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Аннотация рабочей программы дисциплины 
 

   Дисциплпна «Компьютерное 3D-моделирование» входит в вариативную часть 

образовательной программы бакалавриата по направлению 02.03.01 Математика и 

компьютерные науки.  

 

   Дисциплина реализуется на факультете математики и компьютерных наук 

кафедрой дифференциальные уравнения и функциональный анализ. 

 

   К основным задачам данного курса относятся изучение основных понятий и методов 

компьютерной графики, формирование у будущих специалистов навыков 

компьютерного дизайна и графического отображения объектов, выполненных при 

помощи персональных электронно-вычислительных машин, построения 

компьютерных моделей изделий. 

 

   Дисциплина нацелена на формирование следующих компетенций выпускника:  

      общепрофессиональных – ОПК-2; 

      профессиональных (ПК): ПК-9. 

       
Преподавание дисциплины предусматривает проведение следующих видов учебных 

занятий: лекции, практические занятия и самостоятельная работа. 

 

   Рабочая программа дисциплины предусматривает проведение следующих видов 

контроля успеваемости в форме: контрольной работа и коллоквиума, 

промежуточный контроль в форме экзамена. 

 

   Объем дисциплины 5 зачетных единиц, в том числе 180 в академических часах по 

видам учебных занятий 

 
Семестр Учебные занятия Форма 

промежуточной 

аттестации (зачет, 

дифференцирован

ный  зачет, 

экзамен 

в том числе 
Контактная работа обучающихся с преподавателем СРС, 

в том 

числе 

экзам

ен 

Всего из них 
Лек

ции 
Лабораторн

ые занятия 
Практиче

ские 

занятия 

КСР консульта

ции 

7 180 36  38   106 Экзамен 

 

1. Цели освоения дисциплины 

     Основная цель изучения дисциплины: освоение базовых методов трехмерного 

моделиро-вания и овладение навыками работы в 3d-среде. Целями изучения 

дисциплины являются также: - расширение базы для трудоустройства академического 

бакалавра: 
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 освоение интерфейса программы, свободное владение способами его 

конфигурирования в той мере, которая обеспечивает узнаваемость интерфейса в 

ранее незнакомых родственных программах; 

 осмысление множественных внутренних связей между дисциплинами 

фундаментальной математики с одной стороны и методами трехмерного 

моделирования – с другой.. 

2.Место дисциплины в структуре ООП 

   Дисциплина компьютерное 3D-моделирование входит в вариативную часть 

образовательной программы по направлению 02.03.01 Математика и компьютерные 

науки и является дисциплиной по выбору. 

   Для её успешного усвоения необходимы знания базовых понятий линейной алгебры, 

аналитической и дифференциальной геометрий, компьютерной геометрии, умения 

применять вычислительную технику для решения практических задач, владения 

навыками работы на персональном компьютере и первичными навыками 

программирования на языке высокого уровня. 

  Пререквизитами данной дисциплины являются дисциплины математического и 

естественнонаучного цикла: «Линейная алгебра и аналитическая геометрия», 

«Дифференциальная геометрия и топология», профессионального цикла 

«Программирование». 

   Знания, полученные в процессе изучения компьютерной графики, используются при 

выполнении выпускных квалификационных работ, разнообразных конкурсных 

проектов. Составление программ, реализующих алгоритмы компьютерной графики, 

являются ценной поддержкой закрепления навыков программирования на языках 

высокого уровня и способствуют освоению программистского инструментария и 

аппаратного обеспечения, востребованных в области компьютерной графики. 

3. Компетенции обучающегося, формируемые в результате освоения дисциплины 

(перечень планируемых результатов обучения) 

Компетенции Формулировка компетенции из ФГОС 

ВО 

Планируемые результаты 

обучения (показатели достижения 

заданного уровня освоения 

компетенций) 
ОПК-2 способностью решать стандартные задачи 

профессиональной деятельности на основе 

информационной и библиографической 

культуры с применением информационно-

коммуникационных технологий и с учетом 

основных требований информационной 

безопасности 

Знает: основы встроенного языка про-

граммирования.  

Умеет: применять средства 

встроенного языка программирования 

для создания и изменения трехмерных 

объектов.  

Владеет: навыками использования 

встроенных средств программирования 

для оптимизации сложных сцен 

ПК-9 способностью к организации учебной 

деятельности в конкретной предметной 

области (математика, физика, информатика) 

Знает: основные определения и 

термины компьютерной графики; 

основные области, в которых 

используются методы данного курса; 

наиболее важные программные 

системы; 

о проблемах, решаемых при создании 

программных средств 
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визуализации информации; 

об основных требованиях, 

предъявляемых к системам 

визуализации 

информации в зависимости от области 

применения. 

оценки сложности основных 

алгоритмов и характеристики 

получаемых 

результатов;   

Умеет: ориентироваться учебной 

литературе по комптьютерной графике; 

формулировать и решать 

комптьютерно-графические задачи; 

анализировать собственную 

деятельность с целью ее 

совершенствования. 

Владеет: навыками разработки 

алгоритмов, а также реализации 

программных систем, использующих 

методы визуализации информации 

 

4. Объем, структура и содержание дисциплины 

 

4.1. Объем дисциплины составляет   зачетных единиц 5, академических часов 

180. 

 

 

4.2. Структура дисциплины. 

 

 

 

Названия разделов и тем 

дисциплины 

С
ем

ес
т
р

 

Н
ед

ел
я

 с
ем

ес
т
р

а
 Аудиторные занятия, в 

том числе 

С
а
м

о
ст

о
я

т
. 
р

а
б
о
т
а
  

Формы текущего 

контроля 

успеваемости (по 

неделям семестра) 

Форма 

промежуточной 

аттестации (по 

семестрам) л
ек

ц
и

и
 

п
р

а
к

т
. 

за
н

я
т
и

я
 

л
а
б
о
р

. 

р
а
б
о
т
ы

 

К
о
н

т
р

. 

са
м

. 
р

а
б
. 

   Модуль 1. Основны компьютерной графики 

Всего по модулю 1 7  6 6   24 контрольная 

работа 

1. Растровые изображения и 

их характеристики 

  2 2   6  

2. Цвет   2 2   6  

3. Базовые растровые 

алгоритмы 

  2 2   12  

Модуль 2.  Основные средства 3-мерного моделирования 

Всего по модулю 2  7  6 8   22 коллоквиум, 

контрольная 

работа 

1. Графические системы и 

модели 
  2 2   4  



6 

 

2. Графическая система   2 2   8  

3. Изображение: физическое 

и синтезируемое 
  2 4   10  

Модуль 3.  3D графика в пакете Blender 

Всего по модулю 3 7  12 12   12 контрольная 

работа 

1. Знакомство с интерфейсом 

Blender 

  3 3   2  

2. Простое моделирование с 

mesh-объектами в Blender 

  3 3   4  

3. Материалы и текстура в 

Blender 

  3 3   4  

4. Кривые, поверхности 

NURBS и анимация в Blender 

  3 3   2  

Модуль 4.  Графическая библиотека OpenGL 

Всего по модулю 4 7  12 12   12  

1. Введение в OpenGL   3 3   3  

2. Рисование и 

преобразование объектов 

  3 3   3  

3. Освещение, материалы и 

текстурирование в OpenGL 

  3 3   3  

4. Операции с пикселями и 

анимация 

  3 3   3  

Модуль  5. Промежуточная аттестация 

 Подготовка к экзамену       36 экзамен 

ИТОГО за 8 семестр    36 38   106  

 

4.3. Содержание дисциплины, структурированное по темам (разделам) 

4.3.1. Содержание лекционных занятий по дисциплине  

 

Модуль 1. Основы компьютерной графики 

Тема 1. Растровые изображения и их характеристики 

Краткая история развития компьютерной графики. Визуализация изображений. 

Растровые изображения и их основные характеристики. Геометрические 

характеристики растра, количество цветов, оценка разрешающей способности растра, 

примеры изображений для некоторых растровых устройств. 

Тема 2. Цвет  

Свет и цвет. Аддитивная цветовая модель RGB, цветовая модель CMY, другие 

цветовые модели. Кодирование цвета, палитра, формат файлов для хранения 

растровых изображений 

Тема 3. Базовые растровые алгоритмы 

Алгоритм вывода прямой линии. Алгоритм вывода окружности. Алгоритм 

вывода эллипса. Алгоритмы вывода фигур. Алгоритмы закрашивания 

(простейший алгоритм закрашивания, волновой алгоритм, алгоритм 

закрашивания линиями). Заполнение прямоугольников. Заполнение круга. 

Алгоритм вывода толстой и пунктирной линии. 

Модуль 2.  Основые средства 3-мерного моделирования 

Тема 1. . Графические системы и модели 
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Oтображение информации. Проектирование. Моделирование. Интерфейс 

пользователя. 

Тема 2. Графическая система 

Пиксели и буфер кадра. Устройства вывода изображений. Устройства ввода  

Тема 3. . Изображение: физическое и синтезируемое \ 

Объекты и наблюдатели. Свет и изображение. Трассировка лучей. Глаз человека. 

Камера-обскура. Моделирование камеры  

Модуль 3.  3D графика в пакете Blender 

Тема 1. Знакомство с интерфейсом Blender 

Оконная система. Концепция экранов и сцен. Объекты в Blender. Ориентация в 3D 

пространстве. Базовые манипуляции объектами в различных режимах Blender. 

Иерархия сцены: группы, связи, слои. Работа с файлами. 

Тема 2. Простое моделирование с mesh-объектами в Blender 

Примитивы и их структура. Основные инструменты редактирования. Булевы 

операции. Симметричное моделирование. Высокополигональное моделирование. 

Скульптинг. 

Тема 3. Материалы и текстура в Blender  

Концепция материалов в 3D моделировании. Создание и настройка материала в 

Blender. Базовый цвет и отражение. Мультиматериалы. Создание и настройка текстур. 

Процедурные текстуры. Наложение текстуры по развертке UV. 

Тема 4. Кривые, поверхности NURBS и анимация в Blender 

Кривые Безье, поверхности NURBS. Основы анимации в Blender. Простое управление 

с TimeLine. Движение объекта по кривой. Редакторы анимации в Blender. 

Модуль 4.  Графическая библиотека OpenGL 

Тема 1. Введение в OpenGL   

Графический процесс. Геометрические модели, анимация, материалы, освещение, 

виртуальная камера, алгоритм экранизации. Интерфейс OpenGL. Архитектура 

OpenGL. Синтаксис команд OpenGL. Пример приложения. 

Тема 2. Рисование и преобразование объектов 

Вершины и примитивы. Дисплейные списки. Массивы вершин. Работа с матрицами. 

Модельно-видовые преобразования. Проекции. Область вывода. 

Тема 3. Освещение, материалы и текстурирование в OpenGL 

Модель освещения. Спецификация материалов. Описание источника света. Создание 

эффекта тумана. Подготовка текстуры. Наложение текстуры на объекты. Текстурные 

координаты. 

Тема 4. Операции с пикселями и анимация 

Смешивание изображений и прозрачность. Буфер-накопитель. Буфер маски. 

Управление растеризацией. Простая анимация 

 

4.3.2. Содержание лабораторно-практических занятий по дисциплине  

 

Модуль 1. Основы компьютерной графики 

Тема 1. Растровые изображения и их характеристики 

Краткая история развития компьютерной графики. Визуализация изображений. 

Растровые изображения и их основные характеристики. Геометрические 
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характеристики растра, количество цветов, оценка разрешающей способности растра, 

примеры изображений для некоторых растровых устройств. 

Тема 2. Цвет  

Свет и цвет. Аддитивная цветовая модель RGB, цветовая модель CMY, другие 

цветовые модели. Кодирование цвета, палитра, формат файлов для хранения 

растровых изображений 

Тема 3. Базовые растровые алгоритмы 

Алгоритм вывода прямой линии. Алгоритм вывода окружности. Алгоритм 

вывода эллипса. Алгоритмы вывода фигур. Алгоритмы закрашивания 

(простейший алгоритм закрашивания, волновой алгоритм, алгоритм 

закрашивания линиями). Заполнение прямоугольников. Заполнение круга. 

Алгоритм вывода толстой и пунктирной линии. 

Модуль 2.  Основые средства 3-мерного моделирования 

Тема 1. . Графические системы и модели 

Oтображение информации. Проектирование. Моделирование. Интерфейс 

пользователя. 

Тема 2. Графическая система 

Пиксели и буфер кадра. Устройства вывода изображений. Устройства ввода  

Тема 3. . Изображение: физическое и синтезируемое \ 

Объекты и наблюдатели. Свет и изображение. Трассировка лучей. Глаз человека. 

Камера-обскура. Моделирование камеры  

Модуль 3.  3D графика в пакете Blender 

Тема 1. Знакомство с интерфейсом Blender 

Оконная система. Концепция экранов и сцен. Объекты в Blender. Ориентация в 3D 

пространстве. Базовые манипуляции объектами в различных режимах Blender. 

Иерархия сцены: группы, связи, слои. Работа с файлами. 

Тема 2. Простое моделирование с mesh-объектами в Blender 

Примитивы и их структура. Основные инструменты редактирования. Булевы 

операции. Симметричное моделирование. Высокополигональное моделирование. 

Скульптинг. 

Тема 3. Материалы и текстура в Blender  

Концепция материалов в 3D моделировании. Создание и настройка материала в 

Blender. Базовый цвет и отражение. Мультиматериалы. Создание и настройка текстур. 

Процедурные текстуры. Наложение текстуры по развертке UV. 

Тема 4. Кривые, поверхности NURBS и анимация в Blender 

Кривые Безье, поверхности NURBS. Основы анимации в Blender. Простое управление 

с TimeLine. Движение объекта по кривой. Редакторы анимации в Blender. 

Модуль 4.  Графическая библиотека OpenGL 

Тема 1. Введение в OpenGL   

Графический процесс. Геометрические модели, анимация, материалы, освещение, 

виртуальная камера, алгоритм экранизации. Интерфейс OpenGL. Архитектура 

OpenGL. Синтаксис команд OpenGL. Пример приложения. 

Тема 2. Рисование и преобразование объектов 

Вершины и примитивы. Дисплейные списки. Массивы вершин. Работа с матрицами. 

Модельно-видовые преобразования. Проекции. Область вывода. 

Тема 3. Освещение, материалы и текстурирование в OpenGL 
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Модель освещения. Спецификация материалов. Описание источника света. Создание 

эффекта тумана. Подготовка текстуры. Наложение текстуры на объекты. Текстурные 

координаты. 

Тема 4. Операции с пикселями и анимация 

Смешивание изображений и прозрачность. Буфер-накопитель. Буфер маски. 

Управление растеризацией. Простая анимация 

 

5. Образовательные технологии 

 

В основе преподавания дисциплины компьютерное 3D-моделирование лежит 

лекционно-семинарская система обучения, что связано с необходимостью активного 

продумывания теоретического материала, содержащего глубокие и абстрактные 

понятия. Индивидуальные особенности обучающихся учитываются подбором заданий 

разного уровня сложности для самостоятельной работы студентов. 

 По данной дисциплине учебным планом предусмотрено также проведение 

занятий в интерактивных формах.  Лекции проводятся в аудиториях, оснащенных 

видеопроекторами.  В университете функционирует Центр современных 

образовательных технологий, в котором предусматриваются мастер-классы 

специалистов.  

 

6. Учебно-методическое обеспечение самостоятельной работы студентов.  

 

Для обеспечения самостоятельной работы использовать учебные пособия: 

1) Порев, Виктор Н. Компьютерная графика : [учеб. пособие] / Порев, Виктор Н. - 

СПб. и др. : БХВ-Санкт-Петербург, 2005. - 428 с. : ил. ; 24 см. - Библиогр.: с. 425-

428. - ISBN 5-94157-139-9 : 94-05.Рамазанов А. К. Лекции по теории меры и 

интеграла : учеб. пособие / Рамазанов А. К., Р. К. Рагимханов ; Минобрнауки 

России, Дагест. гос. ун-т. - Махачкала : Изд-во ДГУ, 2016. - 279,[2] с. - 389-50. 

2) Дегтярев, Владимир Михайлович. Компьютерная геометрия и графика : учебник 

для студ. учреждений высш. проф. образования / Дегтярев, Владимир 

Михайлович. - 2-е изд., стер. - М. : Академия, 2011. - 345-40.. 

3) Верстак, Владимир Антонович.  3ds Max 2008 / Верстак, Владимир Антонович. - 

СПб. [и др.] : Питер, 2009. - 474,[1] с., [4] л. цв. вкл. : ил. + 1 электрон. опт. диск 

(DVD-ROM). - (Трюки и эффекты). - ISBN 978-5-388-00580-9 : 380-00. 

4) Горельская Л.В. Компьютерная графика [Электронный ресурс] : учебное 

пособие по курсу «Компьютерная графика» / Л.В. Горельская, А.В. Кострюков, 

С.И. Павлов. — Электрон. текстовые данные. — Оренбург: Оренбургский 

государственный университет, ЭБС АСВ, 2003. — 148 c. — 5-7410-0696-5. — 

Режим доступа: http://www.iprbookshop.ru/21601.html 

Задания для самостоятельной работы 

1. Создайте бокал, тарелку, вазу методом вращения 

2. Используя NURBS – кривые создайте штору и раковину 

3. Покажите на примерах работу параметрических модификаторов Lattice 
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4. Используя примитив Box, создайте диван с мягким сиденьем и подушками 

5. Покажите способы моделирования стен: вытягивание по высоте сплайн – плана, 

вытягивание сплайн – плана фасада по толщине стены 

6. На примере коробки комнаты создайте оконные и дверные проемы 

7. Создайте двускатную крышу 

8. Искусственное освещение 

9. Естественное освещение 

10. Установка камеры в сцене 

11. Создайте материалы стекло, зеркало, металл, пластик и назначьте их объектам 

12. Создайте материалы для стен, пола, потолка (штукатурка, керамическая плитка, 

белый) на примере коробки комнаты, использую систему проекционных 

координат 

13. Создайте несколько простых материалов сохраните их в файл и загрузите 

материалы в новый файл 

14. Визуализация, настройки цвета фона, подбор текстуры для фона сцены 

15. Создайте анимационный ролик методом ключевых кадров 

16. Создайте анимационный ролик методом движения по заданному пути 

 

 

 

Рефераты, доклады и задания по темам для самостоятельной работы 

 
 

Разделы    и   темы  для самостоятельного 

изучения 

 

Виды и содержание самостоятельной работы 

Раздел 1. Основы компьютерной графики 

1. Растровые изображения и их 

характеристики 

Презентация на тему: Области применения компьютерной 

графики 

2. Цвет Доклад на тему: Законы Грассмана 

3. Базовые растровые алгоритмы Доклад на тему: Базовые растровые алгоритмы 

Раздел 2 Основые средства 3-мерного моделирования 

1 Аффинные преобра-зования для трех-

мерных изображе-ний 

Реферат на тему: Перенос, поворот, масшта-бирование и 

отображение сферы, куба, тора (регистра-ция проекта) 

2. Камеры и освещение Реферат на тему: Камеры и освещения. Применение к 

сцене: направленный и всесторон-ний источники света  

Раздел 3. 3D графика в пакете Blender 

1. Знакомство с интерфейсом Blender Доклад на тему: Организация оконной системы Blender. 

2. Простое моделирование с mesh-

объектами в Blender 

Выполнение проектов на заданную и свободную темы по 

mesh-моделированию. 

3. Материалы и текстура в Blender Доклад на тему: Встроенный редндер и Cycle рендер 

Blender 

4. Кривые, поверхности NURBS и анимация 

в Blender 

Выполнение проектов на заданную и свободную темы по 

анимации в Blender. 

Раздел 4.  Графическая библиотека OpenGL 

1. Введение в OpenGL Реферат на тему:  История развития OpenGL. 

2. Рисование и преобразование объектов Выполнение проектов на заданную и свободную темы. 

3. Освещение, материалы и 

текстурирование в OpenGL 

Выполнение проектов на заданную и свободную темы. 

4. Операции с пикселями и анимация Выполнение проектов на заданную и свободную темы. 
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7. Фонд оценочных средств для проведения текущего контроля успеваемости, 

промежуточной аттестации по итогам освоения дисциплины. 

7.1. Перечень компетенций с указанием этапов их формирования в процессе 

освоения образовательной программы. 

Перечень компетенций с указанием этапов их формирования приведен в описании 

образовательной программы. 

 
Компетенция Знания, умения, навыки Процедура оценивания 

ОПК-2 Знает: основные понятия компьютерной графики; 

основные понятия и принципы 3D моделирования и их 

реализации в Blender; назначение OpenGL и его место в 

графическом процессе. 

Умеет: создавать модели явлений, процессов и 

конструкций с использованием возможностей 2D и 3D 

редакторов компьютерной графики. 

Владеет: приемами mesh-моделирования в Blender; 

синтаксисом команд OpenGL. 

Коллоквиум, контрольная 

работа, экзамен 

ПК-9 Знает: основные определения и термины компьютерной 

графики; 

основные области, в которых используются методы 

данного курса; 

наиболее важные программные системы; 

о проблемах, решаемых при создании программных 

средств 

визуализации информации; 

об основных требованиях, предъявляемых к системам 

визуализации 

информации в зависимости от области применения. 

оценки сложности основных алгоритмов и 

характеристики получаемых 

результатов;   

Умеет: ориентироваться учебной литературе по 

комптьютерной графике; формулировать и решать 

комптьютерно-графические задачи; 

анализировать собственную деятельность с целью ее 

совершенствования. 

Владеет: навыками разработки алгоритмов, а также 

реализации программных систем, использующих методы 

визуализации информации 

Коллоквиум, контрольная 

работа, экзамен 

 

7.2. Типовые контрольные задания 

 

Примерный перечень вопросов к коллоквиуму 

 

1. Особенности компьютерного представления графической информации 

2. Графические форматы 

3. Графические файлы 

4. Графические модели 

5. Физические и логические пиксели 

6. Определение цвета с помощью палитры 
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7. Цвет 

8. Цветовые модели 

9. Аддитивные цветовые модели 

10. Субтрактивные цветовые модели 

11. Перцепционные цветовые модели 

12. Плашечные цвета и цветовые модели повышенной точности. 

13. Наложение и прозрачность изображений 

14. Векторные файлы 

15. Структура векторных файлов 

16. Преимущества и недостатки векторных файлов  

17. Векторные графические редакторы. 

18. Растровые файлы 

19. Структура растрового файла 

20. Заголовок растрового файла 

21. Растровые данные 

22. Организация данных в виде строк развертки 

23. Организация данных в виде плоскостей 

24. Преимущества и недостатки растровых файлов  

25. Растровые графические редакторы. 

26. Сжатие данных 

27. Физическое и логическое сжатие 

28. Симметричное и асимметричное сжатие 

29. Сжатие с потерями и без потерь 

 

Вопросы для самостоятельной работы 

1. Цели и задачи компьютерной графики. Понятие компьютерной графики. 

2. Этапы внедрения компьютерной графики. 

3. Растровые изображения и их основные характеристики. 

4. Презентационная графика. Понятие слайдов. 

5. Векторная графика. Ее достоинства и недостатки. 

6. Понятие цвета. Характеристики цвета. 

7. Цветовые модели RGB. 

8. Цветовые модели CMY. 

9. Аксиомы Грассмана. 

10. Кодирование цвета. Палитра. 

11. Программное обеспечение компьютерной графики. 

12. Аппаратное обеспечение компьютерной графики. 

13. Графические объекты и их типы. 

14. Координатные системы и векторы. 

15. Визуальное восприятие информации человеком. 

16. Понятие координатного метода. Преобразование координат. 

17. Аффинные преобразования на плоскости. 

18. Трехмерное аффинное преобразование. 

19. Преобразование объектов. Аффинные преобразования объектов на плоско-сти. 

20. Преобразование объектов. Трехмерное аффинное преобразование объектов. 
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21. Связь преобразований объектов с преобразованиями координат. 

22. Проектирование трехмерных объектов. 

23. Проекции. Мировые и экранные координаты. Основные типы проекций. 

24. Параллельные проекции. 

25. Перспективные проекции. 

26. Базовые растровые алгоритмы и их виды. 

27. Графические примитивы, алгоритмы их построения. 

28. Алгоритмы вычерчивания отрезков 

29. Понятие алгоритма Брезенхема. 

30. Виды алгоритмов Брезенхема. 

31. Кривая Безье. 

32. Фрактальная графика. 

33. Фракталы и их свойства. Виды фракталов. 

34. Хранение графических объектов в памяти компьютера. 

35. Графические редакторы. Их виды и назначение. 

36. Методы трехмерной графики. 

37. Алгоритмы трехмерной графики. 

38. Разработка трехмерных моделей. Системы моделирования. 

39. Сплайны. Сплайновые поверхности. 

40. Визуализация и вывод трехмерной графики. 

Вопросы к экзамену по дисциплине 

17. Технические средства ввода графической информации. 

18. Технические средства получения твердой копии графической информации. 

19. Дисплей как техническое средство компьютерной графики. 

20. Векторная и растровая графика: суть, отличия, области применения. 

21. Мировые координаты, нормированные координаты, координаты устройства,  

22. функция кадрирования. 

23. Понятие графического примитива. Наиболее распространенные графические 

примитивы и операции над ними. 

24. Основные отличия текстового и графического режима видеоадаптера. 

25. Чем отличаются с точки зрения машинной графики видеоадаптеры 

EGA,VGA,SVGA,MGA. 

26. Особенности представления цвета в видеоадаптерах EGA и VGA. 

27. Как программно осуществляется управление принтером. 

28. Основные этапы преобразования и модели, используемые при переходе от 

изображений реального мира к компьютерным. 

29. Основные этапы растр-векторного преобразования графических объектов. 

30. Понятие аффинных преобразований и их прикладное значение для задач 

компьютерной графики. 

31. Элементарные аффинные преобразования на плоскости, составляющие базис 

операций машинной графики. 

32. Понятие и прикладное значение однородных координат. 

33. Элементарные аффинные преобразования в пространстве, составляющие базис 

операций машинной графики. 

34. Основные виды проекций и соответствующие им аффинные преобразования. 
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35. Геометрические сплайны. 

36. Алгоритм Брезенхема. 

37. Интерфейс программы, создание объектов, инструменты редактирования 

38. Используя стандартные и дополнительные примитивы из раздела Геометрия 

постройте несколько предметов мебели (стол, стулья) 

39. Покажите на примерах работу модификаторов Extrude, Bevel. 

40. Визуализация изображений.                               

41. Растровые изображения и их основные характеристики.        

42. Цвет и его измерения. Законы Грассмана.                  

43. Аддитивная цветовая модель RGB.                       

44. Цветовая модель CMY.                                       

45. Цветовые модели, отличные от RGB и CMY.                    

46. Кодирование цвета. Палитра.                                

47. Аналитическая модель описания поверхностей.                 

48. Векторная полигональная модель описания поверхностей.     

49. Воксельная модель описания поверхностей.                   

50. Равномерная сетка.                                        

51. Визуализация объемных изображений.                        

52. Каркасная визуализация объемных изображений.              

53. Показ объемных изображений с удалением невидимых точек.    

54. Задача закрашивания поверхностей.                          

55. Модели отражения света.                                  

56. Модель Гуро отражения света.                              

57. Модель Фонга отражения света.                                                       

58. Оконная система Blender.                                  

59. Объекты в Blender.                                    

60. Ориентация в 3D-пространстве в Blender.                   

61. Базовые манипуляции объектами в Blender.                  

62. Основные инструменты редактирования mesh-объектов в Blender.  

63. Симметричное моделирование в Blender.                     

64. Булевы операции в Blender.                                 

65. Создание и настройка материала в Blender.                  

66. Базовый цвет и отражение в Blender.                       

67. Мультиматериалы в Blender.                                

68. Создание и настройка текстур в Blender.                    

69. Процедурные текстуры в Blender.                           

70. Ручная окраска вершин в Blender.                          

71. Скульптинг в Blender.                                    

72. Основы анимации в Blender. Простое управление с Timeline.  
 

7.3. Методические материалы, определяющие процедуру оценивания знаний, 

умений, навыков и (или) опыта деятельности, характеризующих этапы 

формирования компетенций. 

 

Общий результат выводится как интегральная оценка, складывающая из текущего 

контроля - 50% и промежуточного контроля - 50%. 



15 

 

Текущий контроль по дисциплине включает: 

- посещение занятий - 10 баллов, 

- участие на практических занятиях - 20 баллов, 

- коллоквиум – 30 баллов,  

- выполнение аудиторных контрольных работ - 40 баллов. 

Промежуточный контроль по дисциплине включает: 

- устный опрос (экзамен) - 100 баллов. 
 

 

8. Перечень основной и дополнительной учебной литературы, необходимой для 

освоения дисциплины. 
 

Основная  

1) Порев, Виктор Н. Компьютерная графика : [учеб. пособие] / Порев, Виктор Н. - 

СПб. и др. : БХВ-Санкт-Петербург, 2005. - 428 с. : ил. ; 24 см. - Библиогр.: с. 425-

428. - ISBN 5-94157-139-9 : 94-05.Рамазанов А. К. Лекции по теории меры и 

интеграла : учеб. пособие / Рамазанов А. К., Р. К. Рагимханов ; Минобрнауки 

России, Дагест. гос. ун-т. - Махачкала : Изд-во ДГУ, 2016. - 279,[2] с. - 389-50. 

2) Дегтярев, Владимир Михайлович. Компьютерная геометрия и графика : учебник 

для студ. учреждений высш. проф. образования / Дегтярев, Владимир 

Михайлович. - 2-е изд., стер. - М. : Академия, 2011. - 345-40.. 

3) Коцюбинский, А.О.  Компьютерная графика / А. О. Коцюбинский ; С.В.Грошев . 

- М. : Технолоджи-3000, 2001. - 750 с. : ил. - ISBN 5-94472-001-8 : 0-0. 

4) Исаев, А.Л. Машинная графика в среде программирования Delphi : учебное 

пособие / А.Л. Исаев, А.В. Куров ; Московский государственный технический 

университет имени Н.Э. Баумана. - Москва : Издательство МГТУ им. Н.Э. 

Баумана, 2006. - 60 с. : ил., табл. - Библиогр. в кн. - ISBN 5-7038-2867-8 ; То же 

[Электронный ресурс]. - 

URL: http://biblioclub.ru/index.php?page=book&id=257114 (25.05.2018). 

 

 

Дополнительная  

 

5) Верстак, Владимир Антонович.  3ds Max 2008 / Верстак, Владимир Антонович. - 

СПб. [и др.] : Питер, 2009. - 474,[1] с., [4] л. цв. вкл. : ил. + 1 электрон. опт. диск 

(DVD-ROM). - (Трюки и эффекты). - ISBN 978-5-388-00580-9 : 380-00. 

6) Краснов, Михаил В.  Open GL: Графика в проектах Delphi / Краснов, Михаил В. - 

СПб. и др. : БХВ-Санкт-Петербург, 2004. - 345 с. : ил. ; 24 см. - (Мастер: 

Практическое руководство ). - ISBN 5-8206-0099-1 : 130-00. 

7) Горельская Л.В. Компьютерная графика [Электронный ресурс] : учебное 

пособие по курсу «Компьютерная графика» / Л.В. Горельская, А.В. Кострюков, 

С.И. Павлов. — Электрон. текстовые данные. — Оренбург: Оренбургский 

государственный университет, ЭБС АСВ, 2003. — 148 c. — 5-7410-0696-5. — 

Режим доступа: http://www.iprbookshop.ru/21601.html (25.05.2018) 
 

 

http://biblioclub.ru/index.php?page=book&id=257114
http://www.iprbookshop.ru/21601.html
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9. Перечень ресурсов информационно-телекоммуникационной сети «Интернет», 

необходимых для освоения дисциплины. 

 

 

Список ресурсов сети «Интернет» для изучения Blender: 

www.blender.org — [Электронный ресурс] - официальный Интернет-сайт Blender.  

www.elysiun.com - [Электронный ресурс] - Сообщество Blender художников. 

http://blender3d.org.ua — [Электронный ресурс] - украинский сайт по Blender. 

BlenderMake.info - [Электронный ресурс] - сайт о Blender c большим количеством 

видеоуроков на русском языке (как для начинающих, так и для продвинутых 

пользователей). 

 Blender-3d.ru - [Электронный ресурс] - О Blender по-русски: 3D модели, уроки, форум 

с личными галереями, блоги.э 

Русское сообщество Blenderteam.net [Электронный ресурс] - с удобным форумом и 

личными галереями и группа Вконтакте. 

BlenderArt-ru — [Электронный ресурс] - перевод журнала BlenderArt на русский язык. 

Джеймс Кронистер. Blender Basics 4-е издание - [Электронный pecypc]- новая 

редакция методического пособия от Джеймса Кронистера по Blender 2.5/2.6  

 

Список ресурсов сети «Интернет» для изучения OpenGL: 

http://www.opengl.org.ru 

http://www.opengl-master.ru 

 

10. Методические указания для обучающихся по освоению дисциплины. 

    Дисциплина «Компьютерное 3D-моделирование» является вариативной частью, 

изучаемых будущими магистрами. Специфика дисциплинs состоит в том, что 

рассмотрение теоретических вопросов здесь тесно связано с решением практических 

задач.  

    На лекциях особенно большое значение имеет реализация следующих задач:  

1) глубокое осмысливание ряда понятий и положений, введенных  

в теоретическом курсе;  

2) раскрытие прикладного значения теоретических сведений;  

3) развитие творческого подхода к решению практических и   некоторых 

теоретических вопросов;  

4) закрепление полученных знаний путем многократного  практического 

использования;  

5) приобретение прочных навыков типовых расчетов;  

6) расширение кругозора, приобретение полезных сведений, касающихся технических 

данных реальных объектов и конкретных условий их эксплуатации.  

   Наряду с перечисленными выше образовательными целями,  занятия преследуют и 

важные цели воспитательного характера, а  

именно:  

а) воспитание настойчивости в достижении конечной цели;  

б) воспитание дисциплины ума, аккуратности, добросовестного  

отношения к работе;  
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в) воспитание критического отношения к своей деятельности,  

умения анализировать свою работу, искать оптимальный путь решения,  

находить свои ошибки и устранять их.  

Учебная программа дисциплине компьютерное 3D-моделирование распределена 

по темам и по часам на лекции, практические и лабораторные занятия; предусмотрена 

также самостоятельная учебная работа студентов. По каждой теме преподаватель 

указывает студентам необходимую литературу (учебники, учебные пособия, сборники 

задач и упражнений), а также соответствующие темам параграфы и номера 

упражнений и задач.  

Самостоятельная работа студентов складывается из работы над лекциями,  с 

учебниками, решения рекомендуемых  задач, подготовки к защите лабораторных 

работ, а также из подготовки к контрольным работам, коллоквиумам и сдаче зачетов и 

экзаменов. 

При работе с лекциями и учебниками особое внимание следует уделить 

изучению основных понятий и определений по данному разделу, а также 

особенностям примененных методов и технологий доказательства теорем. Решение 

достаточного количества задач по данной теме поможет творческому овладению 

методами доказательства математических утверждений. 

После изучения каждой темы рекомендуется самостоятельно воспроизвести 

основные определения, формулировки и доказательства теорем. Для самопроверки 

рекомендуется также использовать контрольные вопросы, приводимые в учебниках 

после каждой темы. 

Основная цель практических занятий – подготовка студентов к самостоятельной 

работе над теоретическим материалом и к решению задач и упражнений. 

 

Методические рекомендации 

        Для подготовки  к практическим занятиям нужно изучить   следующие 

литературные источники: 

1) Порев, Виктор Н. Компьютерная графика : [учеб. пособие] / Порев, Виктор Н. - 

СПб. и др. : БХВ-Санкт-Петербург, 2005. - 428 с. : ил. ; 24 см. - Библиогр.: с. 425-

428. - ISBN 5-94157-139-9 : 94-05.Рамазанов А. К. Лекции по теории меры и 

интеграла : учеб. пособие / Рамазанов А. К., Р. К. Рагимханов ; Минобрнауки 

России, Дагест. гос. ун-т. - Махачкала : Изд-во ДГУ, 2016. - 279,[2] с. - 389-50. 

2) Дегтярев, Владимир Михайлович. Компьютерная геометрия и графика : учебник 

для студ. учреждений высш. проф. образования / Дегтярев, Владимир 

Михайлович. - 2-е изд., стер. - М. : Академия, 2011. - 345-40.. 

3) Коцюбинский, А.О.  Компьютерная графика / А. О. Коцюбинский ; С.В.Грошев . 

- М. : Технолоджи-3000, 2001. - 750 с. : ил. - ISBN 5-94472-001-8 : 0-0. 

 

Для проверки остаточных знаний вопросы для самопроверки  

         Для подготовки к зачету: повторить лекционный материал, проанализировать 

список рекомендованной литературы,  разобрать еще раз примеры изложенные в ходе 

учебного процесса. 

 



18 

 

11. Перечень информационных технологий, используемых при осуществлении 

образовательного процесса по дисциплине, включая перечень программного 

обеспечения и информационных справочных систем. 
 

При осуществлении образовательного процесса по предмету рекомендуются 

компьютерные технологии, основанные на операционных системах Windows, Ubuntu, 

Linux, прикладные программы Mathcad, Matlab, Mathematica, а также сайты 

образовательных учреждений и журналов, информационно-справочные системы, 

электронные учебники.  

Растровый редактор GIMP, векторный редактор InkScape, свободный, 

профессиональный пакет для создания трёхмерной компьютерной графики Blender.  

При проведении занятий рекомендуется использовать компьютеры, мультимедийные 

проекторы, интерактивные экраны. 

 

12. Описание материально-технической базы, необходимой для осуществления 

образовательного процесса по дисциплине. 

 

Университет обладает достаточной базой аудиторий для проведения всех видов 

занятий, предусмотренных образовательной программой дисциплины математический 

анализ. Кроме того, на факультете 4 компьютерных класса и     4 учебных класса, 

оснащенных компьютерами с соответствующим программным обеспечением и 

мультимедиа-проекторами. 

В университете имеется необходимый комплект лицензионного программного 

обеспечения. 
 


