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1. ЦЕЛИ И ЗАДАЧИ КУРСОВОЙ РАБОТЫ


В качестве задания на курсовую работу студентам предлагается смоделировать и визуализировать в программе 3dsMAX  2-3 интерьера, разрабатываемых в рамках дисциплины «Проектирование интерьера», а также один из элементов интерьера (например, один из предметов мебели).  

Цель КР: на примере конкретного учебного проектного задания закрепить навыки создания интерьера в программе 3dsMAX.




3. МЕТОДИЧЕСКИЕ УКАЗАНИЯ ПО РАБОТЕ НАД КР

Исходные данные:предполагаемая проектная ситуация, план помещений, их назначение и перечень обязательных функциональных зон, стиль оформления интерьера.
В качестве исходных данных возможно выделение части проекта, выполняемого студентами по курсу «Проектирование интерьера», для ее детальной проработки.

Задание.Смоделировать и выполнить визуализацию в программе 3dsMAX  2-3 интерьеров, разрабатываемых в рамках дисциплины «Проектирование интерьера», а также один из элементов интерьера (например, один из предметов мебели). 
Примеры помещений для трехмерного моделирования: холл общественного здания, кассовая  зона, кафе, бар и т.д.
Примеры предметов мебели и оборудования для трехмерного моделирования: барная стойка, фонтан, камин, винтовая лестница.

Порядок выполнения работы и содержание основных пунктов

1. Во вводной части необходимо кратко проанализировать специфику оформления заданных интерьеров, провести анализ предполагаемой проектной ситуации, с учетом факторов, определяющих специфику моделируемого интерьера.

2. В первой части построить план помещений в программе CorelDraw и произвести импорт планов в программу 3DMAX.

3. Во второй части работы необходимо построить коробку помещений; применяя операцию «boolean»создать проемы для окон и дверей.

4. В третьей части работы необходимо построить окна, двери и элементы внутренней отделки (плинтусы, молдинги, бордюры, многоуровневые потолки).

5. В четвертой части выполнить построение элементов оборудования интерьера и мебели. Моделированию одного из элементов (барная стойка, камин, фонтан) уделить более подробное внимание.

6. В пятой части работы выполнить текстурирование сцены, создать источники света и визуализировать сцену.

Необходимо выполнить визуализацию:
- не менее 2-х ракурсов каждого из разрабатываемых помещений;
- не менее 2-х ракурсов элемента оборудования интерьера.

Примеры интерьеров, выполненные студентами в программе 3DMAX в рамках изучения дисциплины «3Д Проектирование».

[image: позднякова_2]
Интерьер офисного пространства

[image: Зайчикова 3d]
Интерьер холла досугового центра
Порядок построения коробки здания.
Построение стен.
Создание любого помещения всегда начинается с моделирования стен. Исходным материалом является план. 

[image: ]
план помещения

 В окне проекций Top нарисуйте сплайн-прямоугольник(Rectangle) любой формы.
Выделите его, перейдите к параметрам и задайте следующиезначения параметров: Length(Длина) = 360 см, Width(Ширина) =590 см, CornerRadius(Сглаженность углов) = 0.
Перейдите к параметрам данного сплайна. В стеке модификаторов нажмите правую кнопку мыши по надпси «Rectangle»(Прямоугольник) и в появившемся меню выберите пункт EditableSpline(Редактируемыйсплайн). Данную операциюмы произвели затем, чтобы получить возможность работать с подобъектами данного сплайна.
Раскройте структуру подобъектов и выделите пункт Spline(Сплайн).В свитке инструментов Geometry(Геометрия) нажмите накнопку с инструментом Outline(Окантовка). Не применяя данный инструмент, просто щелкните один раз по сплайну,чтобы выделить его красным цветом. Теперь задайте в поле справаот кнопки Outline(Окантовка) значение —70 (минус 70). Оно задает толщину наших стен. Отрицательное его значение указывает нанаправление создания окантовки — наружу. Внимательно проследите, чтобы окантовка действительно была создана наружу. Если онапочему-либо пошла внутрь, удалите ее и задайте значение параметраOutline(Окантовка) равным 70.
Выйдите из режима редактирования подобъекта Spline(Сплайн), повторно щелкнув по этой надписи на желтом фоне встеке модификаторов.
Итак, увас получился готовый сплайн-заготовка для создания помещения. Осталось только сделать из него модельметодом выдавливания сечения (Extrude).

[image: ]
Сплайн-заготовка для создания стен

Выделите сплайн в сцене, перейдите к его параметрам, раскройте список модификаторов и выберите в нем пункт Extrude(Выдавить). Теперь значение параметра Amount(Количество) будет отвечать за высоту стен, высоту потолка. Вводите сюда значение270 см.Итак, стены готовы. 

[image: ]
Готовые стены

Пол. Вторым объектом, создаваемым после стен, является пол, так какего форма напрямую зависит от формы стен.
В окне проекций Front выделите стены и при помощиманипулятора движения скопируйте их строго вверх, не сдвигая нив какую сторону (берем манипулятор движения, зажимаем кнопку Shiftна клавиатуре и, не отпуская ее, двигаем стенывверх, строго по направлению вектора Y).
У объекта-копии удаляем модификатор Extrude(Выдавить) изстека модификаторов. После этого у вас остается лишьодин исходный сплайн.
Раскройте структуру подобъектов данного сплайна и выберитепункт Spline(Сплайн). В сцене выделите внутреннийпрямоугольник в составе сложной формы и удалите его, нажав накнопку Deleteна клавиатуре. У вас должен остаться лишь сплайн-окантовка.

[image: ]
Окончательный вид сплайна-заготовки для создания пола

Итак, пол готов и установлен на место.
[image: ]
Помещение снаружи и изнутри

Потолок. Имея пол, можно очень легко сделать форму потолка.
В окне проекций Перспектива выделите модель пола.
На панели инструментов нажмите кнопку Mirror(Зеркало).
Данный инструмент позволяет получить зеркальное отображение имеющейся модели.
У вас появится окно Mirror(Зеркало). Здесь нам необходимо задать следующие параметры: MirrorAxis(Ось отражения) — Z, Offset(Сдвиг) — 270 см, CloneSelection(Копировать выделенное) — Copy, после чего нажимаем OK.
Здесь необходимо объяснить, что при помощи данного инструмента мы не просто копируем с зеркальным отображением, но и сразу же указываем ось отражения и сдвиг — расстояние, на которое сдвигаем получаемую модель.
Вновь созданный объект изначально сейчас является выделенным. Перейдите к полю задания имени объекта и наберите там «Потолок».
Итак, мы создали потолок, но если вы смотрите на сцену сверху, то вы его не видите, так как потолок также является односторонней моделью. При помощи кнопок управления окнами проекций  попробуйте пробраться внутрь помещения. Здесь, посмотрев вниз, вы увидите стены и пол, а посмотрев вверх — стены и потолок.
Если же потолок отображается у вас черной плоскостью сверху, выделите его и примените к нему операцию HideSelection, чтобы он нам пока не мешал.

Окна и двери. Сформировав основную часть помещения, необходимо создать дверные и оконные проемы. 

Дверь. Создайте в сцене, в окне проекций Top, любой по форме объектBox(Параллелепипед).Выделите его, перейдите к его параметрам и задайте следующие: Length(Длина) = 90 см, Width(Ширина) = 140 см, Height(Высота) = 210 см.
Выделите данный объект в окне проекций Перспектива, нажмите правую кнопку мыши на манипуляторе движения и в появившемся окне ввода точных значений координат, в левой части, впишите следующие значения: X = —47 см, Y = 290 см, Z = 0 см.
Данный объект — форма будущей двери. Для того чтобы после вырезания ее из формы стены у нас было что вставить в образовавшийся проем, скопируйте данный объект при помощи движениястрого по направлению двери. Удобнее всего это будет сделать в окнепроекций Top.
[image: ]
Цифрой 1 помечен объект-оригинал, цифрой 2 — его копия,созданная по направлению двери


[image: ]
Сформирован дверной проем

Выделите объект Стены, в первом разделе командной панели Create(Создать) раскройте список типов объектов и выберите пункт CompoundObjects(Составные объекты).
Нажмите кнопку Boolean, а затем кнопку PickOperand B (Указать оператор Б).
Щелкните по объекту, который является объектом-оригиналом, изначально созданным объектом, форма которого соответствует форме двери. У нас получается дверной проем.
Выделите объект-копию, перейдите к его параметрам и задайте значение параметра Width= 7 см. Тем самым мы определяем толщину будущей двери.
В окне проекций Top аккуратно передвиньте данный объект на место, то есть внутрь стены.
[image: ]
Вид на дверь снаружи и изнутри

Это можно сделать вручную, а можно при помощи ввода точных значений координат, выделив данный объект в окне проекцийПерспектива, нажав правую кнопку мыши на манипуляторе движения и проставив следующие значения: X = —14 см, Y = 290 см, Z =0 см. В поле ввода имени объекта впишите имя «Дверь».Итак, вы установили дверь.

Окно. Создайте в сцене, в окне проекций Top, любой по форме объект Box.
Выделите его, перейдите к его параметрам и задайте следующие: Length(Длина) = 185 см, Width(Ширина) = 140 см, Height(Высота) = 150 см.
Выделите данный объект в окне проекций Перспектива, нажмите правую кнопку мыши на манипуляторе движения и в появившемся окне ввода точных значений координат, в левой части, задайте следующие значения: X = 625 см, Y = 172,5 см, Z = 90 см.
Выделите объект Стены, в первом разделе командной панели Create(Создать) раскройте список типов объектов и выберите пункт CompoundObjects(Составные объекты).
Нажмите кнопку Boolean, а затем кнопку PickOperand B (Указать оператор Б).
Щелкните по объекту — заготовке будущего окна. Сформируется оконный проем.

[image: ]
Вид на оконный проем снаружи и изнутри

Дверной косяк. 1. Выделите объект Стены, нажмите правую кнопку мыши ив появившемся меню выберите самый верхний пункт — IsolateSelection(Изолировать выделенное). Мы изолировали Стены,чтобы все остальные объекты не мешали вашей работе над двернымкосяком.
В окне проекций Left создайте сечение при помощи инструмента Section(Сечение).
Необходимо установить его так, чтобы оно проходило внутристены, в которой сформирован дверной проем, а желтая линия, указывающая на форму будущего сплайна, повторяла форму дверногопроема. Значение координаты X в пространстве должно быть равным примерно 30 см.
Выделите сечение, перейдите к его параметрам и нажмитездесь кнопку CreateShape(Создать форму).

[image: ]
Объект Сечение

Теперь объект-сечение в сцене можно удалить. Выделите его и нажмите кнопку Deleteна клавиатуре.
Выделите получившийся сплайн, нажмите правую кнопку мыши и выберите пункт IsolateSelection(Изолировать выделенное). Теперь уже мы изолируем только этот сплайн, чтобы все остальное не мешало.
Переходим к параметрам данного сплайна, раскрываем структуру его подобъектов, выходим на уровень редактирования подобъекта Segment(Сегмент), выделяем внешнюю форму сплайна, которая не относится к форме дверного проема, и удаляем ее. Ваша задача — сделать так, чтобы осталась только форма, повторяющая форму дверного проема.

[image: ]
Лишние сегменты выделены и удалены

Теперь переходим на уровень редактирования подобъекта Spline(Сплайн), раскрываем свиток Geometry(Геометрия) и устанавливаем галочку слева от надписи Center(Центр), ниже от инструмента Outline(Окантовка).
Данным действием мы включаем такой режим окантовки, когда создаваемая линия и оригинал одинаково удаляются от места расположения прежнего оригинала линии.
В поле значения окантовки задайте значение 7 см и нажмите кнопку Enterна клавиатуре.
Сплайн приобретет окантовку.

[image: ]
Сплайн приобретает окантовку

Выйдите из режима редактирования подобъекта Spline(Сплайн), щелкнув один раз по желтой строчке с его названием, раскройте список модификаторов и выберите в нем пункт Extrude(Выдавить).
Значение параметра Amount(Количество) модификатора задайте равным 70 см.
Выйдите из режима изоляции, нажав большую желтую кнопку ExitIsolationMode(Выйти из режима изоляции). Выделите получившийся косяк в окне проекций Перспектива, раскройте окно точного ввода координат объекта и задайте ему значения X = 2,5 см, Y = 180 см, Z = 135 см.
В поле ввода имени объекта впишите «Дверной косяк». Выйдите из режима изоляции, нажав на кнопку ExitIsolationMode(Выйти из режима изоляции)

[image: ]. 
Сцена с дверным косяком

Оконная рама. Практически аналогично рисуется и оконная рама. Выделите объект Стены, нажмите правую кнопку мыши ив появившемся меню выберите самый верхний пункт — IsolateSelection(Изолировать выделенное).
В окне проекций Left создайте сечение при помощи инструмента Section(Сечение). Необходимоустановить его так, чтобы оно проходило внутри стены, в которойсформирован оконный проем, а желтая линия, указывающая наформу будущего сплайна, повторяла форму оконного проема.
[image: ]
Расположение сечения

Выделите сечение, перейдите к его параметрам и нажмите здесь кнопку CreateShape(Создать форму).
Теперь объект-сечение в сцене можно удалить. Выделите его и нажмите кнопку Deleteна клавиатуре.
Выделите получившийся сплайн, нажмите правую кнопку мыши и выберите пункт IsolateSelection(Изолировать выделенное).
Переходим к параметрам данного сплайна, раскрываем структуру его подобъектов, выходим на уровень редактирования подобъекта Segment(Сегмент), выделяем внешнюю форму сплайна, которая не относится к оконному проему, и удаляем ее.
Ваша задача — сделать так, чтобы осталась только форма, повторяющая форму оконного проема.
Также на уровне редактирования подобъекта Spline(Сплайн) раскрываем свиток Geometry(Геометрия) и устанавливаем галочку слева от надписи Center(Центр), ниже от инструмента Outline(Окантовка).

[image: ]
Удаление лишнего контура

[image: ]
Окантовка сплайна

В поле значения окантовки задайте 4 см и нажмите кнопку Enterна клавиатуре. Сплайн приобретет окантовку.
Выйдите из режима редактирования подобъекта Spline(Сплайн), щелкнув один раз по желтой строчке с его названием, раскройте список модификаторов и выберите в нем пункт Extrude(Выдавить).
Значение параметра Amount(Количество) модификатора задайте равным 70 см.
Выйдите из режима изоляции, нажав большую желтую кнопку ExitIsolationMode(Выйти из режима изоляции). Выделите получившуюся раму в окне проекций Перспектива, раскройте окно точного ввода координат объекта и задайте ему значения X = 657 см, Y = 180 см, Z = 135 см.
Создайте в окне проекций Перспектива любой по форме объект Box.
Перейдите к его параметрам и задайте следующие: Length(Длина) = 7 см, Width(Ширина) = 7 см, Height(Высота) = 157 см.
Нажмите правую кнопку мыши на манипуляторе движения и в появившемся окне ввода точных значений координат, в левой части, задайте следующие значения: X = 628 см, Y = 172 см, Z = 86 см.
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Внешний вид сцены с оконной рамой

Выделите вместе данный Box и объект-раму, в выпадающем меню Group(Группировка) выберите пункт Group(Группировать). В окне ввода имени группы наберите «Оконная рама».
Выйдите из режима изоляции, нажав на кнопку ExitIsolationMode(Выйти из режима изоляции). 



Задание на КР

Задание выдается студенту на четвертой неделе после начала занятий по дисциплине.

Объем работы. Объем кр должен быть достаточным для раскрытия темы и содержать не менее 6 изображений формата А4 моделируемых интерьеров помещений. 

Защита работы. После того, как студент сдает кр на проверку ведущему преподавателю, назначаются дни защит, на которых студент должен отчитаться по заданию. 
Выполнение работы оценивается максимально в 100 баллов.
Работу необходимо сдать преподавателю на проверку не позднее начала зачетной недели. Первый день зачетной недели является последним днем приема работ на проверку. 
При невыполнении на день промежуточной аттестации работы студент к экзамену не допускается. Студенты выполняют и сдают задолженности по самостоятельным работам в соответствии с графиком, разработанным кафедрой. В случае невыполнения работы при любом количестве баллов, полученных в процессе текущей аттестации, в экзаменационную ведомость ему проставляется «не допущен», и образуется задолженность.

Оформление КР
КР оформляется на листах формата А4 (ГОСТ 2.301-68). Текст пишется аккуратно с оставлением полей: левого – 3 см, по правого – 2 см, верхнего и нижнего – 2 см.Гарнитура текста – TimesNewRomanCyr. Кегль (размер шрифта) – 14. Межстрочный интервал – одинарный. Абзац (красная строка) – 1,25 см. Перенос – автоматический. Выравнивание – по ширине листа.
Сокращение слов, кроме принятых, не допускается. 
Нумерация страниц сквозная, проставляется в правом верхнем углу. Первой страницей является титульный лист, на котором номер страницы не ставится, далее идут содержание и изложение всего материала.
В конце работы приводится список литературы, которая была использована при ее составлении, под заголовком «Список использованных источников». Список и ссылки на него в тексте оформляются по ГОСТ 7.32 -91. В список следует включить все использованные источники в порядке появления ссылок в тексте записки или в алфавитном порядке. При ссылке в тексте на источники приводят порядковый номер по списку, заключенный в квадратные скобки, например: [32].
Работу необходимо скрепить степлером, положить в папку-файл или скоросшиватель. 
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