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ОБЗОР ТРЕБОВАНИЙ  САНПИН К УЧЕБНОЙ ЛАБОРАТОРИИ, ОБЗОР РЫНКА ПРОГРАММНЫХ ПРОДУКТОВ ДЛЯ ДИЗАЙНА ИНТЕРЬЕРА.
Объектом проектирования является - дизайн интерьера компьютерной аудитории ВУЗа в 3d-max.
Цель работы – проанализировать дизайн интерьера аудитории ЭВМ нашего факультета и создать проект – современную аудиторию, отвечающую всем нормам САНПИН. 
Предположительно совокупность текстовых материалов и созданный проект помогут студентом более быстро и эффективно освоить дизайн интерьера в 3d-max.
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1.ВВЕДЕНИЕ
Трехмерная графика настолько прочно вошла в нашу жизнь, что мы сталкиваемся с ней, порой даже не замечая ее. Разглядывая интерьер комнаты на огромном рекламном щите, наблюдая, как взрывается самолет в остросюжетном боевике, многие не догадываются, что перед ними не реальные съемки, а результат работы мастера трехмерной графики. Область применения трехмерной графики необычайно широка: от рекламы и киноиндустрии до дизайна интерьера и производства компьютерных игр. 
Использование компьютерных технологий при проектировании и разработке дизайна интерьера помогает увидеть конечный вариант задолго до того, как обстановка будет воссоздана. 
Трехмерная графика позволяет создавать трехмерные макеты различных объектов (кресел, диванов, стульев и т. д.), повторяя их геометрическую форму и имитируя материал, из которого они созданы. Чтобы получить полное представление об определенном объекте, необходимо осмотреть его со всех сторон, с разных точек, при различном освещении. 
Для создания трехмерной графики используются специальные программы, которые называются редакторы трехмерной графики, или 3D-редакторы.
В данной курсовой работе пойдет речь о дизайне интерьера компьютерной аудитории в 3d-Max , который требуется разработать для решения удовлетворения функциональных и эстетических запросов, в частности повышения эргономичности труда в помещении, оптимизации маркировки используемой мебели, повышения качества обучения. Далее будет рассказано о сути проекта и о его реализации.

2.ТЕОРЕТИЧЕСКАЯ ЧАСТЬ

2.1.ОБЗОР ТРЕБОВАНИЙ К УЧЕБНОЙ ЛАБОРАТОРИИ.

В данном пункте я перечислю часть требований САНПИН, которые касаются реализации именно  спроектированной моей компьютерной лаборатории.

Санитарно-эпидемиологические правила и нормативы СанПиН 2.2.2/2.4.1340-03
"Гигиенические требования к персональным электронно-вычислительным машинам и организации работы"
IX. Общие требования к организации рабочих мест пользователей ПЭВМ
9.1. При размещении рабочих мест с ПЭВМ расстояние между рабочими столами с видеомониторами (в направлении тыла поверхности одного видеомонитора и экрана другого видеомонитора), должно быть не менее 2,0 м, а расстояние между боковыми поверхностями видеомониторов - не менее 1,2 м.
9.2. Рабочие места с ПЭВМ в помещениях с источниками вредных производственных факторов должны размещаться в изолированных кабинах с организованным воздухообменом.
9.3. Рабочие места с ПЭВМ при выполнении творческой работы, требующей значительного умственного напряжения или высокой концентрации внимания, рекомендуется изолировать друг от друга перегородками высотой 1,5 - 2,0 м.
9.4. Экран видеомонитора должен находиться от глаз пользователя на расстоянии 600 - 700 мм, но не ближе 500 мм с учетом размеров алфавитно-цифровых знаков и символов.
9.5. Конструкция рабочего стола должна обеспечивать оптимальное размещение на рабочей поверхности используемого оборудования с учетом его количества и конструктивных особенностей, характера выполняемой работы. При этом допускается использование рабочих столов различных конструкций, отвечающих современным требованиям эргономики. Поверхность рабочего стола должна иметь коэффициент отражения 0,5 - 0,7.
9.6. Конструкция рабочего стула (кресла) должна обеспечивать поддержание рациональной рабочей позы при работе на ПЭВМ позволять изменять позу с целью снижения статического напряжения мышц шейно-плечевой области и спины для предупреждения развития утомления. Тип рабочего стула (кресла) следует выбирать с учетом роста пользователя, характера и продолжительности работы с ПЭВМ.
Рабочий стул (кресло) должен быть подъемно-поворотным, регулируемым по высоте и углам наклона сиденья и спинки, а также расстоянию спинки от переднего края сиденья, при этом регулировка каждого параметра должна быть независимой, легко осуществляемой и иметь надежную фиксацию.
9.7. Поверхность сиденья, спинки и других элементов стула (кресла) должна быть полумягкой, с нескользящим, слабо электризующимся и воздухопроницаемым покрытием, обеспечивающим легкую очистку от загрязнений.

XI. Требования к организации и оборудованию рабочих мест с ПЭВМ для обучающихся в общеобразовательных учреждениях и учреждениях начального и высшего профессионального образования
11.1. Помещения для занятий оборудуются одноместными столами, предназначенными для работы с ПЭВМ.
11.2 Конструкция одноместного стола для работы с ПЭВМ должна предусматривать:
- две раздельные поверхности: одна горизонтальная для размещения ПЭВМ с плавной регулировкой по высоте в пределах 520 - 760 мм и вторая - для клавиатуры с плавной регулировкой по высоте и углу наклона от 0 до 15 градусов с надежной фиксацией в оптимальном рабочем положении (12 - 15 градусов);
- ширину поверхностей для ВДТ и клавиатуры не менее 750 мм (ширина обеих поверхностей должна быть одинаковой) и глубину не менее 550 мм;
- опору поверхностей для ПЭВМ или ВДТ и для клавиатуры на стояк, в котором должны находится провода электропитания и кабель локальной сети. Основание стояка следует совмещать с подставкой для ног;
- отсутствие ящиков;
- увеличение ширины поверхностей до 1200 мм при оснащении рабочего места принтером.
11.3. Высота края стола, обращенного к работающему с ПЭВМ, и высота пространства для ног должны соответствовать росту обучающихся в обуви (Приложение 4).
11.4. При наличии высокого стола и стула, несоответствующего росту обучающихся, следует использовать регулируемую по высоте подставку для ног.
11.5. Линия взора должна быть перпендикулярна центру экрана и оптимальное ее отклонение от перпендикуляра, проходящего через центр экрана в вертикальной плоскости, не должно превышать +-5 градусов, допустимое +-10 градусов.
11.6. Рабочее место с ПЭВМ оборудуют стулом, основные размеры которого должны соответствовать росту обучающихся в обуви (Приложение 5).
Приложение 5
к СанПиН 2.2.2/2.4.1340-03
(обязательное)
Основные размеры стула для учащихся и студентов
 —————————————————————————————————————————————————————————————————————— 
|  Параметры стула   |      Рост учащихся и студентов в обуви, см      |
|                    |—————————————————————————————————————————————————|
|                    | 116-130 | 131-145 | 146-160 | 161-175 |  >175   |
|————————————————————|—————————|—————————|—————————|—————————|—————————|
|Высота  сиденья  над|   300   |   340   |   380   |   420   |   460   |
|полом, мм           |         |         |         |         |         |
|————————————————————|—————————|—————————|—————————|—————————|—————————|
|Ширина  сиденья,  не|   270   |   290   |   320   |   340   |   360   |
|менее, мм           |         |         |         |         |         |
|————————————————————|—————————|—————————|—————————|—————————|—————————|
|Глубина сиденья, мм |   290   |   330   |   360   |   380   |   400   |
|————————————————————|—————————|—————————|—————————|—————————|—————————|
|Высота нижнего  края|   130   |   150   |   160   |   170   |   190   |
|спинки над сиденьем,|         |         |         |         |         |
|мм                  |         |         |         |         |         |
|————————————————————|—————————|—————————|—————————|—————————|—————————|
|Высота верхнего края|   280   |   310   |   330   |   360   |   400   |
|спинки над сиденьем,|         |         |         |         |         |
|мм                  |         |         |         |         |         |
|————————————————————|—————————|—————————|—————————|—————————|—————————|
|Высота линии прогиба|   170   |   190   |   200   |   210   |   220   |
|спинки, не менее, мм|         |         |         |         |         |
|————————————————————|—————————|—————————|—————————|—————————|—————————|
|Радиус        изгиба|         |         |  20-50  |         |         |
|переднего       края|         |         |         |         |         |
|сиденья, мм         |         |         |         |         |         |
|————————————————————|—————————|—————————|—————————|—————————|—————————|
|Угол         наклона|         |         |   0-4   |         |         |
|сиденья, °          |         |         |         |         |         |
|————————————————————|—————————|—————————|—————————|—————————|—————————|
|Угол наклона спинки,|         |         | 95-108  |         |         |
|°                   |         |         |         |         |         |
|————————————————————|—————————|—————————|—————————|—————————|—————————|
|Радиус      спинки в|         |         |   300   |         |         |
|плане, не менее, мм |         |         |         |         |         |
 —————————————————————————————————————————————————————————————————————
2.2.АНАЛИЗ РЫНКА ПРОГРАММНЫХ ПРОДУКТОВ ДЛЯ ДИЗАЙНА ИНТЕРЬЕРА В ЗD-MAX.

В настоящее время на рынке труда существует большое множество программных продукций для дизайна интерьера. Я перечислю некоторые из них и расскажу о их особенностях.

1. Blender — пакет для создания трёхмерной компьютерной графики, включающий в себя средства моделирования, анимации, рендеринга, постобработки видео, а также создания интерактивных игр.

Особенностями пакета являются малый размер, высокая скорость рендеринга, наличие версий для множества операционных систем — FreeBSD, GNU/Linux, Mac OS X, SGI Irix 6.5, Sun Solaris 2.8 (sparc), Microsoft Windows, SkyOS, MorphOS и Pocket PC. Пакет имеет такие функции, как динамика твёрдых тел, жидкостей и мягких тел, систему горячих клавиш, большое количество легко доступных расширений, написанных на языке Python.

Характерной особенностью пакета Blender является его небольшой размер. Установленный пакет занимает около 10 МБ. В базовую поставку не входят развёрнутая документация и большое количество демонстрационных сцен.

Функции пакета:

· Поддержка разнообразных геометрических примитивов, включая полигональные модели, систему быстрого моделирования в режиме subdivision surface (SubSurf), кривые Безье, поверхности NURBS, metaballs (метасферы), скульптурное моделирование и векторные шрифты. 

· Универсальные встроенные механизмы рендеринга и интеграция с внешним рендерером YafRay. 

· Инструменты анимации, среди которых инверсная кинематика, скелетная анимация и сеточная деформация, анимация по ключевым кадрам, нелинейная анимация, редактирование весовых коэффициентов вершин, ограничители, динамика мягких тел (включая определение коллизий объектов при взаимодействии), динамика твёрдых тел на основе физического движка Bullet, система волос на основе частиц и система частиц с поддержкой коллизий. 

· Python используется как средство создания инструментов и прототипов, системы логики в играх, как средство импорта/экспорта файлов (например COLLADA), автоматизации задач. 

· Базовые функции нелинейного редактирования и комбинирования видео. 

· Game Blender — подпроект Blender, предоставляющий интерактивные функции, такие как определение коллизий, движок динамики и программируемая логика. Также он позволяет создавать отдельные real-time приложения начиная от архитектурной визуализации до видео игр. 

2. Maya — редактор трёхмерной графики. В настоящее время стала стандартом 3D графики в кино и телевидении. Первоначально разработана для ОС Irix (платформа SGI), затем была портирована под ОС GNU/Linux, Microsoft Windows и Mac OS. В настоящее время существует как для 32, так и для 64-битных систем.

3. Cinema 4D или сокращённо C4D фирмы MAXON является пакетом для создания трёхмерной графики и анимации. Cinema 4D является универсальной комплексной программой для создания и редактирования трёхмерных эффектов и объектов. Позволяет моделировать объекты по методу Гуро. Поддержка анимации и высококачественного рендеринга.

4. Lightwave 3D — редактор трёхмерной графики от компании Newtek — это популярный и легкий в использовании продукт, широко применяемый в производстве видео и телепродукции. Lightwave содержит мощную систему полигоннального моделирования, которая также создает основанные на полигонах поверхности подразделения (polygon-based subdivision), которым фирма Newtek дала имя "MetaNURBS" (несмотря на название, Lightwave не поддерживает NURBS-моделирование, MetaNURBS является торговой маркой, используемой Newtek'ом для своих поверхностей разбиения). Даже хотя моделированию недостает ассоциативности, что соответственно приводит к замедлению некоторых типов проверок и не позволяет создавать длительную историю отката, моделирование неплохо работает и является простым для изучения, а опытные пользователи могут достичь с его помощью высокого качества продукции.
5. ArchiCAD — графический программный пакет САПР для архитекторов, созданный фирмой Graphisoft (Будапешт, Венгрия). Предназначен для проектирования архитектурно-строительных конструкций и решений, а также элементов ландшафта, мебели и т. п.

При работе в пакете используется концепция виртуального здания. Суть её состоит в том, что проект ArchiCAD представляет собой выполненную в натуральную величину объёмную модель реального здания, существующую в памяти компьютера. Для её выполнения проектировщик на начальных этапах работы с проектом фактически «строит» здание, используя при этом инструменты, имеющие свои полные аналоги в реальности: стены, перекрытия, окна, лестницы, разнообразные объекты и т. д. После завершения работ над «виртуальным зданием», проектировщик получает возможность извлекать разнообразную информацию о спроектированном объекте: поэтажные планы, фасады, разрезы, экспликации, спецификации, презентационные материалы и пр. Основным преимуществом программы является естественная взаимосвязь между всеми частями проекта. Технология «виртуального здания» (BIM, ЦМО) позволяет работать не с отдельными, физически никак не связанными между собой чертежами, а со всем проектом в целом. Любые изменения сделанные, например, на плане здания, автоматически отобразятся (перестроятся, перерассчитаются) на разрезах, видах, в спецификациях, экспликациях и пр. Такой подход обеспечивает значительное сокращение времени проектирования. Кроме того, при правильной работе с виртуальным зданием, гарантировано обнаружение и устранения большинства проблем, которые обязательно проявились бы на более поздних этапах проектирования или, что ещё хуже, уже на строительной площадке.Благодаря большому количеству настроек стандартных инструментов, объекты настраиваются в соответствии с пожеланиями пользователя.

6. Программа Planit Millenium рассчитана в основном на салоны интерьеров, дизайн студии и мебельные салоны. Она позволяет разработать дизайн-проект мебели для вашего интерьера, подобрав с высокой точностью размеры, модели, цвета, расположить мебель в квартире и наглядно продемонстрировать, как будут выглядеть в жизни выбранные вами элементы интерьера при конкретном освещении, в конкретном помещении, сделанные из конкретных материалов. В ваше распоряжение программа предоставит много различных вариантов, из которых вы сможете выбрать наиболее подходящий именно вам. Кроме того, Planit Millenium может начертить ваш проект, учитывая все нюансы. Вы имеете возможность создавать дизайн-макеты шкафов, кухонь и других предметов интерьера, учитывая и прорисовывая мельчайшие детали, а потом посмотреть на результаты своего творчества в объемном представлении.

7. "Визикон" позволяет быстро, легко и удобно с помощью "Мастера проектов" создавать дизайн-проекты помещений, делать перепланировку, использовать различные цветовые решения и текстуры, просматривать проекты в 3D-виде с разных ракурсов.
Интуитивно понятное меню, подсказки, доступность всех основных функций с панелей инструментов, эргономичный дизайн главного экрана программы - все это способствует изучению программы в режиме реального времени, а "Мастер проектов" позволит в считанные секунды создать план помещения по заданным размерам.
Программа предназначена для решения следующих основных задач:
Точное создание проекта помещения (одна комната, несколько комнат, план квартиры) с помощью "Мастера проектов" за несколько минут;
Расстановка мебели и предметов интерьера в заданном пространстве, в т.ч. проектирование кухни, ванной, спальни, гостиной, кабинета и других функциональных помещений на основе специализированных библиотек элементов максимально приближенных к реальным формам и размерам;
Использование собственных текстур в проектах помещений (графические файлы в формате bmp);
Просмотр полученных результатов в цветном объемном изображении и внесение всех необходимых изменений в проект;
Получение количественной статистической информации по проекту (наименование и количество использованных элементов, размеры, площади проектируемого помещения и т.п.);
Получение различных распечаток проекта и сохранение трехмерных изображений помещения в различных ракурсах в файлах графического формата.

8. Программа ArCon Home предназначена для дизайна интерьеров, построения чертежей, оформления ландшафтов и стоит теперь совсем недорого. Программа может применяться в области архитектурного проектирования и дизайна, отлично подойдет для архитекторов, дизайнеров, производителей готовых домов и мебели, риэлтеров, строителей, одним словом, для всех, кто связан с проектированием, дизайном и строительством.

2.3.ОБОСНОВАНИЕ ВЫБОРА ЗD-MAX ДЛЯ ДИЗАЙНА ИНТЕРЬРА.
Дизайн интерьера (Интерьерный дизайн) — отрасль дизайна, художественно-техническая практика комбинирования и других манипуляций объектами интерьера с целью приведения помещения к удовлетворению функциональным и эстетическим запросам пользователей (оптимизация), в частности повышения эргономичности труда в помещении, понижения уровня цветовых, формовых и прочих шумов, улучшение навигации в крупных помещениях, оптимизация маркировки используемой мебели, разработка специализированных помещений.

Каждый человек, независимо от своей специальности и рода деятельности, рано или поздно сталкивается с вопросами создания интерьера. Многие люди по тем или иным причинам не имеют возможности обратиться к профессионалу - архитектору, дизайнеру. А чтобы эксперименты были менее затратными, существуют специализированные программные продукты в области дизайна интерьеров. Свой курсовой проект- дизайн интерьера я выполнила в 3d-Max.
3d-Max — полнофункциональная профессиональная программная система для работы с трёхмерной графикой, разработанная компанией Autodesk Media & Entertainment. Работает в операционных системах Microsoft Windows и Windows NT (как в 32битных, так и в 64битных). Программа предназначена для художников, дизайнеров, архитекторов, работающих в телевидении, кино, разработке компьютерных игр, дизайне интерьера, техническом дизайне, рекламе для трёхмерного моделирования, анимации и визуализации.

В программе реализована система реалистичного моделирования волос, меха, одежды, двуногих персонажей; моделирование тел, учитывающее внешнее воздействие на них; моделирование системы частиц и управление её поведением.

3ds Max располагает обширными средствами по созданию разнообразных по форме и сложности трёхмерных компьютерных моделей реальных или фантастических объектов окружающего мира с использованием разнообразных техник и механизмов, включающих следующие:

· полигональное моделирование; 

· моделирование на основе неоднородных рациональных B-сплайнов (NURBS); 

· моделирование на основе порций поверхностей Безье; 

· моделирование с использованием встроенных библиотек стандартных параметрических объектов (примитивов) и модификаторов. 

Программа 3ds max характеризуется продуманным интерфейсом и относительной легкостью в освоении. Этим можно объяснить ее большую популярность. Богатый инструментарий дает разработчику трехмерной графики возможность реализовать в программе любую задумку.

3ds max - лидер рынка программного обеспечения для трехмерного моделирования, анимации и визуализации. 
Открытая архитектура 3D Studio MAX позволяет аниматорам воспользоваться преимуществами использования более чем ста подключаемых приложений, чтобы быстро и легко добавлять впечатляющие эффекты. Более того, с помощью 3D Studio MAX SDK они могут даже создавать свои собственные приложения-модули, чтобы придавать оригинальный вид своим творениям.
3D Max - программа трёхмерной графики - может использоваться: 
- в архитектурном проектировании;
- в подготовке рекламных и научно-популярных роликов для телевидения; 
- в компьютерной мультипликации и художественной анимации; 
- в компьютерных играх; 
- в компьютерной графике и Web-дизайне.

Возможности 3D Studio Max:

Моделирование:
- детализация геометрии с помощью Edit Poly Bridge; 
- бОльшая управляемость геометрией с новой опцией Slide and Pinch в Edit Poly Connect; 
- выбор граней геометрии растяжением/сжатием выбранного (selection) вдоль Ring/Loops; 
- упрощение подчистки (cleaning up) моделей удалением граней и вершин за один проход; 
- новый Sweep модификатор. 

UV развертка и мэппинг :
- Pelt Mapping определяет пользовательские "швы" (seams) и позволяет в соответствии с ними разворачивать UV; 
- Relax UV и Remove Distortion обеспечивают точное соответствие геометрии и текстурных карт за счет сглаживания существующих координат мэппинга; 
- прямой доступ к быстрому наложению карт в режимах box, cylindrical, spherical в модификаторе UV Unwrap упрощает стек модификатора (modifier stack); 
- Export UV Template Image позволяет экспортировать развернутую (unwrapped UVs) картинку для использования в приложениях рисования. 

Скиннинг:
- Skin Weight Tools для быстрого доступа к основному инструментарию скиннинга; 
- по умолчанию вершины привязаны к костям для предотвращения нежелательного растягивания и минимизации необходимости редактирования envelopes при наложении скин-модификаторов; 
- D3D оптимизация; 
- Math Helper Object. 

Язык MAXScript:
- автоматизация производственного потока за счет очереди запросов к базе данных с помощью MAXScript SQL Connect and Queries; 
- отладчик MAXScript debugger; 
- контроллеры выражений имеют полную MXS поддержку; 
- Rebuilt scripted контроллер поддерживает независимые имена. 

Анимация персонажей:
- форматы оцифровки движения включают HTR импорт/экспорт для 3ds max костей и импорт TRC данных. Импорт стандартных форматов оцифровки движения напрямую в 3ds max. 
- загрузка и сохранение анимации с помощью новых типов данных движения на базе XML; 
- Motion Mixer применим к любой анимации, не только Biped; 
- улучшенное окно Track View. 

Biped анимация:
- улучшенное редактирование кривых Biped движения; 
- новые neck и tail кости для улучшенной анимации длинношеих и хвостатых персонажей; 
- слои для ретаргетинга движения - оцифрованного и по ключевым кадрам, с сохраненными точными IK позициями; 
- перекручивание (twist) костей с тремя степенями свободы; 
- поворот Biped pelvis как ball joint; 
- расширенная поддержка данных оцифровки движения для шеи, пальцев верхних и нижних конечностей. 

Визуализация:
- освещение (radiosity adaptive subdivision); 
- реальные единицы измерения для удобства размещения масштабированных копий объектов; 
- сохранение данных сцены (объекты, слои, материалы, камеры и т.п.) в файле scene state; 
- импорт/линки моделей из пакета Autodesk Revit для создания с помощью 3ds max изображений в DWG формате и связки объектов сцены напрямую с объектами Revit; 
- доступ из меню Import к формату Autodesk Inventor; 
- экспорт моделей 3ds max для просмотра в Autodesk DWF Viewer и Autodesk DWF Composer.

3.ГРАФИЧЕСКАЯ  ЧАСТЬ
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