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1. Карта компетенций

	Контролируемые компетенции

(шифр компетенции)
	Планируемые результаты обучения

(знает, умеет, владеет, имеет навык)

	
	

	ОК-6
	Знать: о культурных особенностях представителей тех или иных социальных общностей 

	
	Уметь: работая в коллективе, учитывать социальные, этнические, конфессиональные, культурные особенности представителей различных социальных общностей в процессе профессионального взаимодействия в коллективе, толерантно воспринимать эти различия 

	
	Владеть: в процессе работы в коллективе этическими нормами, касающимися социальных, этнических, конфессиональных и культурных различий; способами и приемами предотвращения возможных конфликтных ситуаций в процессе профессиональной деятельности 

	ОПК-3

	Знать:  методы анализа прикладной области, информационных потребностей, формирования требований к ИС, методологию и технологию проектирования прикладных ИС 

	
	Уметь:  оценивать качество и затраты проекта, выбирать  и оценивать архитектуру вычислительных систем, сетей и систем телекоммуникаций и их подсистем 

	
	Владеть:  навыками работы с инструментальными средствами моделирования предметной области, прикладных и информационных процессов


	ОПК-4

	Знать: правила и методы конспектирования, составления компедиумов, иллюстрирующих научный/практический взгляд на исследуемую проблему


	
	Уметь: отобрать наиболее соответствующие проблеме материалы, характеризующие различные подходы и авторские позиции; конспектировать основные тезисы, раскрывающие замысел автора, его позицию; интегрировать собранные материалы в единый содержательный блок


	
	Владеть: методами анализа периодической литературы и интернет-ресурсов


	ПК-3
	Знать: Основные этапы цифрового процесса производства трехмерного графического продукта, концепции и методы моделирования, алгоритмы визуализации трехмерных сцен и объектов. 

	
	Уметь: Применять методы трехмерного моделирования для освещение трехмерных объектов и сцен, выдавать качественный графический продукт в процессе использования алгоритмов визуализации трехмерных сцен и объектов; 

	
	Владеть:  Современной терминологией, навыками использования современного инструментария и навыками применения полученных знаний в области трехмерного моделирования в цифровом процессе производства графических продуктов. 

	ПК-5
	Знать:  общий принцип построения математических моделей и простейшие математические модели 

	
	Уметь: Выбирать математическую модель для изучаемых процессов; моделировать и выбирать метод решения поставленной задачи с использованием современной вычислительной техники

	
	Владеть:  Методами математического моделирования при изучении объектов различной природы; способностью самостоятельно изучать и анализировать научную и методическую литературу

	ПК-7

	Знать: теоретические основы и практические рекомендации по проектированию и разработке программных продуктов;


	
	Уметь: применять типовые подходы к разработке программного обеспечения, используя метод системного анализа;

	
	Владеть: навыками организации проектирования программного обеспечения, навыками оценки качественных и количественных характеристик программного обеспечения;


2. Показатели оценивания планируемых результатов обучения

	Семестр
	Шкала оценивания

	
	2
	3
	4
	5

	8 семестр
	не владеет современной терминологией в области трехмерного моделирования и анимации; навыками применения полученных знаний в области трехмерного моделирования и анимации в цифровом процессе производства графических продуктов; не владеет навыками использования современного инструментария и прикладных пакетов для создания качественных трехмерных сцен и объектов;

не умеет применять методы трехмерного моделирования в рамках цифрового процесса производства графических продуктов; не умеет моделировать освещение трехмерных объектов и сцен согласно требованиям пользовательского восприятия; не может реализовывать текстурирование и наложение материалов на трехмерные графические объекты; не способен производить необходимый монтаж и композитинг трехмерных сцен; не может выдавать качественный графический продукт в процессе использования алгоритмов визуализации трехмерных сцен и объектов;

не знает основные этапы и роли цифрового процесса производства трехмерного графического продукта; основные концепции и методы моделирования, как исторически сложившиеся, так и современные; основные и передовые концепции и методы трехмерной анимации; не знает способы текстурирования и наложения материалов на графические объекты; основные принципы и методы освещения трехмерных сцен и объектов;  особенности монтажа и композитинга трехмерных сцен и объектов; особенности основных алгоритмов визуализации трехмерных сцен и объектов


	недостаточно владеет  современной терминологией в области трехмерного моделирования и анимации; плохо освоил навыки применения полученных знаний в области трехмерного моделирования и анимации в цифровом процессе производства графических продуктов; слабо владеет навыками использования современного инструментария и прикладных пакетов для создания качественных трехмерных сцен и объектов;

не очень хорошо может применять методы трехмерного моделирования в рамках цифрового процесса производства графических продуктов; плохо умеет моделировать освещение трехмерных объектов и сцен согласно требованиям пользовательского восприятия; не может эффективно реализовывать текстурирование и наложение материалов на трехмерные графические объекты; с трудом производит необходимый монтаж и композитинг трехмерных сцен; не всегдла выдавает качественный графический продукт в процессе использования алгоритмов визуализации трехмерных сцен и объектов;

не достаточно хорошо знает основные этапы и роли цифрового процесса производства трехмерного графического продукта, основные концепции и методы моделирования, как исторически сложившиеся, так и современные; основные и передовые концепции и методы трехмерной анимации; плохо знает способы текстурирования и наложения материалов на графические объекты; основные принципы и методы освещения трехмерных сцен и объектов;  особенности монтажа и композитинга трехмерных сцен и объектов; особенности основных алгоритмов визуализации трехмерных сцен и объектов


	Достаточно хорошо  владеет современной терминологией в области трехмерного моделирования и анимации; хорошо освоил навыки применения полученных знаний в области трехмерного моделирования в цифровом процессе производства графических продуктов; хорошо владеет навыками использования современного инструментария и прикладных пакетов для создания качественных трехмерных сцен и объектов;

достаточно хорошо умеет применять методы трехмерного моделирования в рамках цифрового процесса производства графических продуктов; неплохо умеет моделировать освещение трехмерных объектов и сцен согласно требованиям пользовательского восприятия; способен реализовывать текстурирование и наложение материалов на трехмерные графические объекты; может производить необходимый монтаж и композитинг трехмерных сцен; способен выдавать качественный графический продукт в процессе использования алгоритмов визуализации трехмерных сцен и объектов;

достаточно хорошо знает основные этапы и роли цифрового процесса производства трехмерного графического продукта; основные концепции и методы моделирования, как исторически сложившиеся, так и современные; основные и передовые концепции и методы трехмерной анимации; хорошо знает способы текстурирования и наложения материалов на графические объекты; основные принципы и методы освещения трехмерных сцен и объектов;  особенности монтажа и композитинга трехмерных сцен и объектов; особенности основных алгоритмов визуализации трехмерных сцен и объектов


	Свободно  владеет современной терминологией в области трехмерного моделирования и анимации; уверенно владеет навыками применения полученных знаний в области трехмерного моделирования и анимации в цифровом процессе производства графических продуктов; отлично владеет навыками использования современного инструментария и прикладных пакетов для создания качественных трехмерных сцен и объектов;

свободно может применять методы трехмерного моделирования в рамках цифрового процесса производства графических продуктов; отлично умеет моделировать освещение трехмерных объектов и сцен согласно требованиям пользовательского восприятия; легко может реализовывать текстурирование и наложение материалов на трехмерные графические объекты; качественно производит необходимый монтаж и композитинг трехмерных сцен; отлично может выдавать качественный графический продукт в процессе использования алгоритмов визуализации трехмерных сцен и объектов;

отлично знает основные этапы и роли цифрового процесса производства трехмерного графического продукта; хорошо знаком с основными концепциями и методами моделирования, как исторически сложившимися, так и современными; основные и передовые концепции и методы трехмерной анимации; отлично знает способы текстурирования и наложения материалов на графические объекты; основные принципы и методы освещения трехмерных сцен и объектов;  особенности монтажа и композитинга трехмерных сцен и объектов; особенности основных алгоритмов визуализации трехмерных сцен и объектов




3. Оценочные средства

3.1 Задания для текущего контроля

1. Контрольные работы

Контрольная работа № 1. Моделирование поверхности по сплайновой сетке.
Требуется смоделировать часть тела животного, элемент одежды, или поверхность другой органической формы методом сплайновой сетки максимально реалистично с использованием программы 3DS Max.
Контрольная работа № 2. Применение эффектов постобработки.
Требуется сымитировать эффект гало на падающих частицах снега, дождя, звездопада и т.п. с помощью средств постобработки программы 3DS Max.
Конец формы

Конец формы

3.2. Промежуточная аттестация

1) Примерные вопросы к зачету:

· Основные этапы цифрового процесса производства трехмерного графического продукта.
· Области применения 3D-моделирования и анимации.
· Понятия пространства, объектов и структур в рамках  основных концепций моделирования.
· Построение моделей с помощью чисел.
· Точки, линии, поверхности как основные конструктивные элементы моделирования.
· Операции перемещения объектов.
· Глобальные и локальные пребразования.
· Виды проецирования в трехмерном пространстве.
· Навигация в трехмерной студии.
· Сплайны как основные элементы моделирования.
· Геометрические примитивы в трехмерной студии.
· Построение фигур путем смещения образующей плоскости по заданной траектории.
· Экструзия как метод моделирования.
· Построение фигур вращения.
· Объекты свободных форм.
· Виртуальная лепка с помощью полигональных сеток.
· Деформация решетками.
· Простые рельефы и функции.
· Кривые поверхности свободных форм.
· Криволинейные лоскуты.
·  Создание оболочек или кожи.
· Капельные поверхности.
· Поверхности разбиения.
· Логические операторы и разностные поверхности.
· Деформированные и рандомизированнные поверхности.
· Процедурное описание и физические модели.
· Фрактальная геометрия.
· Системы частиц.
· Моделирование растений.
· Типы источников света.
· Основные элементы источников света.
· Процесс визуализации света.
· Методы затенения поверхностей.
· Шейдеры поверхностей.
· Отражательная способность поверхности.
· Текстуры поверхностей и их виды.
· Методы наложения текстур поверхностей.
· Этапы процесса рендеринга.
· Методы рендеринга.
· Типы камер с точки зрения композиции и постановки.
· Зрительная пирамида.
· Виды съемки.
· Углы расположения камеры.
· Движения камеры.
ФОС для проведения промежуточной аттестации одобрен на заседании кафедры математической теории упругости и биомеханики (протокол № 1 от 31.08.2016 года).
Автор – Ю. В. Амелина.

