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1. паспорт рабочЕЙ ПРОГРАММЫ УЧЕБНОЙ ДИСЦИПЛИНЫ 

Программирование приложений трехмерной графики
1.1. Область применения программы

Рабочая программа учебной дисциплины «Программирование приложений трехмерной графики» является вариантной частью основной профессиональной образовательной программы в соответствии с ФГОС по специальностям СПО 09.02.03. «Программирование в компьютерных системах» (базовой подготовки). 

1.2. Место дисциплины в структуре основной профессиональной образовательной программы: общепрофессиональная дисциплина профессионального цикла.
1.3. Цели и задачи дисциплины – требования к результатам освоения дисциплины:
В результате изучения учебной дисциплины «Программирование приложений трехмерной графики» обучающийся должен:

иметь представление:

· о программном и аппаратном обеспечении вычислительной техники;

знать:

· пакеты прикладных программ;

· основные виды компьютерной графики;

· основные виды программного обеспечения создающего и редактирующего компьютерную графику;

· механизм работы программного обеспечения создающего и редактирующего

· компьютерную графику;

уметь:

· использовать изученные прикладные программные средства.

· редактировать растровую компьютерную графику;

· редактировать векторную компьютерную графику;

· производить трёхмерное моделирование и редактирование графических объектов.

1.4. Рекомендуемое количество часов на освоение рабочей программы дисциплины:
максимальной учебной нагрузки обучающегося 166 часов, в том числе:

· обязательной аудиторной учебной нагрузки обучающегося 130 часов;

· теоретические занятия  - 65 часов; 

· практические занятия – 65 часов;

· самостоятельной работы обучающегося 36 часов.

2. СТРУКТУРА И  СОДЕРЖАНИЕ УЧЕБНОЙ ДИСЦИПЛИНЫ
Программирование приложений трехмерной графики
2.1. Объем учебной дисциплины и виды учебной работы
	Вид учебной работы
	Объем часов

	Максимальная учебная нагрузка (всего)
	166

	Обязательная аудиторная учебная нагрузка (всего) 
	130

	в том числе:
	

	     лабораторные занятия
	

	     практические занятия
	65

	     контрольные работы
	

	Самостоятельная работа обучающегося (всего)
	36

	Итоговая аттестация в форме дифференцированного зачета


2.2. Тематический план и содержание учебной дисциплины «Программирование приложений трехмерной графики»

	Наименование разделов и тем
	Содержание учебного материала, лабораторные и практические занятия, самостоятельная работа обучающихся 
	Объем часов
	Уровень освоения(

	1
	2
	3
	4

	Тема 1.

Начальные установки DirectX.
	Содержание учебного материала
	50
	

	1. 
	2. 
	Введение в дисциплину «Программирование приложений трехмерной графики».
	2
	3

	3. 
	4. 
	Библиотека DirectX 11. Конвейер рендеринга.
	2
	3

	5. 
	6. 
	Понятие топологии объекта Вершины, полигоны, нормали. Левостороння, правостороння система координат
	2
	3

	7. 
	8. 
	Структурная организация приложения. Реализация сборного класса Framework 
	2
	3

	9. 
	10. 
	Проектирование классов обработки ввода, рендера, статической и анимированной модели, класс для работы с библиотекой DirectX, класс для работы с шейдерами текстурами. Реализация алгоритма расчета бинормали и тангетты для создания эффекта Bump displace. Введение в язык HLSL, написание шейдеров.
	12
	3

	11. 
	12. 
	Инициализация DirectX11, установка вьюпорта, цепочки переключения буферов, получение контекста устройства для рисования и самого устройства
	4
	3

	13. 
	14. 
	Мировое пространство, векторная алгебра, матрицы трансформаций, кватернионы
	6
	3

	15. 
	Лабораторные занятия 

1. Реализация кода фреймворка, расширенный класс логирования, 
2. Загрузка модели из файла

3.  Импорт текстур
4. Вывод геометрии на экран.

5. Написание первых шейдеров.
	20
	

	16. 
	Самостоятельная работа  
Оптимизация менеджера обработки событий

Направленное освещение, текстуры, модель из файла, состояние рендера
	15
	

	Тема 2.

Трехмерная компьютерная графика.
	Содержание учебного материала
	50
	

	
	1. 
	Ввод понятия ограничивающих объемов Bounding Box. Определение пересечений объектов с лучом (пользовательский выбор), определение пересечений объектов. Разрешение коллизий
	8
	3

	
	2. 
	Альфа канал в текстурах и обработка в шейдере. Модели освещения по Ламберту, Фонгу, Куку-Торренсу.

Выборочный рендеринг открытых сцен. Понятие менеджера объектов в сцене,  использование порталов и секторов. Введение в окта-деревья. 
	11
	3

	
	3. 
	Реализация улучшенного класса камеры, использование матриц трансформаций, получение данных из шейдера. Блокирование буфера рендера.
	6
	3

	
	1. Список лабораторных занятий: 
2. Улучшенный класс камеры

3. Реализация моделей освещения

4. Проектирование менеджера объектов

5. Реализация алгоритма разбиения статической геометрии используя операцию XOR
6. Вопросы производительности системы и FPS
	20
	

	
	Самостоятельная работа Повышение качества рендера, оптимизация алгоритмов HLSL
	6
	

	
	Содержание учебного материала
	
	

	
	4. 
	Понятие Low Object detalisation. 

Скелетная анимация

Формат файла для хранения анимации

Загрузка и движение анимированного персонажа.
	10
	3

	
	Список лабораторных занятий: 
1. Использование механизма LOD для повышения быстродействия

2. Реализация формата файла для хранения скелетной анимации

3. Расчет освещения с использованием технологии Light Map и учет освещения для динамических моделей

4. Реализация простой системы искусственного интеллекта и контроль анимации
	26
	

	
	Самостоятельная работа 
Позиционирование и перемещение анимированного персонажа в сцене. 
Контролирование идловой анимации   
	15
	

	
	Дифференцированный зачет
	2
	

	
	Всего:
	166
	


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 «Информационные технологии».
Оборудование учебного кабинета:

- посадочные места по количеству обучающихся;

- рабочее место преподавателя;

- классная доска;

- наглядные пособия (плакаты, стенды);

- комплект учебно-методической документации;
Технические средства обучения:
- мультимедиа оборудование;
3.2. Информационное обеспечение обучения
Основная  

Publisher: David Pallai

MERCURY LEARNING AND INFORMATION

22841 Quicksilver Drive

Dulles, VA 20166

info@merclearning.com

www.merclearning.com

1. 1-800-758-3756.

 Дополнительная  

Цыпцын Сергей.

Понимая MAYA

Издательство ООО "Арт Хаус медиа", 2007

В двух книгах/ М. Издательство ООО "Арт Хаус медиа", 2007 1428 с.

ISBN 978-5-902976-03-5
Интернет-ресурсы
http://ru.directx.wikia.com/wiki 

http://rastertek.,com
4. Контроль и оценка результатов освоения Дисциплины
Контроль и оценка результатов освоения дисциплины осуществляется преподавателем в процессе проведения устных опросов, практических занятий, тестирования, проверочных работ, а также выполнения обучающимися индивидуальных заданий.

	Результаты обучения

(освоенные умения, усвоенные знания)
	Формы и методы контроля и оценки результатов обучения 

	Освоенные умения:
	

	пакеты прикладных программ; основные виды компьютерной графики; основные виды программного обеспечения создающего и редактирующего компьютерную графику; механизм работы программного обеспечения создающего и редактирующего компьютерную графику;


	опрос, 

экспертная оценка выполнения практического задания, тестирование, дифференцированный зачет.

	Усвоенные знания:
	

	использовать изученные прикладные программные средства, редактировать растровую компьютерную графику; редактировать векторную компьютерную графику; производить трёхмерное моделирование и редактирование графических объектов.


	опрос, 

экспертная оценка выполнения практического задания, тестирование, дифференцированный зачет.


В результате обучения по данной программе на специальности 230115 Программирование в компьютерных системах (базовой подготовки) у студентов формируются  общие и профессиональные  компетенции: 

общие компетенции:
Техник-программист 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, выбирать типовые методы и способы выполнения профессиональных задач, оценивать их эффективность и качество.

ОК 3. Принимать решения в стандартных и нестандартных ситуациях и нести за них ответственность.

ОК 4. Осуществлять поиск и использование информации, необходимой для эффективного выполнения профессиональных задач, профессионального и личностного развития.

ОК 5. Использовать информационно-коммуникационные технологии в профессиональной деятельности.

ОК 6. Работать в коллективе и в команде, эффективно общаться с коллегами, руководством, потребителями.

ОК 7. Брать на себя ответственность за работу членов команды (подчиненных), 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.

ОК 10. Исполнять воинскую обязанность, в том числе с применением полученных профессиональных знаний (для юношей).

профессиональные компетенции:

Техник-программист должен обладать профессиональными компетенциями:

ПК 1.1. Выполнять разработку спецификаций отдельных компонент.

ПК 1.2. Осуществлять разработку кода программного продукта на основе готовых спецификаций на уровне модуля.

PAGE  

