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Цель освоения дисциплины (модуля) овладение обучающимися теоретическими и 

практическими знаниями по созданию и визуализации трехмерных сцен средствами 

трехмерной графики.  

Планируемые результаты обучения по дисциплине (модулю): 

ОПК-9. Способен понимать принципы работы современных информационных технологий 

и использовать их для решения задач профессиональной деятельности  

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

индикаторами достижения компетенций 
Компетенция Индикаторы компетенций Результаты обучения 

ОПК-9. Способен понимать 

принципы работы 

современных 

информационных технологий 

и использовать их для решения 

задач профессиональной 

деятельности 

ОПК-9.1. Выбирает 

современные информационные 

технологии и программные 

средства, в том числе 

отечественного производства, 

для решения задач 

профессиональной 

деятельности. 

ОПК-9.2. Демонстрирует 

способность использовать 

цифровые ресурсы для 

решения задач 

профессиональной 

деятельности. 

Знать: 

теоретические положения 

трехмерной компьютерной графики, 

принципы и способы их 

практического применения в 

осуществлении педагогической 

деятельности 

Уметь: 

применять знания трехмерной 

компьютерной графики 

области для осуществления 

педагогической деятельности. 

Владеть:  

навыками применения 

знаний о трехмерной компьютерной 

графике в 

осуществлении педагогической 

деятельности. 

 

 

Место дисциплины (модуля) в структуре ОПОП:   Дисциплина (модуль) 

«Трехмерная компьютерная графика и анимация» относится к дисциплинам обязательной 

части образовательной программы по направлению подготовки 44.03.05 Педагогическое 

образование (с двумя профилями подготовки), направленность (профили) Художественное 

образование. Дизайн. 

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



РАЗДЕЛ 1. ВВЕДЕНИЕ 

Тема 1. Введение в трехмерную компьютерную графику  

Понятие 3d-графики. Особенности трехмерной компьютерной графики. Сферы 

применения 3d-графики. Обзор современных программ 3d-графики. 

Тема 2. Начало работы в программе 3ds Max 

Знакомство с интерфейсом программы 3ds max. Создание примитивов. Простые операции 

с объектами. 

 

РАЗДЕЛ 2. МОДЕЛИРОВАНИЕ 

Тема 1. Модификаторы 

Применение модификаторов к примитивам.  

Тема 2. Булевы операции  

Операции вычитания, объединения, пересечения. 

Тема 3. Сплайновое моделирование 

Сплайны и способы их редактирования. Модификаторы: Lathe, Extrude, Bevel, Bevel 

Profile. Операция Loft. 

Тема 4. Полигональное моделирование  

Основы полигонального моделирования. Команды модификатора «edit poly». 

 

РАЗДЕЛ 3. МАТЕРИАЛЫ 

Тема 1. Процедурные карты 

Интерфейс Compact Material Editor. Режимы тонирования. Каналы и карты. Интерфейс 

Slate Material Editor. 

Тема 2. Текстурные карты 

Создание и наложение текстур. Понятие Texel Density. Модификаторы: UVW Map, 

Unwrap Map 

РАЗДЕЛ 4. ВИЗУАЛИЗАЦИЯ  

Тема 1. Визуализаторы Современные программы и плагины для визуализации и их 

особенности. Corona, V-Ray, Arnold. 

Тема 2. Освещение  

Методы освещения сцены. Источники света. (Scanline Renderer, Arnold) 

Тема 3. Камеры  

Расстановка и настройка камер. (Scanline Renderer, Arnold) 

Тема 4. Рендеринг  

Настройки Scanline Renderer, Arnold. 

 


