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1. ПАСПОРТ ПРОГРАММЫ УЧЕБНОЙ ДИСЦИПЛИНЫ
ОП.08 СОВРЕМЕННЫЕ КОМПЬЮТЕРНЫЕ ТЕХНОЛОГИИ

1.1. Область применения программы
Программа учебной дисциплины является частью основной профессиональной образовательной программы в соответствии с ФГОС СПО 54.02.05 Живопись(по видам), укрупненной группы специальностей,  профессий - 54.00.00. Изобразительное и прикладные виды искусств.
    Программа учебной дисциплины может быть использована в дополнительном профессиональном образовании.


1.2. Место дисциплины в структуре основной профессиональной образовательной программы:
относится к вариативной части профессионального цикла и является базовой дисциплиной цикла общепрофессиональных дисциплин. Знания и навыки, полученные в процессе ее изучения, являются важной базой для работы студентов в рамках дисциплин «Дизайн-проектирование», «Средства исполнения дизайн-проектов», «Дипломное проектирование», для всей профессиональной деятельности выпускников.

1.3. Цели и задачи дисциплины – требования к результатам освоения дисциплины:
Цель: повышение творческого потенциала и творческих запросов обучаемых при помощи осваиваемых компьютерных 3D технологий. 
Задачи: 
· свободное владение 3D технологиями, как основным инструментом современного дизайн-проектирования среды;
· побуждение студентов к творческим разработкам и экспериментированию, расширение ощущения возможностей моделирования форм и объектов;
· обучение различным способам репрезентации проектов посредством 3D технологий;
· развитие пространственного мышления обучающихся. 

В результате освоения дисциплины обучающийся должен уметь:
·  комплексно, системно моделировать проектируемые объекты, обоснованно выбирать метод моделирования;
· методически последовательно вести работу над визуализацией проектируемых форм;
· достигать качественной визуализации, включая грамотную постановку света, настройку камеры, создание качественных материалов и использование спец. эффектов;
· владеть программами Adobe PhotoShop, CorelDraw, Adobe Illustrator для создания текстурных карт и обработки визуализированных изображений.
· использовать основной инструментарий Autodesk 3DStudioMax; 
·  подготовливать трехмерныу сцены к визуализации; 
· создавать стилизованные и реалистические растровые изображения на основе построенных трехмерных сцен;
· использовать в ходе осуществления моделирования научно-технической информацию, Internet-ресурсы, базы данных и каталогов, электронные журналы и поисковые ресурсы.

В результате освоения дисциплины обучающийся должен знать:
· основы компьютерного моделирования;
· принципы построения форм;
· основные модификаторы, применяемые для построения сложных объектов;
· интерфейс сопутствующих программ (Adobe PhotoShop, CorelDraw, Adobe Illustrator).
· основы трёхмерной графики, базовые понятия и принципы;
· необходимые настройки, необходимые для работы в Autodesk 3DStudioMax;
· основы визуализации средствами Autodesk 3D Studio MAX.
· основные функции элементов рабочего пространства Autodesk 3DStudioMax;
· основы моделирования на основе сплайновых кривых;
· основы полигонального моделирования.

В результате освоения дисциплины обучающийся  должен обладать общими компетенциями, включающими в себя способность:
ОК 1. Понимать сущность и социальную значимость своей будущей профессии, проявлять к ней устойчивый интерес.
ОК 2. Организовывать собственную деятельность, определять методы и способы выполнения профессиональных задач, оценивать их эффективность и качество.
ОК 3. Решать проблемы, оценивать риски и принимать решения в нестандартных ситуациях.
ОК 4. Осуществлять поиск, анализ и оценку информации, необходимой для постановки и решения профессиональных задач, профессионального и личностного развития.
ОК 5. Использовать информационно-коммуникационные технологии для совершенствования профессиональной деятельности.
ОК 6. Работать в коллективе, обеспечивать его сплочение, эффективно общаться с коллегами, руководством.
ОК 7. Ставить цели, мотивировать деятельность подчиненных, организовывать и контролировать их работу с принятием на себя ответственности за результат выполнения заданий.
ОК 8. Самостоятельно определять задачи профессионального и личностного развития, заниматься самообразованием, осознанно планировать повышение квалификации.
ОК 9. Ориентироваться в условиях частой смены технологий в профессиональной деятельности.
В результате освоения дисциплины обучающийся  должен обладать профессиональными компетенциями, соответствующими основным видам профессиональной деятельности:
ПК 1.2. Применять знания о закономерностях построения художественной формы и особенностях ее восприятия.
ПК 1.3. Проводить работу по целевому сбору, анализу, обобщению и применению подготовительного материала.
ПК 1.4. Последовательно вести работу над композицией.
ПК 1.6. Использовать компьютерные технологии при реализации творческого замысла.
ПК 1.7. Находить новые образно-пластические решения для каждой творческой задачи.


1.4. Рекомендуемое количество часов на освоение программы дисциплины:
максимальной учебной нагрузки обучающегося 90 часов, в том числе:
обязательной аудиторной учебной нагрузки обучающегося 60 часов;
самостоятельной работы обучающегося 30 часов.






2. СТРУКТУРА И СОДЕРЖАНИЕ УЧЕБНОЙ ДИСЦИПЛИНЫ
2.1. Объем учебной дисциплины и виды учебной работы

	Вид учебной работы
	Объем часов

	Максимальная учебная нагрузка (всего)
	90

	Обязательная аудиторная учебная нагрузка (всего) 
	60

	в том числе:
	

	     лабораторные занятия
	-

	     практические занятия
	60

	     контрольные работы
	1

	     курсовая работа (проект) (если предусмотрено)
	1

	Самостоятельная работа обучающегося (всего)
	30

	в том числе:
	

	     самостоятельная работа над курсовым проектом 
	12

	-работа с конспектом лекции (обработка текста); 
-подготовка к аудиторным занятиям (лекциям, практическим, и выполнение соответствующих заданий; 
	9
9

	Текущая аттестация: оценка освоения отдельных опций и текущих задач
Промежуточная аттестация в 7 семестре – итоговая оценка.
Итоговая аттестация в 8 семестре в форме– дифференцированный зачёт
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2.2. Тематический план и содержание учебной дисциплины ОП.08 современные компьютерные технологии

			
	Наименование разделов и тем
	Содержание учебного материала, лабораторные и практические работы, самостоятельная работа обучающихся, курсовая работ (проект) (если предусмотрены)
	Объем часов
	Уровень освоен

	1
	2
	3
	4

	Раздел 1. 
Введение.
	
	4
	1-2

	Тема 1.1.
3D MАХ и 3D-графика 

	Содержание учебного материала
	1
	1-2

	
	1.Возможности программы 3D MАХ.
2.Основные принципы работы.
3.Структура программы.
4.Задачи, решаемые 3D MАХ. 
5.Знакомство с интерфейсом и основными инструментами.
6.Интерфейс: меню, панели инструментов, командные панели, окна проекций, их назначение и настройка.
7.Виды проекций, простейшие трехмерные сцены
8.Сетка координат
	
	

	
	Лабораторные работы
	-
	-

	
	Практическое занятие №1 «Знакомство с 3D MАХ». Настроить интерфейс, «горячие» клавиши. 
	1
	1-2

	
	Контрольные работы
	-
	-

	
	Самостоятельная работа обучающихся
	2
	-

	Раздел 2
Создание объектов, их преобразование. 

	
	10
	2

	Тема 2.1.
Примитивы
	Содержание учебного материала
	1
	2

	
	1.Типы объектов: геометрические тела, сплайны.
2.Стандартные и сложные примитивы.
3.Ознакомление с категориями и назначением объектов.
4.Параметры объектов.
5.Вершины, ребра, грани.
6.Выделение объектов.
7.Преобразования: группы объектов, перемещение, масштабирование, поворот, копирование. 8.Отображение в окнах выделение рамкой, по категориям, по именам.
	
	

	
	Лабораторные работы
	-
	-

	
	Практическое занятие №2 «Примитивы». Построение несложных моделей при помощи геометрических примитивов, редактирование их параметров.
Практическое занятие №3 «Преобразование объектов». Создание трехмерной модели интерьера при помощи геометрических тел, используя функцию Create и Modify, инструменты перемещения, вращения, масштабирования, зеркального отражения и выравнивания по объекту.
	3
	2

	
	Контрольные работы
	-
	-

	
	Самостоятельная работа обучающихся
	2
	-

	Тема 2.2.
Сплайны и сплайновые формы

	1.Сплайновые формы 
2.Подобъекты
3.Кривизна вершин
4.Модификатор Edit Spline
5.Закрытие сплайна
	1
	2

	
	Лабораторные работы
	-
	-

	
	Практическое занятие №4 «Сплайны» Создание трехмерной модели интерьера при помощи сплайнов, группирование объектов, открытие и закрытие группы
	3
	2

	
	Контрольные работы
	-
	-

	
	Самостоятельная работа обучающихся
	
	

	Раздел 3.
Модификация объектов
	
	10
	2-3

	Тема3.1.
Основные модификаторы

	1.Виды и назначение;
2.Командная панель Modify;
3.Окно стека;
4.Сплайны, их редактирование, модификаторы Edit Spline, Trim/Extend;
5.Объекты из сплайна, понятие трехмерные модификаторы (Extrude, Lathe, Bevel, Bevel Profile);
6.Модификаторы Edit mesh, Edit patсh – инструменты трехмерного редактирования
	2
	2

	
	Лабораторные работы
	-
	-

	
	Практическое занятие №5 «Интерьер» Создание при помощи сплайнов модели интерьера сложной архитектуры. Использовать модификаторы Edit Spline, Trim/Extend, Extrude, Lathe, Bevel, Bevel Profile
	2
	3

	
	Контрольные работы
	-
	-

	
	Самостоятельная работа обучающихся
	2
	-

	Тема3.2.
Сложные и составные объекты

	Сложные и составные объекты (использование Lofting, Surface).

	2
	2

	
	Лабораторные работы
	-
	-

	
	Практическое занятие №6 «Интерьер» построение модели интерьера, одного элемента мягкой мебели (стул, кресло, диван).

	2
	3

	
	Контрольные работы
	-
	-

	
	Самостоятельная работа обучающихся
	2
	3

	Раздел 4. 
Работа с материалами
	
	12
	

	Тема4.1.
Работа с  редактором материалов и простые материалы

	1.Виды и назначение.
2.Типы, библиотеки, просмотр материалов и карт текстур.
3.Редактирование, настройка параметров.
4.Простые материалы.
	2
	2

	
	Лабораторные работы
	-
	-

	
	Практическое занятие №7 «Материалы для сцен». Создание материалов к ранее созданным моделям интерьеров: Создание и редактирование текстурных карт, использование текстурных карт в настройках материалов, создание различных типов материалов – металл, стекло, дерево, камень. Создание многокомпонентных материалов, используя модификаторы Edit mesh и Edit patch. Применение материалов к объектам и придание им масштаба
	2
	3

	
	Контрольные работы
	-
	-

	
	Самостоятельная работа обучающихся
	2
	2

	Тема4.2.
Составные материалы и текстуры

	Назначение объектам, создание многокомпонентных материалов;
Масштабирование материалов;
Создание и редактирование текстурных карт;
Материалы по технологии VRay, их особенности.
	2
	3

	
	Лабораторные работы
	-
	-

	
	Практическое занятие №8 «Материалы для сцен». Создание материалов к ранее созданным моделям интерьеров: Создание и редактирование текстурных карт, использование текстурных карт в настройках материалов, создание различных типов материалов – металл, стекло, дерево, камень. Создание многокомпонентных материалов, используя модификаторы Edit mesh и Edit patch. Применение материалов к объектам и придание им масштаба
	2
	3

	
	Контрольные работы
	-
	-

	
	Самостоятельная работа обучающихся
	2
	3

	Раздел 5. 
Работа с источниками света 

	
	12
	

	Тема5.1.
Источники света

	1.Типы, создание, настройка параметров.
2.Навыки управления тенями объектов.
	2
	2

	
	Лабораторные работы
	-
	-

	
	Практическое занятие №9 «Источники света». Постановка света в ранее созданной модели интерьера. Использование источников света типа Sport, Omni, Direct для создания искусственного освещения, настройка параметров
	2
	2

	
	Контрольные работы
	-
	-

	
	Самостоятельная работа обучающихся
	2
	2

	Тема5.2.
Фотометрические источники света
и  имитация природного освещения

	1.Фотометрическик источники света по, их особенности.
2.Имитация природного освещения

	2
	2

	
	Лабораторные работы
	
	

	
	Практическое занятие №10 «Имитация искусственных источников света». Создание модели светильника со встроенными источниками света.
	2
	3

	
	Контрольные работы
	-
	-

	
	Самостоятельная работа обучающихся
	2
	2

	Раздел 6. Визуализация, работа с камерой

	
	8
	2

	Тема6.1.
Камеры

	1.Камеры.
2.Создание постановка камер, построение кадров.
	2
	2

	
	Лабораторные работы
	-
	-

	
	Практическое занятие 
	-
	-

	
	Контрольные работы
	-
	-

	
	Самостоятельная работа обучающихся
	-
	-

	Тема6.2.
Визуализация.


	1.Визуализация.
2.Понятие визуализация без настройки.
3.Инструменты управления.
4.Приемы настройки параметров текстуры и фона сцены.
5.Эффекты окружающей среды.
	2
	2

	
	Лабораторные работы
	-
	-

	
	Практическое занятие №11 «Визуализация». Создание камер,постановка камер, построение кадров.
Визуализация. В созданной ранее модели интерьера и его наполнении (мебель, светильники, аксессуары) назначить соответствующие материалы и текстуры. Поставить свет, создать качественную визуализацию.
	2
	2-3

	
	Контрольные работы
	-
	-

	
	Самостоятельная работа обучающихся
	2
	-

	Раздел 7. 
Основные принципы в работе с анимацией
	
	10
	2

	Тема7.1.
Понятие анимации сцены

	1.Анимация камеры – облет, наезд.
2.Анимация источников света.
3.Анимация материалов.
4.Анимация объектов, Morphing.
	2
	2

	
	Лабораторные работы
	-
	-

	
	Практическое занятие №12 «Анимация». Анимация камеры, фиксация кадров посредством анимации камеры, «оживление» элементов сцены (открывающиеся двери, загорающийся свет, текущая вода и т.д.). Анимация объектов.
	2
	2

	
	Контрольные работы
	-
	-

	
	Самостоятельная работа обучающихся
	4
	3

	Тема7.2.
Редактирование анимации 
	Редактирование анимации с помощью треков.

	2
	2

	
	Лабораторные работы
	-
	-

	
	Практическое занятие 
	-
	-

	
	Контрольные работы
	-
	-

	
	Самостоятельная работа обучающихся
	-
	-

	Курсовой проект. Создание сцены с моделью архитектурного (интерьерного, или экстерьерного) объекта. При работе над объектом обратить внимание на качество выстраиваемой формы, назначаемых материалов и установку света. Требования к подаче: цветная печать на формате А3, 3-4 ракурса, файлы сцены и материалов.
	12
	2-3

	Самостоятельная работа обучающихся над курсовой проектом
	12
	2-3

	Всего:
	90
	


Для характеристики уровня освоения учебного материала используются следующие обозначения:
1. – ознакомительный (узнавание ранее изученных объектов, свойств); 
2. – репродуктивный (выполнение деятельности по образцу, инструкции или под руководством)
3. – продуктивный (планирование и самостоятельное выполнение деятельности, решение проблемных задач)

3. УСЛОВИЯ РЕАЛИЗАЦИИ ПРОГРАММЫ ДИСЦИПЛИНЫ
3.1. Требования к минимальному материально-техническому обеспечению
Реализация программы дисциплины требует наличия учебного кабинета компьютерной проектирования и графики.

Оборудование учебного кабинета: 
· наглядные пособия, посвященные 3D графике;
· тексты практические работы, включающие в себя обучающие тексты; 
· набор пошаговых инструкций, учебных задач и заданий;
· демонстрационный материал и тестовые задания, размещенные на магнитных носителях с программным обеспечением;
· печатные пособия с методическими указания по выполнению практических работ и контрольных заданий;

Технические средства обучения: 
· современные компьютеры, которых объединены в локальную сеть;
· доступ к сети Интернет с каждого рабочего места студента; 
· сканер цветной;
· принтер цветной.
Программные средства:
· ОС Windows;
· Графический редактор CorelDraw;
· Пакет AdobePhotoShop;
· Пакет PageMaker;
· Пакет 3D Studio Max;
· Текстовый редактор (Write, Word, WordPad и т.п.)

Вспомогательные средства:
· Библиотеки компьютерных шрифтов.
· Библиотеки штриховых изображений.
· Библиотеки оцифрованных фотографий.
· Библиотеки текстур.






3.2. Информационное обеспечение обучения
Перечень рекомендуемых учебных изданий, Интернет-ресурсов, дополнительной литературы
Основные источники:
 Келли Мэрдок 3ds Max 2012. Библия пользователя: Диалектика, Вильямс, 2012
Миловская О. Дизайн архитектуры и интерьеров в 3ds MaxDesign 2012: БХВ-Петербург, 2012

Дополнительные источники:
Мак-Фарланд И., Полевой Р. 3ds max для профессионалов. – СПб.: Питер, 2006. – 736 с.: ил.
Маров М. Эффективная работа: 3ds max. – СПб.: Питер, 2002. – 864 с.: ил.
Верстак В.А., Бондаренко С.В., Бондаренко М.Ю. 3ds Max 8 на 100 % (+CD). — СПб.: Питер, 2006. — 416 с: ил.
Бондаренко С.В., Бондаренко М.Ю. 3ds Max 8. Библиотека пользователя (+CD). — СПб.: Питер, 2006. — 608 с: ил. — (Серия «Библиотека пользователя»).
Мортье, Ш. 3ds max 8 для "чайников".: Пер. с англ. — М.: Издательский дом "Вильяме", 2006. — 368 с.: ил. — Парал. тит. англ.
Верстак В.А. 3ds Max 8. Секреты мастерства (+CD). — СПб.: Питер, 2006. — 672 с: ил.
Керлоу, Айзек Виктор Искусство 3D-анимации и спецэффектов / Айзек В. Керлоу: [Пер, с англ. Е.В. Смолиной]. М.: ООО «Вершина», 2004. 180 c. илл.
Плагины для 3ds max 6 в примерах. Сергей Валериевич Бондаренко, Марина Юрьевна Бондаренко. М.: Издательский Дом «КомБук», 2004. – 608 с.: ил.
Компьютерная графика: Полигональные модели. А.В. Боресков, Е.В. Шикин, издательство Диалог-МИФИ, 2005 г. - 464 с.
Зуев С.А., Полещук Н.Н. САПР на базе AutoCAD как это делается. — СПб.: - БХВ-Пстсрбург, 2004. - 1168 с.: ил.
Керлоу, Айзек Виктор Искусство 3D-анимации и спецэффектов / Айзек В. Керлоу: [Пер, с англ. Е.В. Смолиной]. М.: ООО «Вершина», 2004. 180 c. илл.
Маров М., Эффективная работа: 3ds max. – СПб.: Питер, 2002. – 864 с.: ил.
Монахов М.Ю., Учимся проектировать на компьютере. Элективный курс: Практикум / М.Ю. Монахов, С.Л. Солодов, Г.Е. Монахова. — М.: БИНОМ. Лаборатория знаний, 2005. — 172 с.: ил.
Билл Флеминг "Фотореализм. Профессиональные приемы работы" - ДМК, Москва, 2000
Плагины для 3ds max 6 в примерах. Сергей Валериевич Бондаренко, Марина Юрьевна Бондаренко. М.: Издательский Дом «КомБук», 2004. – 608 с.:
Котов Ю.В. Как рисует машина, -М., 1988.
Корриган Дж. Компьютерная графика. Секреты и решения. -М., 1995.
Мак Клелланд Д. PhotoShop. Библия пользователя. -М., 2000.
Николь Н., Альбрехт Р. Графический редактор CorelDraw. -М., 1994.
Петров М. Эффективная работа в PhotoShop CS. -М., 2003.
Потапкин А.В., Кучвальский Д.Ф. 3D Studio MAX: Практическое пособие. - М.:Эком, 1997. - 480с.
Соловьева В.В. Компьютерная графика для художников и дизайнеров. Первое знакомство, - Нальчик, 1997. -19 с.
Соловьева В.В., Черкез Г.Б. Компьютерная графика для художников и дизайнеров. История компьютергной графики. -Нальчик, 1999. - 24 с.
Соловьева В.В. Компьютерная графика для художников и дизайнеров. Введение в компьютерную графику. - Нальчик, 2004. -16 с.

Рекомендуемые сайты:
http://www.autodesk.ru
http://www.dlight.ru/
http://www.render.ru/
http://www.cgtalk.ru/
http://www.3dcenter.ru/






4. КОНТРОЛЬ И ОЦЕНКА РЕЗУЛЬТАТОВ ОСВОЕНИЯ ДИСЦИПЛИНЫ
Контроль и оценка результатов освоения дисциплины осуществляется преподавателем в процессе проведения практических занятий и лабораторных работ, тестирования, а также выполнения обучающимися индивидуальных заданий, проектов, исследований.
По окончании курса студенты сдают зачет, включающий:
ответ на теоретический вопрос;
защиту курсового  проекта. 
Критерии оценки:
Оценка «отлично» - уверенный правильный ответ на теоретический вопрос; представление лабораторных работ, методической последовательности выполнения заданий в течение семестра.
Оценка «хорошо» - недостаточно четкий, но в целом, правильный ответ на теоретический вопрос. Незначительные замечания в выполнении лабораторных работ.
Оценка «удовлетворительно» - нечеткий ответ с ошибками на теоретический вопрос; лабораторные работы содержат замечания; соблюдение академической последовательности выполнения заданий в течении семестра.
Оценка «неудовлетворительно» - не знание основных понятий дисциплины, представление лабораторных работ не в полном объеме, отсутствие методичности выполнения заданий в течении семестра.

Вопросы для подготовки к зачету
1. Назначение 3D графики и области применения. Достоинства и недостатки  3D графики. Понятие виртуальной реальности.
2. Алгоритм создания 3D графики.
3. Основные элементы трехмерных объектов (вершины, ребра, грани, нормали, полигоны). Критерий видимости грани при отрисовке трехмерных объектов. Алгоритм сглаживания между гранями при отрисовке трехмерных объектов. Алгоритмы тонированной раскраски граней (Blinn (по Блинну), Phong (по Фонгу), Oren-Nayar-Blinn (По Оурену-Найару-Блинну), Metal (Металл), Strauss (по Штраусу), Anisotropic (Анизатропная), Multi-Layer (Многослойная).
4. Уровни качества показа объектов. Габаритный контейнер, его свойства. Варианты показа объектов в зависимости от качества изображения: Bounding Box (Габаритный контейнер), Wireframe (Каркас), Lit Wireframes (Освещенный каркас), Facets (Грани), Facets + Highlights (Грани + Блики), Smooth (Сглаживание), Smooth + Highlights (Сглаживание + Блики).
5. Способы отображения трехмерного мира на плоском экране. Виды проекций: параллельные (аксонометрические), ортографические (Top (Вид сверху), Front (Вид спереди), Left (Вид слева), Back (Вид сзади), Right (Вид справа), Bottom (Вид снизу), User (Специальный вид), центральные (перспективные), проекции на плоскость, перпендикулярную линии визирования съемочной камеры, проекции на плоскость, перпендикулярную оси пучка лучей источников света.
6. Системы координат: World (Глобальная), Local (Локальная), View (Оконная). Ограничения осей преобразования: группа кнопок на главной панели инструментов, контекстное меню объекта, контейнер преобразования. Единицы измерения. Сетка координат, ее основные элементы и настройка.
7. Объектные привязки. Режимы объектных привязок: Grid Points (привязка к линиям сетки), Pivot (привязка к центрам (опорам) объектов), Perpendicular (привязка к перпендикулярам), Vertex (привязка к пересечению), Edge (привязка к любой точке на объекте), Grid Lines (привязка к линиям сетки), Bounding Box (привязка к углам габаритного контейнера), Tangent (привязка к касательной), Endpoint (привязка к конечным точкам), Midpoint (привязка к середине линии, дуги, отрезка), Face (привязка к любой точке грани), Center Face (привязка к центру грани). Другие режимы привязок: 3D Snap (Трехмерная привязка), 2D Snap (Двумерная привязка), 2.5 Snap (Полуобъемная привязка), Angle Snap (Угловая привязка), Percent Snap (Процентная привязка).
8. Геометрический конструктор. Категория Geometry (Геометрия) - Standard Primitives (Стандартные примитивы): Box (Параллелепипед), Sphere (Сфера), Cylinder (Цилиндр), Torus (Тор), Cone (Конус), GeoSphere (Геосфера), Tube (Труба), Pyramid (Пирамида), Plane (Плоскость), Teapot (Чайник).  Категория Geometry (Геометрия) - Extended Primitives (Улучшенные примитивы): Hedra (Многогранник), ChamferBox (Параллелепипед с фасками), OilTank (Цистерна), Spindle (Веретено), RingWave (Круговая волна), TorusKnot (Тороидальный узел), ChamferCyl (Цилиндр с фаской), Capsule (Капсула), Prism (Призма), Gengon (Многогранная призма), L-Ext (L-тело экструзии), C-Ext (C-тело экструзии).
9. Геометрический конструктор. Категория Geometry (Геометрия) - Compound Objects (Составные объекты): Morph (Морфинговые), Scatter (Распределенные), Conform (Согласованные), Connect (Соединяющиеся), Shape Merge (Слитые с формой), Boolean (Булевские), Terrain (Ландшафт), Loft (Лофтинговые), Mesher (Сеточник). Категория Geometry (Геометрия) - Particle Systems (Системы частиц): Spray (Брызги), Super Spray (Супербрызги), Snow (Снег), Blizzard (Метель), Particle Cloud (Облако частиц), Particle Array (Массив частиц).
10. Сплайн, его основные элементы (сегмент, вершины, вершины типа Corner (С изломом), вершины типа Smooth (Сглаженная), вершины типа Bezier (Безье), вершины типа Bezier Corner (Безье с изломом)). Геометрический конструктор. Категория Shapes (Формы) - Splines (Сплайны): Line (Линия), Rectangle (Прямоугольник), Circle (Круг), Ellipse (Эллипс), Arc (Дуга), Donut (Кольцо), Ngon (N-угольник), Star (Звезда), Text (Текст), Helix (Спираль), Section (Сечение). Категория Shapes (Формы) - NURBS Curves (NURBS-кривые): Point curve (Точечная кривая), CV curve (CV кривая).
11. Геометрический конструктор. Категория Geometry (Геометрия) - Patch Grids (Сетки кусков Безье). Категория Geometry (Геометрия) - NURBS Surfaces (NURBS-поверхности): Point surface (Точечная поверхность), CV surface (CV-поверхность). Категория Geometry (Геометрия) - Dynamics Objects (Динамические объекты): Spring (Пружина), Damper (Амортизатор).
12. Геометрический конструктор. Категория Lights (Источники света): Omni (Всенаправленный), Target Direct (Нацеленный направленный источник), Free Direct (Свободный направленный источник), Target Spot (Нацеленный прожектор), Free Spot (Свободный прожектор). Встроенные источники света: Одиночный встроенный источник, Два встроенных источника. Категория Cameras (Камеры): Target (Направленная), Free (Свободная).
13. Понятие о модификаторах. Классификация модификаторов. Привести назначение модификаторов из каждой группы.
14. Редактор материалов.
15. Основы освещения.
16. Основы анимации.


































	Результаты обучения
(основные умения, усвоенные знания)
	Основные показатели усвоения результата

	комплексно, системно моделировать проектируемые объекты, обоснованно выбирать метод моделирования, знать необходимые настройки, необходимые для работы в Autodesk 3DStudioMax, основные функции элементов рабочего пространства Autodesk 3DStudioMax, основы моделирования на основе сплайновых кривых и полигонального моделирования.
	выбор наиболее оптимального метода создания трехмерного объекта на основе эскиза или представления


	методически последовательно вести работу над визуализацией проектируемых форм,  достигает качественной визуализации, включая грамотную постановку света, настройку камеры, создание качественных материалов и использование спец. эффектов, знание основ визуализации средствами Autodesk 3D Studio MAX.
	-применение разнообразных приемов создания трехмерных объектов; 
-выбор и применение приемов создания реалистичных и стилизованных текстур и шейдеров; 
-владение навыками постановки различных типов виртуального освещения; 
-использование приемов композиции и гармонизации при создании изображений;

	владеть программами Adobe PhotoShop, CorelDraw, Adobe Illustrator для создания текстурных карт и обработки визуализированных изображений.
	-Создание качественные текстуры  для материалов  Autodesk 3DStudioMax; 
-методически правильная обработка визуализированных изображений;
-знание особенностей создания изображений и обработки визуализированных изображений в Adobe PhotoShop, CorelDraw, Adobe Illustrator-

	использовать основной инструментарий Autodesk 3DStudioMax; 
	-владение определениями и основным понятиям трехмерной графики и ее внутренних составляющих;
-При создании объектов и сцен Autodesk 3DStudioMax владение и использование основного инструментария

	подготавливать трехмерные сцены к визуализации; 
	Знает приемы, управления трехмерными сценами и получения синтетических изображений как статического, так и динамического вида;

	Результаты обучения
(основные умения, усвоенные знания)
	Основные показатели усвоения результата

	создавать стилизованные и реалистические растровые изображения на основе построенных трехмерных сцен;
	знание настроек визуализации программы

	использовать в ходе осуществления моделирования научно-техническую  информацию, Internet-ресурсы, базы данных и каталогов, электронные журналы и поисковые ресурсы
	-Владение методами поиска для использования информации для моделирования;
-Анализ трехмерных сцен, объектов, материалов и текстур для применения в моделировании;
- самостоятельне приобретение с помощью информационных технологий и использование в практической деятельности новых знаний и умений, в том числе в новых областях знаний

	знание основ компьютерного моделирования, основ трёхмерной графики, базовых понятия и принципов;
	Изложение основ компьютерного моделирования, основ трёхмерной графики, базовых понятий и принципов в контрольных вопросах, на практических занятиях, зачете

	знание принципов построения форм;
	Использование принципов построения форм при моделировании сцен и объектов на практических работах и при выполнении курсового проекта

	знание основных модификаторов, применяемых для построения сложных объектов;
	Изложение основных модификаторов и их функций, обосновывать применение их при построении сложных объектов  

	знание интерфейса сопутствующих программ (Adobe PhotoShop, CorelDraw, Adobe Illustrator).
	Демонстрация владения сопутствующими программами, использование результатов работы с ними при моделировании



