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Цель освоения дисциплины (модуля) – овладение студентами теоретическими и 

практическими знаниями по созданию трехмерных моделей средствами трехмерной 

графики. 

Планируемые результаты обучения по дисциплине (модулю): 

УК-2. Способен определять круг задач в рамках поставленной цели и выбирать 

оптимальные способы их решения, исходя из действующих правовых норм, имеющихся 

ресурсов и ограничений. 

ОПК-4. Способен проектировать, моделировать, конструировать предметы, товары, 

промышленные образцы и коллекции, художественные предметно-пространственные 

комплексы, интерьеры зданий и сооружений архитектурно -пространственной среды, 

объекты ландшафтного дизайна, используя линейно-конструктивное построение, цветовое 

решение композиции, современную шрифтовую культуру и способы проектной графики. 

Перечень планируемых результатов обучения по дисциплине (модулю), соотнесенных с 

индикаторами достижения компетенций 
Компетенция 

 

Индикаторы компетенций Результаты обучения 

УК-2. Способен определять 

круг задач в рамках 

поставленной цели и 

выбирать оптимальные 

способы их решения, 

исходя из действующих 

правовых норм, имеющихся 

ресурсов и ограничений 

2.1. Формулирует в рамках 

поставленной цели совокупность 

взаимосвязанных задач, 

обеспечивающих ее достижение. 

2.2. Определяет ожидаемые 

результаты решения выделенных 

задач. 

2.3. Проектирует решение 

конкретной задачи, выбирая 

оптимальный способ ее решения, 

исходя из действующих правовых 

норм и имеющихся ресурсов и 

ограничений. 

2.4. Публично представляет 

результаты решения конкретной 

задачи. 

Знать:  
- основные команды и операции над 

объектами трехмерных сцен; 

- способы создания и редактирования 

материалов в 3D Studio Max; 

- методы моделирования объектов; 

- различные модификаторы создания и 

изменения геометрии; 

- теорию использования света в кадре, 

основные характеристики света. 

Уметь:  

- выполнять моделирование статичных 

объектов и визуализацию физических 

процессов в     трехмерном измерении; 

- производить установку и отладку 

источников света,  

- управлять светом в кадре, достигая 

поставленной задачи посредством 

использования световых эффектов;  

- устанавливать в сцене и настраивать 

характеристики съемочных камер. 

Владеть:  

ОПК-4. Способен 

проектировать, 

моделировать, 

конструировать предметы, 

товары, промышленные 

образцы и коллекции, 

художественные 

ОПК-4.1 Создает коллекции, 

художественные предметно-

пространственные 

комплексы, интерьеры зданий и 

сооружений 

архитектурно-пространственной 

среды, объекты 

ландшафтного дизайна 



предметно-

пространственные 

комплексы, интерьеры 

зданий и сооружений 

архитектурно -

пространственной среды, 

объекты ландшафтного 

дизайна, используя 

линейно-конструктивное 

построение, цветовое 

решение композиции, 

современную шрифтовую 

культуру и способы 

проектной графики 

ОПК-4.2 Применяет линейно-

конструктивное 

построение, цветовое решение 

композиции, современную 

шрифтовую культуру и способы 

проектной графики 

 ОПК 4.3 Демонстрирует способность 

проектировать, моделировать, 

конструировать предметы, товары, 

промышленные образцы  

 

- способами ориентации в 

профессиональных источниках информации 

(журналы, сайты, образовательные порталы); 

- способами проектной и инновационной 

деятельности в образовании; 

- способами совершенствования 

профессиональных знаний и умений. 

 

 

Место дисциплины (модуля) в структуре ОПОП:  
Дисциплина «Трехмерная компьютерная графика и анимация» относится к модулю 

«Пропедевтика» обязательной части образовательной программы 54.03.01 Дизайн, 

Направленность (профиль) Графический дизайн. Особенности построения данного 

учебного курса состоят в логическом построении и отборе содержания учебного материала, 

его развития от темы к теме. Логическом отборе и построении тем, которые предназначены 

для изучения в процессе аудиторной и самостоятельной работы. К изучению данного курса 

студенты переходят после освоения дисциплин «Введение в профессию», «Компьютерная 

графика». Дисциплина необходима для изучения курсов «Основы промышленного 

дизайна», «Основы дизайна среды и интерьера». 

 

Содержание дисциплины (модуля), структурированное по темам (разделам): 

1 Раздел. Введение в 3D-графику.  
Виды изображений. Их достоинства и недостатки. Задачи компьютерной графики. Обзор 

систем анимации персонажа (3D Studio Max, Character Studio, Maya, Poser, Blender). Обзор 

методов анимации. Трехмерная компьютерная анимация. Достоинства и недостатки 

трехмерной графики. 

Сферы применения трехмерной компьютерной анимации. Стереозрение.  

2 Раздел. Алгоритм формирования трехмерной сцены. Меню и рабочая область 

программы 3D Studio Max. Стандартные и дополнительные примитивы. Управление 

видовыми окнами. Сохранение файлов сцены. Модификаторы. Булевы операции. 

Полигональное моделирование. Отладка источников света, настройка съемочных камер. 

3 Раздел. Управление материалами. Использование текстурных карт. Создание 

процедурных карт. 

4 Раздел. Визуализация. Настройка рендера. Настройка света. Настройка камер. 

 

 


