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Лабораторная работа
Лабораторная работа №1. Знакомство с интерфейсом Blender. Навигация в 3D-пространстве. Работа с примитивами
Цель: Освоить базовые навыки навигации и управления в Blender, изучить интерфейс программы.
Задание:
1. Изучить основные элементы интерфейса: 3D Viewport, Outliner, Properties Editor.

2. Освоить навигацию: вращение вида (зажатая средняя кнопка мыши), панорамирование (Shift + средняя кнопка мыши), масштабирование (Колёсико мыши).

3. Создать композицию из 5-7 геометрических примитивов (куб, сфера, цилиндр и т.д.), используя меню Add > Mesh.

4. Отработать базовые трансформации для каждого объекта: перемещение (G), вращение (R), масштабирование (S).

5. Расположить объекты в пространстве, создав простую сцену.

Лабораторная работа №2. Основы полигонального моделирования. Создание простого объекта
Цель: Научиться основам редактирования сетки (вершины, рёбра, грани) и создать простой hard-surface объект.
Задание:
1. Удалить стандартный куб и создать новый.

2. Перейти в режим редактирования (Tab).

3. Используя инструменты редактирования вершин, рёбер и граней, преобразовать куб в модель простого болта или шестерёнки.

4. Применить модификатор Bevel (Скос) для сглаживания острых граней.

5. Сохранить файл.

Лабораторная работа №3. Создание сложного объекта с использованием модификаторов.
Цель: Освоить технику неразрушающего моделирования с помощью модификаторов.
Задание:
1. Создать модель корпуса датчика или компактного корпуса для микроконтроллера.
2. В качестве основы использовать куб.

3. Обязательно использовать модификаторы:

· Mirror (Зеркало) для симметричного моделирования.

· Subdivision Surface (Подразделение поверхности) для сглаживания.

· Boolean (Булевы операции) для создания отверстий (например, под разъёмы или кнопки).

4. Продемонстрировать организацию логической структуры объекта с помощью коллекций (Collections) в Outliner.

Лабораторная работа №4. Моделирование органического объекта методом скульптинга.
Цель: Познакомиться с базовыми инструментами скульптинга для создания органических форм.
Задание:
1. Создать высокополигональную сферу.

2. Перейти в режим Sculpting.
3. Используя кисти Draw, Clay Strips, Smooth и Grab, создать модель эргономичной ручки инструмента или джойстика.
4. Следить за плавностью форм и симметрией (использовать опцию Symmetry).

5. При необходимости использовать маски для ограничения областей воздействия.


Лабораторная работа №5.  Моделирование сборки из нескольких деталей.
Цель: Закрепить навыки моделирования и научиться создавать комплексные сборки.
Задание:
1. Разработать и смоделировать простой шарнирный механизм (например, аналогичный тому, что используется в крышке ноутбука или в простом захвате).

2. Модель должна состоять как минимум из 3-4 отдельных деталей (основание, крепление, поворотная часть, фиксатор).

3. Детали должны быть смоделированы в отдельных файлах или в одном файле в разных коллекциях.

4. Собрать все детали в единую сцену, обеспечив их правильное относительное расположение.


Лабораторная работа №6. Создание материалов и UV-развёртка для сложного объекта
Цель: Научиться назначать материалы объектам и осваивать базовые принципы UV-развёртки.
Задание:
1. Взять модель, созданную в ЛР №3 или №5.

2. Создать и назначить объектам как минимум 3 различных материала (например, пластиковый корпус, металлические контакты, стеклянный индикатор).

3. Настроить свойства материалов (цвет, шероховатость, металличность).

4. Для одной из деталей выполнить UV-развёртку: развернуть её сетку в UV-редакторе и проверить корректность развёртки.

5. Создать простую текстуру-каркас в графическом редакторе (например, Krita или Photoshop) и наложить её на объект через UV-развёртку.

Лабораторная работа №7. Настройка освещения и рендеринг финального изображения прототипа.
Цель: Научиться настраивать освещение сцены и выполнять финальный рендер.
Задание:
1. На основе сцены из предыдущих работ создать студийное освещение с использованием трёхточечной схемы (Key Light, Fill Light, Back Light).

2. Настроить камеру, выбрать удачный ракурс для демонстрации модели.

3. Выбрать движок для рендеринга (Eevee для скорости или Cycles для качества).

4. Настроить параметры рендера (разрешение, количество примеров).

5. Выполнить рендер и сохранить итоговое изображение в формате PNG.


Лабораторная работа №8. Создание простой анимации механизма
Цель: Освоить базовые принципы анимации на основе ключевых кадров.
Задание:
1. Взять сборку из ЛР №5 (шарнирный механизм).

2. Задать анимацию его работы длительностью 5 секунд (150 кадров).
3. Например, анимировать открывание и закрывание крышки или сведение/разведение захватов.

4. Использовать ключевые кадры для задания начального и конечного положения деталей.

5. Отрегулировать кривые анимации для придания движению плавности (использовать автоматическую интерполяцию).

6. Выполнить рендер анимации в виде видеопоследовательности или GIF-анимации.

Лабораторная работа №9 (Комплексная работа). Создание и анимация упрощённой модели киберфизического устройства.
Цель: Применить все полученные навыки для выполнения итогового проекта.
Задание:
1. Самостоятельно выбрать и смоделировать упрощённую модель устройства, относящегося к киберфизическим системам (например, манипулятор, датчик уровня жидкости, модель "умного" светильника с поворотным механизмом).
2. Модель должна содержать не менее 5 деталей.

3. Назначить материалы.

4. Создать простую анимацию, демонстрирующую принцип работы устройства (например, поворот манипулятора, срабатывание датчика, изменение угла наклона светильника).

5. Выполнить финальный рендер анимации и представить работу в виде короткого видео (до 10 секунд).

Критерии оценки защиты лабораторной работы 
	Баллы
	Условие получения баллов

	78 - 100
	Задания выполнено полностью. Возможны несущественные погрешности.

	67 - 78
	Допущены ошибки в алгоритме, коде. 

	60 - 67
	Задания выполнены не полностью.  Допущены ошибки в алгоритме и в программном коде.

	Менее 60
	Выполнено менее 50% заданий.  Допущены существенные ошибки в алгоритме и в коде


Итоговый балл по данному оценочному средству рассчитывается как среднее арифметическое за выполнение и сдачу 9 лабораторных работ.
