خامت جذيذة  
( نختار الامر Materials) ضمن لوحة( Visualizeخاصة بنا من تبويب )

(Material Browser في الجية اليسرى السفمى من القائمة ننقر عمى ايقونة ,)
 :(New Generic Material( ونختار منيا )Create New Materialالامر )
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( التي تمكننا من انشاء خامة وتغيير Materials Editor)لنا نافذة  ستظير
خصائصيا بحيث تكون اكثر واقعية عند تطبيقيا عمى العنصر في المشيد. عمماً 

  اخرى:ان لكل خامة اعدادات وخصائص خاصة بيا قد لا توجد في خامة 
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Color : لخامة.ا لونتحديد 

 

Reflectivity :.تتحكم ىذه الميزة في خاصية الانعكاس لممادة 

 

Direct : ما الضوء المنعكس بواسطة المادة عندمقدار بكمية الخيار ىذا يتحكم
 مواجو الكاميرا.  السطحيكون 

Oblique : عندما المنعكس  بواسطة المادة  الخيار في مقدار الضوءىذا يتحكم
 الكاميرا.الى يكون السطح بزاوية 
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Transparency: نستطيع من تتحكم ىذه الميزة في خصائص شفافية المادة ,
 .زيادة نسبة الشفافية او تقميمياخلاليا 

 

Amount( تعني ان 0: يتحكم بمقدار الضوء الذي يمر عبر السطح, القيمة )
 تعني شفافة تماماً.  (100القيمة ) السطح غير شفاف مطمقاً 

Refraction :.حسب طبيعة الخامة  ميزة الانكسار الخاصة بالمواد الشفافة
, (Air =1.0)( فيكون اليواء Index Valueضمن قيم دليمية ثابتة لكل مادة )

 ( .... الخ.Glass= 1.52( والزجاج )Water = 1.33والماء )
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Cutouts: ( يتم من خلالو التعامل مع المادة حسب التدرج الرماديGray 

Scale),  يتم عرض المناطق المعتمة عمى انيا معتمة, والمناطق الغامقة عمى
 انيا شفافة.

 

Self-illumination :.مقدار التوىج والاشعاع لمخامة 

 

Bump:  النقش المطبق عمى المادة. نتوءفيو سطح غير منتظم 
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Tint :.مادة مغطاة لمحد من انتقال الضوء 

 

( ستفتح لنا Image) القسمضمن   عند النقر المزدوج عمى الجزء الابيض )الفارغ(
 :عمى العنصرنافذة يمكننا من خلاليا البحث عن صورة الخامة المراد وضعيا 
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  :(Imageعند اختيار الصورة المطموبة سيتم وضعيا ضمن الجزء )
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( سيفتح لنا مربع Imageالنقر المزدوج عمى صورة الخامة ضمن القسم ) عند
 (:Texture Editorحوار )

:Brightness .تغيير مقدار السطوع لمخامة عمى المجسم 
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Position( من خلاليا نستطيع عمل ازاحة لمخامة :Offset( بالاتجاه )X )
 المجسم:( عمى Rotation(, وكذلك تدوير الخامة )Yوالاتجاه )

 

Scale  تغيير قياس الخامة بالنسبة لممجسم, عن طريق تغيير قيمة عرض الخامة :
 (.Heightوارتفاعيا )
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 الٌالث والعشرون الفصل 

 عملوة الدعالجة

 Render 
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 مقدمة:

البرنامج لمشيد الى صورة تكون اقرب لمواقعية بعدما يقوم اتحويل  ىي عممية
تعتمد و  بحساب اماكن العناصر والاضاءات والخامات الموجودة عمييا في المشيد.

لشكل الحقيقي, عمى كي تصل درجة الاقتراب من ا( Renderعممية المعالجة )
ذلك اضافة المواد عمى العناصر  نةمتضم بتعريفياالاعدادات التي نقوم 

(Objectsوانواع الاضاءة ) .من والظلال....الخ ( تبويبVisualize ) ضمن
 ( كما موضح:Render to Size( نختار الامر )Render) لوحة
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 ( كما مبين ادناه:Renderستظير لنا نافذة )
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نضغط عمى السيم ( Render Setting Managerالمعالجة ) اعداداتلضبط 
 .(Renderلشريط ) اليمنى يةالصغير في الزاو 

 

 :(Render Setting Managerعممية المعالجة ) ستظير لنا نافذة اعدادات
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 :(Render inضمن الخيار )

 

Window:  عرض الصورة في نافذة. ,ىذه ىي الحالة الافتراضية 

Viewport :يمكن عن طريقو عمل معالجة لمسقط او احد المنافذ لمرؤية. 

Region :دون  يمكن عن طريقو تحديد جزء معين مستطيل من المشيد لمعالجتو
 .باقي الاجزاء

:Render Size  يمكن عن طريقو تحديد ابعاد الصور الناتجة ويوفر البرنامج
 احجام ومقاسات مختمفة.
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( حيث Render)المعالجة حتوي عمى انواع ي :(Render Present) اما الخيار
(, وكل اختيار لو درجة Low, Medium, High) يمكن اختيار نوع المعالجة

 Overnight( واعلاىا )Lowمعين من الصورة حيث اقميا ) معالجة واخراج
Quality)  وكمما كانت الاعدادات اكبر سوف يستغرق البرنامج وقت اطول لإتمام

 عممية المعالجة.
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Lights and Material : من خلالو يتم التحكم في دقة حسابات الاضاءة والمواد
 من خلال ثلاث خيارات: عممية المعالجةالمستخدمة في 

 

Low:  لكنو اقل واقعية.بالسرعة  يمتازنموذج اضاءة مبسط 

Draft:  يمثل التوازن بين سرعة التنفيذ والواقعية. عادينموذج اضاءة 

High:  اكثر واقعية. اابطا لكنيتكون خلالو عممية المعالجة  عالينموذج اضاءة 
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 ثم نحدد( Save Rendered Imageعند انتياء عممية المعالجة نضغط الامر )
( Jpegنحدد تنسيق الممف من النوع )و الممف ونكتب اسم الممف, حفظ مكان 

 .(Saveونحرك المنزلق لتحديد حجم الصورة ونضغط )
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  مشهد:ماضافة خمفية ل

اضافة خمفية لممشيد تعطي صورة اكثر واقعية لعممية اخراج المشيد وذلك عن  إن
من تبويب  .سماء او صورة اشجار كخمفية تصميم بناية مثلاً طريق وضع صورة 

(Visualize )ضمن لوحة (Render( نختار الامر )Render Environment 

and Exposure( ومن نافذة )Environment نتأكد من وضع خاصية )
(Environment) ( عمى وضعOn): 

 

 :(Use Custom Backgroundونفعل الجزء )

 

( في Backgroundاو بكتابة الامر ) (,Backgroundالزر )ثم نضغط عمى 
 شريط الاوامر ثم نضغط انتر.
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 :(Image Based Background) مربع حوار خمفيةلنا فيظير 

 

 :(Solid)ذات لون واحد لممشيد, من القائمة المنزلقة نختار الامر ضافة خمفية لإ
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المناسب لجعمو خمفية, عن طريق  المَّون( نختار Solid Optionsضمن الجزء )
(, Ok( ثم نضغط الزر )Colorالنقر عمى شريط المستطيل اسفل الامر )

  :سنلاحظ ظيور لون جديد عمى الخمفية

 

لممشيد, من القائمة المنزلقة نختار الامر خمفية صورة سماء او اشجار كضافة لإ
(Image): 
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 (:Imageفيتغير لنا مربع حوار خمفية, من نوع )
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 Select( فيظير مربع الحوار اختيار ممف )Browser) ننقر عمى الزر تصفح
File)  .نختار الممف المطموب استخدامو كخمفية لمصورة 

 
 ( لتنفيذ الامر.Okنضغط )
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 الرابع والعشرون الفصل 

 الحركة  

Animation 
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 مقدمة:

والتجول حول او داخل عن طريق تحريك الكاميرا  عممية اضافة حركة لممشيد ىي
 ويتم حفظ ىذه العممية بصيغة ممف فيديو.عبر مسار معين النموذج 

بصورة  (Ribbon)( موجود في شريط Animation) تبويباذا لم يكن  
افتراضية, نستطيع اظياره عن طريق النقر بزر الفارة الايمن عمى اي جزء ضمن 

( ومن ثم اختيار لوحة الاوامر Show Panel( واختيار الامر )Ribbonشريط )
(Animations:كما في الشكل ) 
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 (:Create a Motion for the Sceneمشهد )مانشاء حركة ل

( نختار Animation) ضمن لوحة  (Visualizeلتفعيل ىذا الامر من تبويب ) 
 :( (Animation Motion Pathالامر 
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  (:Motion Path Animation) سيظير لنا مربع حوار

 
 (:Pathنقوم بربط الكاميرا  بمسار ) (Camera)ضمن الجزء 
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عمى ( تقع Point( بنقطة )يثلاا  بُايتنقوم بربط النموذج  ) (Target)ضمن الجزء 
 النموذج او بداخمو:

 

 خطوات تنفيذ ىذا الامر:

او فوقو, ثم من الجزء  مثلًا( بُايت( حول المشروع )Polylineنرسم خط )
(Camera( نحدد الخيار مسار )Path)  ( ثم نضغط عمى الزرSelect Point) 

ثم ننقر عمى الخط الذي تم رسمو كي يصبح مسار لمكاميرا. سيطمب البرنامج 
 (.Ok( وننقر الزر )Path1اسم لممسار, نوافق عمى الاسم الافتراضي )ادخال 

 ( ونضبط اعداداتيا عمى المجسم.Cameraنقوم بإنشاء كاميرا )
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(, ثم نضغط Point( نحدد الخيار نقطة )Targetبعد ذلك ضمن الجزء ىدف )
 ( ونضع نقطة عمى النموذج كي تصبح ىدف لمكاميرا.Select Pointعمى الزر )

( ثم Point1سيطمب البرنامج ادخال اسم لمنقطة نوافق عمى الاسم الافتراضي )
 (.Okننقر الزر )

 

 :(  لمعاينة المشيدPreviewنضغط عمى الزر )
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 : (Motion Path Animationلإغلاق مربع حوار )  (Okثم نضغط الزر ) 

  
مكان حفظ الممف سيظير لنا مربع حوار نحدد فيو مكان حفظ ممف الفيديو نحدد 

 (:Saveثم ننقر الزر )
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Animation Setting نقوم بتغيير اعدادات الحركة حتى تصبح حركة الكاميرا :
 ونتمكن من مشاىدة المنظر بوضوح, وىي كالتالي: ابطأ

 

Format نحدد من خلالو صيغة ممف الفيديو المراد اخراجو, ونختار احد :
 الخيارات الثلاثة:
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Resolution:  من خلاليا يتم تحديد جودة ممف الفيديو, فكمما كانت الدقة عالية
 لإنشاء ممف الفيديو اطول. اللازمالوقت  يكون
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 فهرس المحتويات

 الصفحة اسم الموضوع
 ٖ تقديم

 الفصل الاول
 عامة ومفاهيم البرنامج في العمل بدء

 ٙ متطمبات التشغيل
 ٙ (New in AutoCAD 2020) اوتوكاد برنامج في الجديد

 ٚ Quick Measure  السريع القياس اداة
 ٛ البرنامج تشغيل

 ٖٔ البرنامج واجية عناصر
 ٖٔ اوتوكاد برنامج في الممفات مع التعامل

 ٜٖ اوتوكاد برنامج في الاوامر تنفيذ
 ٖٗ اوتوكاد برنامج في الاوامر الغاء

 ٘ٗ الأوتوكاد برنامج في الفارة استخدام
 ٛٗ اوتوكاد برنامج في العناصر تحديد طرق

 ٕ٘  Cursor Mode الرسم نافذة داخل الفارة مؤشر اشكال
 ٗ٘ Coordinate Axes System  الاحداثية المحاور نظام

 الثاني الفصل
 البرنامج اعدادات

 ٕٙ البرنامج في العمل مساحة لون تغيير
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 ٖٙ تمقائية بصورة الممف حفظ خاصية اعدادات تغيير
 ٘ٙ (Ribbon) شريط في اضافية اوامر إظيار
 ٙٙ البرنامج في القياس وحدة تغيير

 ٚٙ لكل رسمة Units الرسم قياس وحدة نوع اختيار
 ٔٚ Drawing Limits الرسم لوحة حدود تغيير

 ٕٚ الوقت نفس في رسم نافذة من اكثر فتح
 ٖٚ  الرسم مؤشر شكل حجم في التحكم
 ٗٚ Grips الامساك مقابض حجم في التحكم

 الثالث الفصل
 الرسم في المساعدة الادوات

 ٙٚ Grid  الارشادية الشبكة
 ٜٚ Snap Mode الوثب نمط

 ٔٛ Polar Snap القطبي الوثب
 ٕٛ Object Snap العناصر الى الوثب
 ٜٚ OSNAP العناصر الى المؤقت الوثب

 ٜٛ Tracking Object Snap الكائنات وثب تتبع
 ٜٛ Ortho التعامد نمط

 ٜٜ Polar Tracking القطبية الحركة
 ٔٓٔ Dynamic Input التمقائي الادخال
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 الرابع الفصل
  الرسم اوامر

 ٗٓٔ Line خط رسم
 ٙٓٔ Polyline متعدد خط رسم
 ٛٓٔ Circle دائرة رسم
 ٔٔٔ Arc قوس رسم
 ٖٔٔ Rectangle مستطيل رسم
 ٘ٔٔ Polygon الاضلاع متعدد رسم
 ٛٔٔ Ellipse بيضوي شكل رسم
 ٕٕٔ Spline منحني خط رسم

 ٖٕٔ Hatch التيشير
 ٕٛٔ Construction Line الانشاء خط رسم
 ٖٓٔ Ray شعاع رسم
 ٖٔٔ Multiline (مزدوجة) متوازية خطوط رسم
 ٖٖٔ Point نقطة رسم

 ٖٙٔ Divide عنصر تقسيم
 ٖٚٔ Donut حمقة رسم

 ٜٖٔ 3D Poly Lineخط متعدد ثلاثي الابعاد 
 ٓٗٔ Helixرسم شكل حمزوني 
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 الخامس الفصل
 التعديل اوامر

 ٗٗٔ Move عنصر تحريك
 ٘ٗٔ Copy عنصر نسخ

 ٚٗٔ Rotate عنصر تدوير
 ٜٗٔ Mirror عنصر انعكاس

 ٔ٘ٔ Trim عنصر تقميم
 ٕ٘ٔ Extend عنصر تمديد
 ٖ٘ٔ Offset لعنصر موازي نسخ

 ٘٘ٔ Array عناصر مصفوفة
 ٔٙٔ Explode عنصر تفجير

 ٕٙٔ Stretch عنصر استطالة
 ٖٙٔ Scale مقياس تغيير
 ٘ٙٔ Join صراعن دمج

 ٚٙٔ Break عنصر تقسيم
 ٜٙٔ Fillet الاركان تدوير

 ٔٚٔ Chamfer الاركان شطف
 ٖٚٔ  Align  محاذاة
 ٘ٚٔ Lengthen تطويل

 ٚٚٔ Erase مسح
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 ٛٚٔ العناصر عمى لمتعديل( Grips) الامساك مقابض استخدام
 السادس الفصل

 العناصر بين العلاقات تحديد
 ٓٛٔ مقدمة

 ٔٛٔ Parallel التوازي امر
 ٕٛٔ Perpendicular التعامد امر
 ٖٛٔ Collinear الامتداد امر
 ٗٛٔ    Equal  التساوي امر
 ٘ٛٔ Vertical  العامودي التحديد امر
 ٙٛٔ Horizontal  الافقي التحديد امر

 السابع الفصل
 العناصر خصائص

 ٛٛٔ Properties Object العناصر خصائص
 ٕٜٔ Match Properties الخصائص مطابقة
 ٖٜٔ Quick Select  سشيع اختياس

 الثامن الفصل
 اوتوكاد في الطبقات

 ٕٓٓ مقدمة
 ٕٔٓ Layer Properties خصائص الطبقات

 ٕ٘ٓ لمطبقات المتقدمة الاوامر
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 التاسع الفصل
 النص ادوات

 ٕٗٔ الاوتىكاد بشَايج داخم انكتابت
 ٕ٘ٔ Text) (Multiline نص متعدد
 ٕٕ٘ (Single Line Text)  نص مفرد

 ٕٕٚ (Text Style) نصانشاء نمط جديد لم
 العاشر الفصل

 الابعاد
 ٖٕٗ مقدمة

 ٖٕ٘ of  Dimensions   Typesانواع الابعاد
 ٕٗٗ   Dimension Special Layerمستقمة طبقة في الابعاد وضع

 ٕٙٗ الابعاد خصائص في التحكم
 ٕٓٙ Leader  التوضيحية المؤشرات

 ٕٕٙ التوضيحية انتحكى في خصائص انًؤششاث
 عشر الحادي الفصل

 القياس ادوات
 ٕٛٙ مقدمة
 ٕٛٙ Quick Measure سريع قياس
 ٜٕٙ Distance مسافة قياس
 ٕٓٚ   Radius قطر نصف قياس
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 ٕٔٚ    Measure Angle زاوية قياس
 ٕٕٚ Measure Area مساحة قياس
 ٕٗٚ Volume مجسم حجم قياس

 عشر الثاني الفصل
 والجداول والسمات البموكات

 ٕٛٚ Block البموكات
 ٖٕٛ Design Center التصميم مركز

 ٕٚٛ Attribute السمات
 ٜٕٓ Table الجداول

 الثالث عشر الفصل
 الطباعة

 ٜٕٛ Print الطباعة
 ٖٚٓ Plot Scale الطباعة مقياس
 ٜٖٓ PDF بصيغة طباعية غير مخرجات انشاء
 ٖٔٔ الطباعة نافذة طريق عن( PDF) بصيغة اوتوكاد ممف حفظ

 عشر الرابع الفصل
 الأبعاد ثلاثية العمل بيئةتهيئة 

 ٖٙٔ مقدمة 
 ٖٚٔ الابعاد ثلاثية الرسم بيئة تييئة
 ٜٖٔ View Ports والمجسمات للأشكال الرؤيا منافذ
 ٖٕٖ View Cube العرض مكعب طريق عن الرؤيا منافذ تغيير
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 ٜٕٖ مختمفة مشاىد الى العمل نافذة تقسيم
 ٕٖٖ Visual Style العناصر رؤية نمط

 ٖٖ٘ Orbiting Command المشروع حول المدارية الحركة اوامر
 ٖٔٗ Steering Wheels  القيادة عجمة
 ٖٓ٘ Navigation Bar الملاحة ادوات
 ٖٗ٘ WCS العالمي الاحداثيات نظام
 ٖٗ٘ UCS المستخدم احداثيات نظام

 عشر الخامس الفصل
 الصمدة المجسمات انشاء

 ٖٓٙ الأبعاد ثلاثية المجسمات
 ٖٔٙ Standard Primitiveالمجسمات الاساسية الجاىزة  

 ٕٖٚ ثنائية الابعاد الى مجسمات ثلاثية الابعاد الاشكالتحويل 
 ٖ٘ٚ Extrudeاداة البثق 

 ٖٚٚ Loftاداة القذف 
 ٖٛٚ Revolveاداة التدوير 

 ٖٓٛ Sweepاداة الزلق 
 ٖٔٛ   PolySolid اداة المجسم الصمب

 ٖٖٛ Presspullاداة الضغط والسحب 
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 عشر السادس الفصل
 الصمبة المجسمات تعديل

 ٖٙٛ Boolean Functions المنطقية العمميات
 ٜٖٓ Solid Editing Command المجسمات عمى التعديل اوامر

 ٜٖٔ Faces Editor المجسم اوجو تعديلاوامر 
 ٘ٓٗ Edges Editor المجسم حواف تعديلاوامر 
 ٕٔٗ Body Commands المجسم كتمة تعديلاوامر 
 ٚٔٗ الابعاد ثلاثية المجسمات مع تتعامل التي الاخرى التعديلات اوامر
 ٕٛٗ اوتوكاد برنامج في المقاطع رسم

 عشر السابع الفصل
 وتعديمها الشبكية المجسمات انشاء

 ٖٗٗ Modeling   Meshالمجسمات الشبكية انشاء
 ٚٗٗ الابعاد ثلاثية شبكية مجسمات الى الابعاد ثنائية العناصر تحويل
 ٘٘ٗ   Mesh Editing Commands الشبكية العناصر عمى التعديل

 عشر الثامن الفصل
 وتعديمها السطحية المجسمات انشاء

 ٓٙٗ Creating Surfaces السطحية المجسمات انشاء
 ٗٚٗ    Edit Surfaces السطحية المجسمات عمى التعديل
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 عشر التاسع الفصل
 الابعاد ثلاثي الحيز في التعديل اوامر

 ٛٚٗ 3D Move  تحشيك
 ٜٚٗ 3D Rotate تذويش

 ٔٛٗ 3D Scaleمقياس 
 ٖٛٗ 3D Mirror انعكاس

 ٘ٛٗ Array 3D  يصفىفت
 ٜٔٗ 3D Align  محاذاة

 ٖٜٗ 3D Gizmos  واتاد
 العشرون الفصل

 الكاميرا
 ٜٛٗ مقدمة

 ٜٛٗ Create Cameraانشاء كاميرا 
 والعشرون الحادي الفصل

 الاضاءة
 ٕٔ٘ مقدمة
 ٖٔ٘ Point Light نقطي ضوء
 ٘ٔ٘ Spot Light موجو ضوء
 ٚٔ٘ Distant light  بعيد ضوء

 ٜٔ٘ Web lightضىء  
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 ٖٕ٘ الاضاءة اعدادات
 ٕ٘٘ Sunlight الشمس ضوء

 ٕٛ٘ Shadow الظلال
 والعشرون الثاني الفصل

 والمواد الخامات
 ٕٖ٘ مقدمة

 ٖٙ٘ Assign Material to Object الكائنات عمى الخامات تطبيق
 ٜٖ٘ Create New Material انشاء خامة جديدة

 والعشرون الثالث الفصل
 المعالجة عممية

 ٓ٘٘ مقدمة
 ٚ٘٘  لمشيد خمفية اضافة

 والعشرون الرابع الفصل
  الحركة

 ٗٙ٘ مقدمة
 ٘ٙ٘ Create a Motion for the Scene لممشيد حركة انشاء

 المصادر
 ٖٚ٘ المصادر

 فهرس المحتويات
 ٘ٚ٘ المحتويات فيرس
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