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1. Цели освоения дисциплины:
Целью освоения дисциплины является знакомство студентов с основами компьютерной графики; обучения использования векторными и растровыми графическими редакторами, системами трехмерного моделирования, создания flesh-анимации и 3D-анимации; подготовка студентов к анимации результатов моделирования исследований в области нанотехнологии, лазеров на парах металлов, и исследований дефектной структуры металлов.
2. Место дисциплины в структуре ООП бакалавриата

Дисциплина для студентов 3 года обучения, читается в 6-м семестре (вариативная часть).
Данная дисциплина является одной из основных в области разработки мультимедиа и анимации.
Для успешного освоения дисциплины студент должен иметь предварительную подготовку по дисциплинам: «Информатика и программирование», «Высокоуровневые методы информатики и программирования», «Программная инженерия»
Данная дисциплина необходима для изучения следующих дисциплин: «Интернет-программирование», «Системная архитектура информационных систем».

3. Компетенции обучающегося, формируемые в результате освоения дисциплины

Способность использовать в научной и познавательной деятельности, а также в социальной сфере профессиональные навыки работы с информационными и компьютерными технологиями (ОК-5).

Способен работать с информацией в глобальных компьютерных сетях (ОК-8).

Способность ставить и решать прикладные задачи с использованием современных информационно-коммуникационных технологий (ПК-4).

Способность  моделировать и проектировать структуры данных и знаний, прикладные и информационные процессы (ПК-9).

Способен применять к решению прикладных задач базовые алгоритмы обработки информации, выполнять оценку сложности алгоритмов, программировать и тестировать программы (ПК-10).

Способен выбирать необходимые для организации информационные ресурсы и источники знаний в электронной среде (ПК-20).

 В результате освоения дисциплины обучающийся должен:

• Знать: 

· теоретические основы проектирования, в том числе понятия растровой, векторной графики и анимации;
· формы представления результатов научных исследований и возможности их наглядного представления;
• Уметь: 

· преобразовывать файлы анимации из одного формата в другой;
· наглядно представить результаты научных исследований;
· выполнять оптимизацию видеоданных;
• Владеть: 

· современными технологиями создания анимации;

· методикой создания анимации оконных приложений и web-сайтов;

· методами и средствами создания 3D-анимации;

4. Структура и содержание дисциплины

Общая трудоемкость дисциплины составляет 3 зачетных единиц (108 часа).
4.1. Распределение часов курса по темам и видам работ

	№

п/п
	Раздел дисциплины
	Семестр
	Виды учебной работы

(в часах)
	Формы текущего контроля успеваемости

Форма промежуточной аттестации

	
	
	
	Лекции
	Практ. занятия
	Лаборат. работы
	СРС
	Контр. работа
	

	1.
	Графические примитивы
	6
	1
	
	2
	3
	
	Сдача задания

	2.
	Заливка
	6
	1
	
	2
	3
	
	Сдача задания

	3.
	Перетаскивание графических примитивов
	6
	1
	
	2
	3
	
	Сдача задания

	4.
	Рисование пером
	6
	1
	
	2
	3
	
	Сдача задания

	5.
	Создание простейшей анимации
	6
	1
	
	2
	3
	
	Сдача задания

	6.
	Двумерные преобразования
	6
	1
	
	2
	3
	
	Сдача задания

	7.
	Рисование во flash
	6
	1
	
	2
	3
	
	Сдача задания

	8.
	Создание анимации во flash
	6
	2
	
	4
	3
	
	Сдача задания

	9.
	Основы языка ActionScript
	6
	2
	
	4
	3
	
	Сдача задания

	10.
	Загрузка и оптимизация flash-данных, публикация flash-документов
	6
	1
	
	2
	3
	
	Сдача задания

	11.
	Создание простейшей 2D-анимации в Unity
	6
	1
	
	2
	3
	
	Сдача задания

	12.
	Создание меню в Unity
	6
	1
	
	2
	3
	
	Сдача задания

	13.
	Генерация новых сцен и объектов
	6
	2
	
	4
	3
	
	Сдача задания

	14.
	Создание в Unity 3D-анимации
	6
	2
	
	4
	3
	
	Сдача задания

	 
	
	
	
	
	
	12
	
	Подготовка к экзамену

	Итого
	
	
	18
	
	36
	54
	
	


4.2. Перечень разделов курса

Тема 1. Графические примитивы. 
Тема 2. Заливка. 

Тема 3. Перетаскивание графических примитивов. 

Тема 4. Рисование пером.

Тема 5. Создание простейшей анимации.

Тема 6. Двумерные преобразования.

Тема 7. Рисование во flash.

Тема 8. Создание анимации во flash. 

Тема 9. Основы языка ActionScript.

Тема 10. Загрузка и оптимизация flash-данных, публикация flash-документов. 

Тема 11. Создание простейшей 2D-анимации в Unity. 

Тема 12. Создание меню в Unity.

Тема 13. Генерация новых сцен и объектов.

Тема 14. Создание в Unity 3D-анимации.

4.3. Лабораторный практикум/практикум на ЭВМ

Темы работ по лабораторному практикуму приведены в общей сводной таблице п.4.1.
4.4. Практические занятия
Практические работы не предусмотрены
4.5. Курсовой проект (курсовая работа)

Написание курсового проекта не предусмотрено.
5. Образовательные технологии

При изучении данного курса предусмотрено использование средств электронного дистанционного образования с возможностью общения в чате и форуме, также предполагается прохождение тестирования по каждой теме курса и итоговое тестирование при его завершении.
6. Учебно-методическое обеспечение самостоятельной работы студентов. Оценочные средства для текущего контроля успеваемости, промежуточной аттестации по итогам освоения дисциплины
Все необходимое учебно-методическое обеспечение по дисциплине представлено в печатном или электронном виде в библиотеке ТГУ, а также в электронном виде в сети Интернет или на сайте ИДО ТГУ.

В качестве текущего контроля успеваемости в конце каждой темы проводится электронное тестирование по материалам темы. 

В конце 6-го семестра сдается экзамен.

6.1. Примерный перечень вопросов к экзамену:
1. Методы класса Graphics

2. Методы получения объекта Graphics и его уничтожение

3. Система координат. Типы данных для описания координат

4. Функции вывода графических примитивов

5. Класс Brush: методы и свойства

6. Битовые карты. Класс Bitmap: методы и свойства

7. Двойная буферизация

8. Вывод изображения с помощью компонента PictureBox

9. Диалоговое открытие файлов, выбор цвета и шрифта

10. Основные способы заливки геометрических фигур

11. Перетаскивание графических элементов

12. Рисование пером

13. Двумерные преобразования

14. Основные рабочие окна Macromedia Flash
15. Особенности языка ActionScript
16. Основные рабочие окна Unity

17. Способы создания в Unity 3D-анимации
7. Учебно-методическое и информационное обеспечение дисциплины

а)
Основная литература:

1. Скрылина С. Путешествие в страну компьютерной графики. – СПб.: БХВ-Петербург, 2014. – 128 с.
2. Степаненко О.  Разработка цифровых образовательных ресурсов во Flash. – М.: Бином, 2014. – 160 с
3. Кениг П.  Графический рисунок для профессиональных дизайнеров. – СПб.: Питер, 2014. – 192 с
4. Капранова М.  Информатика. Macromedia Flash MX. Компьютерная графика и анимация. – М.: Солон-Пресс, 2010. – 96 с
б)
Дополнительная литература:

1. Шилдт Г. Искусство программирования на C++. – СПб.: БХВ-Петербург, 2005. – 496 с.
8. Материально-техническое обеспечение дисциплины

8.1. Требования к аудиториям (помещениям, местам) для проведения занятий

Стандартно оборудованные лекционные аудитории. Для проведения лабораторных занятий – компьютерные классы. А также аудитории для проведения интерактивных лекций: видеопроектор, экран настенный, др. оборудование.
8.2. Требования к специализированному оборудованию

Рабочие места преподавателя и студентов должны быть оснащены оборудованием не ниже: Pentium |||-800/ОЗУ-256 Мб / Video-32 Мб / HDD 80 Гб / СD-ROM – 48x / Network adapter – 10/100/ Мбс / SVGA – 15”.

8.3. Требования к специализированному программному обеспечению

При использовании электронных учебных пособий каждый обучающийся во время занятий и самостоятельной подготовки должен быть обеспечен рабочим местом в компьютерном классе с выходом в Интернет и корпоративную сеть факультета. Лаборатории (компьютерные классы) должны быть обеспечены необходимым комплектом лицензионного программного обеспечения 1С: Предприятие.
Программа составлена в соответствии с требованиями ФГОС ВПО с учетом рекомендаций и ПрООП ВПО по направлению подготовки 09.03.03 – «Прикладная информатика»
Автор: к.ф.-м.н., ст. преподаватель А.Е. Петелин

Рецензент: к.ф.-м.н., с.н.с. С.Л. Миньков

Программа одобрена на заседании 
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