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1 Цель и задачи освоения дисциплины (модуля)

Целью освоения дисциплины является овладение навыками и приемами выполнения построения геометрических примитивов с использованием функций, предварительно вычисляющих параметры строящихся примитивов и изучение теоретических и практических основ компьютерной анимации.
Задачами изучения дисциплины являются:
- дать понятие о математическом описании плоских геометрических проекций и изображении трехмерных объектов;
– получение навыков построения изображений программным способом;
- изучение вопросов двухмерного и трехмерного моделирования сцен, визуализации и рендеринга, задания траекторий перемещений, основных технологиях компьютерной 2D и 3D анимации. 

2 Место дисциплины (модуля) в структуре основной профессиональной образовательной программы

[bookmark: _Hlk6670684]Дисциплина (модуль) относится к части основной профессиональной образовательной программы, формируемой участниками образовательных отношений.
Дисциплина (модуль) изучается в 5 семестре. 

3 Перечень планируемых результатов обучения по дисциплине (модулю)

Перечень планируемых результатов обучения по дисциплине (модулю), соотнесенных с планируемыми результатами освоения основной профессиональной образовательной программы (формируемыми компетенциями) и индикаторами их достижения, установленными в общей характеристике основной профессиональной образовательной программы, приведён ниже.
В результате освоения дисциплины (модуля) обучающийся должен:

Знать: 
1) типовые решения, библиотеки программных модулей, шаблоны, классы объектов, используемые при разработке ИР,  современные принципы построения и тестирования интерфейсов пользователя  (код компетенции –ПК-7 код индикатора –ПК- 7.1).

Уметь: 
1) применять методы и средства программных интерфейсов (код компетенции – ПК-7, код индикатора – ПК-7.2).

Владеть: 
1)  навыками проектирования интерфейсов (код компетенции –ПК-7, код индикатора – ПК-7.3).

Полные наименования компетенций и индикаторов их достижения представлены в общей характеристике основной профессиональной образовательной программы.

[bookmark: _Toc506287678][bookmark: _Toc506808510][bookmark: _Toc506809232][bookmark: _Toc506880723][bookmark: _Toc506885511][bookmark: _Toc509404379]4 Объем и содержание дисциплины (модуля)

4.1 Объем дисциплины (модуля), объем контактной и самостоятельной работы обучающегося при освоении дисциплины (модуля), формы промежуточной аттестации по дисциплине (модулю)
[bookmark: _Toc506287680][bookmark: _Toc506808516][bookmark: _Toc506809238][bookmark: _Toc506880729][bookmark: _Toc506885517][bookmark: _Toc509404383][bookmark: _Toc347846881][bookmark: _Toc347848399][bookmark: _Toc317175190][bookmark: _Toc347846882][bookmark: _Toc347848400]
	Номер семестра
	Формы промежуточной аттестации
	Общий объем в зачетных единицах
	Общий объем в академических часах
	Объем контактной работы
в академических часах
	Объем самостоятельной работы в академических часах

	
	
	
	
	Лекционные занятия
	Практические (семинарские) занятия
	Лабораторные работы
	Клинические практические занятия
	Консультации
	Промежуточная аттестация
	

	Очная форма обучения

	5
	ЗЧ
	3
	108
	16
	 -
	32
	 -
	-
	0,1
	59,9

	Итого
	-
	3
	108
	16
	 -
	32
	 -
	-
	0,1
	59,9



Условные сокращения: Э – экзамен, ЗЧ – зачет, ДЗ – дифференцированный зачет (зачет с оценкой), КП – защита курсового проекта, КР – защита курсовой работы.

4.2 Содержание лекционных занятий
[bookmark: _Hlk5744387]
Очная форма обучения
	№
п/п
	Темы лекционных занятий

	5 семестр

	1
	1.1.	Способы представления изображений в памяти ЭВМ
1.2.	Классификация программного обеспечения компьютерной графики
1.3.	Параметры растровых изображений
1.4.	Представление цвета в компьютере
1.4.1.	Цветовые модели
1.4.2.	Системы управления цветом
1.5.	Графические файловые форматы

	2
	2.1.	Алгоритмы растеризации
2.1.1.	Растровое представление отрезка. Алгоритм Брезенхейма
2.1.2.	Растровая развёртка окружности
2.1.3.	Закраска области, заданной цветом границы
2.1.4.	Заполнение многоугольника
2.2.	Методы устранения ступенчатости
2.2.1.	Метод увеличения частоты выборки
2.2.2.	Метод, основанный на использовании полутонов
2.3.	Простейшие методы обработки изображений
2.3.1.	Яркость и контраст
2.3.2.	Масштабирование изображения
2.3.3.	Преобразование поворота
2.3.4.	Цифровые фильтры изображений

	3
	3.1.	Двумерные преобразования
3.1.1.	Однородные координаты
3.1.2.	Двумерное вращение вокруг произвольной оси
3.2.	Трехмерные преобразования и проекции
3.3.	Проекции
3.4.	Математическое описание плоских геометрических проекций
3.5.	Изображение трехмерных объектов

	4
	4.1.	Полигональные сетки
4.1.1.	Явное задание многоугольников
4.1.2.	Задание многоугольников с помощью указателей в список вершин
4.1.3.	Явное задание ребер


	5
	5.1.	Введение
5.2.	Алгоритм плавающего горизонта
5.3.	Алгоритм Робертса
5.3.1.	Определение нелицевых граней
5.3.2.	Удаление невидимых ребер
5.4.	Алгоритм, использующий Z буфер
5.5.	Метод трассировки лучей (ray casting)
5.6.	Алгоритмы, использующие список приоритетов
5.6.1.	Алгоритм Ньюэла-Ньюэла-Санча для случая многоугольников
5.7.	Алгоритм Варнока (warnock)
5.8.	Алгоритм Вейлера-Азертона (weiler-atherton)

	6
	6.1.	Диффузное отражение и рассеянный свет
6.2.	Зеркальное отражение

	7
	6.3.	Однотонная закраска полигональной сетки
6.4.	Метод Гуро
6.5.	Метод Фонга

	8
	6.6.	Тени
6.7.	Поверхности, пропускающие свет
6.8.	Детализация поверхностей

	9
	6.8.1.	Детализация цветом
6.8.2.	Детализация фактурой



4.3 Содержание практических (семинарских) занятий

Занятия указанного типа не предусмотрены основной профессиональной образовательной программой.

4.4 Содержание лабораторных работ

Очная форма обучения
	№
п/п
	Наименования лабораторных работ

	5 семестр

	1
	Основы работы в системе создания мобильных и веб-приложений или мультимедийных презентаций

	2
	Основы работы в системе 3D-моделирования, анимации и визуализации при проектировании.

	3
	Растровый вывод векторных изображений

	4
	Алгоритмы разработки растровых изображений




4.5 Содержание клинических практических занятий
Занятия указанного типа не предусмотрены основной профессиональной образовательной программой.

4.6 Содержание самостоятельной работы обучающегося

Очная форма обучения
	№
п/п
	Виды и формы самостоятельной работы

	5 семестр

	1
	Подготовка к лабораторным работам и их оформление

	2
	Подготовка к практическим (семинарским) занятиям

	3
	Самостоятельное изучение разделов, невынесенных на лекции:
7.1  3D Studio MAX
7.2 Основы работы в 3D Studio MAX
7.3 Материалы, камеры, рейдеринг в 3D Studio MAX
7.4 Реакторы в 3D Studio MAX
7.5 Создание анимации  в 3D Studio MAX
8. Основы работы в Blender
9. Основы работы в Macromedia Flesh
10. Основы работы в Adobe PremierPro 1.0

	4
	Подготовка к промежуточной аттестации и ее прохождение

	5
	Подготовка курсового проекта




[bookmark: _Toc413763576][bookmark: _Toc425253211]5 Система формирования оценки результатов обучения по дисциплине (модулю) в рамках текущего контроля успеваемости и промежуточной аттестации обучающегося

[bookmark: _Hlk5461615]Очная форма обучения 
	Мероприятия текущего контроля успеваемости 
и промежуточной аттестации обучающегося
	Максимальное количество баллов 

	5 семестр

	Текущий 
контроль 
успеваемости
	
	Оцениваемая учебная деятельность 
обучающегося:

	
	
	Посещение лекционных занятий
	20

	
	
	Выполнение лабораторных работ
	40

	
	
	Итого
	60

	Промежуточная аттестация
	Зачет
	40 (100*)

	
	
	



* В случае отказа обучающегося от результатов текущего контроля успеваемости


Шкала соответствия оценок в стобалльной и академической системах оценивания результатов обучения по дисциплине (модулю)

	Система оценивания 
результатов обучения 
	Оценки

	Стобалльная система оценивания
	0 – 39
	40 – 60
	61 – 80
	81 – 100

	Академическая система оценивания 
(экзамен, дифференцированный зачет, защита курсового проекта, 
защита курсовой работы)
	Неудовлетворительно
	Удовлетворительно
	Хорошо
	Отлично

	Академическая система оценивания 
(зачет)
	Не зачтено
	Зачтено



[bookmark: _Hlk5737374]6 Описание материально-технической базы (включая оборудование и технические средства обучения), необходимой для осуществления образовательного процесса по дисциплине (модулю) 
Для осуществления образовательного процесса по дисциплине (модулю) требуется: для проведения лекционных и практических занятий по дисциплине требуется стандартная аудитория, оснащенная доской, или аудитория, оснащенная видеопроектором, настенным экраном, ноутбуком; для проведения лабораторных работ требуется компьютерный класс.
Компьютерный класс должен быть оснащен операционными системами Windows/ Linux, офисными программами, содержащими текстовые редакторы, а также системой создания веб-приложений или мультимедийных презентаций, системой  3D-моделирования, анимации и визуализации при проектировании.

Специализированное оборудование не требуется.

7 Перечень основной и дополнительной учебной литературы, необходимой для освоения дисциплины (модуля)
[bookmark: _Toc506926047]
7.1 Основная литература
1. [bookmark: _Toc347846883][bookmark: _Toc347848401][bookmark: _Toc506926048]Кравченя, Э.М. Компьютерная графика : учеб.пособие для вузов / Э.М.Кравченя,Т.И.Абрагимович .— Минск : Новое знание, 2006 .— 248с. : ил. — ISBN 985-475-196-1 : 110.00.
1. Залогова, Л.А. Компьютерная графика.Элективный курс : учеб.пособие / Л.А.Залогова .— М. : БИНОМ:Лаборатория знаний, 2005 .— 216с. : ил. — ISBN 5-94774-151-2 /в пер./ : 73.00.

 7.2 Дополнительная литература
1. Порев, В.Н. Компьютерная графика : Учеб.пособие / В.Н.Порев .— СПб.и др. : БХВ, 2002 .— 432с. : ил. — Библиогр.в конце кн. — ISBN 5-94157-139-9 : 113.00.
1. Порев, В.Н. Компьютерная графика / В.Н.Порев .— СПб. : БХВ-Петербург, 2004 .— 432с. : ил. — Библиогр.в конце кн. — ISBN 5-94157-139-9 : 94.05.
1. Коцюбинский, А.О. Компьютерная графика : Практ.пособие / А.О.Коцюбинский,С.В.Грошев .— М. : ТЕХНОЛОДЖИ-3000, 2001 .— 752с. : ил. — ISBN 5-94472-001-8 : /В пер./:90р.95к.
1. Богуславский, А.А. Си++ и компьютерная графика : лекции и практикум по программированию на C+ / А.А.Богуславский .— М. : Компьютер пресс, 2003 .— 352с. : ил. — Библиогр.в конце кн.
1. Шикин, Е.В. Компьютерная графика:Полигональные модели / Е.В.Шикин,А.В.Боресков .— М. : Диалог-Мифи, 2000 .— 464с. : ил. — Библиогр.в конце кн. — ISBN 5-86404-139-4 : 110.00.
1. Калютов, А.В. Введение в фотореалистическую графику / А. В. Калютов .— СПб. : Политехника, 2006 .— 118 с. : ил. — ISBN 5-7325-0404-4 : 170.31.
1. Строзотт Т, Strothotte T. Нефотореалистичная компьютерная графика: моделирование,рендеринг,анимация : пер.с англ. / Т.Строзотт,Ш.Шлехтвег .— М. : КУДИЦ-ОБРАЗ, 2005 .— 416с. : ил. — Парал.тит.л.англ. — Библиогр.в конце кн. — ISBN 1-93378-104-5 : 212.00.
1. Ламот А., LaMothe A. Программирование трехмерных игр для Windows. : советы профессионала по трехмерной графике и растреризации / А.Ламот .— М.и др. : Вильямс, 2004 .— 1414с. : ил. — Парал.тит.л.англ. — ISBN 5-8459-0627-Х /в пер./ : 499.00.
1. Столниц, Э. Вейвлеты в компьютерной графике:Теория и приложения = Wavelets for Computer Graphics. Theory and Applications / Э. Столниц,Т. ДеРоуз, Д. Салезин ; пер. с анг. Л.А.Кунгуровой ; под ред. Е.В. Мищенко .— М. ; Ижевск : НИЦ "РХД", 2002 .— 272 с. : ил. — Библиогр.в конце кн. — ISBN 5-93972-119-2 ((в пер.)).
1. Боуэн Н, Boughen N. LightWave 3D.Искусство реалистичного освещения : [пер.с англ.] / Н.Боуэн .— М.и др. : Питер:DiaSoft, 2006 .— 461с. : ил. — ISBN 5-469-01249-2 : 283.47 .— ISBN 5-469-01249-2 .— ISBN 1-55622-354-4 (англ.).
1. Снук Г,  Snook G. Создание 3D-ландшафтов в реальном времени с использованием С++ и DirectX 9 : пер.с англ. / Г.Снук .— М. : КУДИЦ-ОБРАЗ, 2006 .— 368с. : ил. + 1опт.диск(CD ROM) .— (В помощь разработчику игр) .— Парал.тит.л.англ.
1. Гурский, Ю. Компьютерная графика:Photoshop CS3,CorelDRAW X3,Illustrator CS3 / Ю.Гурский,И.Гурская,А.Жвалевский .— М.[и др.] : Питер, 2008 .— 992с. : ил. + 1опт.диск(DVD ROM) .— (Трюки и эффекты) .
1. Чепмен Н, Chapman N. Цифровые графические инструменты / Н.Чепмен,Д.Чепмен;пер.с англ.и ред.Е.Л.Полонской .— 2-е изд. — М.[и др.] : Диалектика, 2006 .— 656с. : ил. — Парал.тит.л.англ. — ISBN 5-8459-0843-4(рус.) /в пер./ : 261.80.
1. Музыченко, В.Л. Самоучитель компьютерной графики.Русские и английские версии программ : [учеб.пособие] / В.Л.Музыченко,О.Ю.Андреев .— 3-е изд.,перераб.и доп. — М. : NT Press:Триумф, 2007 .— 432с. : ил. — ISBN 5-447-00417-7 : 148.75.
1. Фрейзер Б., Fraser B. Реальный мир.Управление цветом : исскуство допечатной подготовки / Б.Фрейзер,К.Мэрфи,Ф.Бантинг;пер.с англ.и ред.И.В.Берштейна .— 2-е изд.,обновл.и доп. — М.[и др.] : Вильямс, 2006 .— 560с. : ил. — ISBN 5-8459-1026-9(рус.) /в пер./ : 374.85 .— ISBN 0-321-26722-2(англ.).
1. Все о работе с цветом в Web : пособие для дизайнеров и программистов .— Минск : Харвест, 2007 .— 320с. : ил. — ISBN 978-985-16-0182-6 : 325.55.
1. Соллогуб, А.В. SolidWorks 2007 : технология трехмерного моделирования / А.В.Соллогуб,З.А.Сабирова .— СПб. : БХВ-Петербург, 2007 .— 352с. : ил. + 1опт.диск(CD ROM) .— (Мастер) . ISBN 5-9775-0013-0 : 160.65.
1. Поляков, А.Ю. Программирование графики:GDI+ и DirectX / А.Ю.Поляков,В.А.Брусенцев .— СПб. : БХВ-Петербург, 2005 .— 368с. : ил. + 1 CD .— (Профессиональное программирование) .— Библиогр.в конце кн.
1. Гайдуков, С.А. OpenGL.Профессиональное программирование трехмерной графики на С+ / С.А.Гайдуков .— СПб. : БХВ-Петербург, 2004 .— 736с. : ил. + 1 CD .— (Профессиональное программирование).
1. Горнаков, С.Г. Инструментальные средства программирования и отладки шейдеров в DirectX и OpenGL / С.Г.Горнаков .— СПб. : БХВ-Петербург, 2005 .— 256с. : ил. + 1 CD .— Библиогр.в конце кн.
1. Бриллиант, Brilliant K. Цифровая модель человека : пер.с англ. / К.Бриллиант .— М. : КУДИЦ-ОБРАЗ, 2004 .— 400с. : ил. + 1 CD .— (В помощь разработчику компьютерных игр) .— Парал.тит.л.англ.
1. Верма, Р.Д. Введение в OpenGL / Р.Д.Верма .— М. : Горячая линия-Телеком, 2004 .— 303с. : ил. — ISBN 5-93517-177-5 : 151.00.
1. Боресков, А.В. Графика трехмерной компьютерной игры на основе OpenGL / А.В.Боресков .— М. : Диалог-Мифи, 2004 .— 384с. : ил. — ISBN 5-86404-190-4 : 78.75.
1. Пэрент, Р. Компьютерная анимация : Теория и алгоритмы:Пер.с англ. / Р.Пэрент .— М. : Кудиц-Образ, 2004 .— 560с. : ил. — ISBN 5-93378-095-2 : 259.05.
1. Хилл, Hill F.S. OpenGL.Программирование компьютерной графики / Ф.Хилл;пер.с англ.А.Шкадова .— 2-е изд. — М.и др. : Питер, 2002 .— 1088с. : ил. — (Для профессионалов) .— Парал.тит.л.англ. — Библиогр.в конце кн. — ISBN 5-318-00219-6 /в пер./ : 480.00.
1. Пономаренко, С.И. Пиксел и вектор : Принципы цифровой графики / С.И.Пономаренко .— СПб. : БХВ-Петербург, 2002 .— 496с. : ил. — Библиогр.в конце кн. — ISBN 5-94157-167-4 : 136.00.

8 Перечень ресурсов информационно-телекоммуникационной сети «Интернет», необходимых для освоения дисциплины (модуля)
1. Электронный читальный зал “БИБЛИОТЕХ” : учебники авторов ТулГУ по всем дисциплинам.- Режим доступа: https://tsutula.bibliotech.ru/, по паролю.- Загл. С экрана 
2. ЭБС IPRBooks универсальная базовая коллекция изданий.-Режим доступа: http://www.iprbookshop.ru/,  по паролю.- .- Загл. с экрана
3. Научная Электронная Библиотека  eLibrary – библиотека электронной периодики, режим доступа: http://elibrary.ru/ , по паролю.- Загл. с экрана.
4. НЭБ КиберЛенинка научная электронная библиотека открытого доступа, режим доступа http://cyberleninka.ru/ ,свободный.- Загл. с экрана.
5. Единое окно доступа к образовательным ресурсам: портал [Электронный ресурс]. - Режим доступа : http: //window.edu.ru. - Загл. с экрана. 
6. [bookmark: _Toc506287682][bookmark: _Toc506808520][bookmark: _Toc506809243][bookmark: _Toc506880734][bookmark: _Toc506885523][bookmark: _Toc509404385].В. Вельтмандер. Учебное пособие "Вводный курс компьютерной графики". Новосибирский Государственный Технический Университет. Факультет автоматики и вычислительной техники. Электронный ресурс: http://ermak.cs.nstu.ru/kg_rivs/kg01.htm
7. Научная Электронная Библиотека eLibrary – библиотека электронной периодики.- Режим доступа: http://elibrary.ru, по паролю. - «Вычислительная математика и математиче-ская физика» 
8. Domen.com - PDF-журнал о компьютерной графике Режим доступа: http://www.artgide.com/lib/6890-3domencom-1--pdfzhurnal-o-kompyuternoy-grafike.html 

9 Перечень информационных технологий, необходимых для осуществления образовательного процесса по дисциплине (модулю)

9.1 Перечень необходимого ежегодно обновляемого лицензионного и свободно распространяемого программного обеспечения, в том числе отечественного производства 
1. Операционная система Windows (Linux). 
2. Пакет офисных приложений «МойОфис»
3. Cистема создания веб-приложений или мультимедийных презентаций, 
4. Система  3D-моделирования, анимации и визуализации при проектировании.


9.2 Перечень необходимых современных профессиональных баз данных и информационных справочных систем
Современные профессиональные базы данных и информационные справочные системы не требуются.
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