
Аннотация рабочей программы

Целью дисциплины  является   овладение  студентами  теоретическими  и  практическими
знаниями по созданию  трехмерных изображений средствами трехмерной графики,  созданию
анимационных фильмов.

Задачами  учебной дисциплины являются:

 формирование основных компонентов проектной культуры студентов и приобщение их к
дизайнерской деятельности посредством изучения основ трехмерного моделирования и анима-
ции; 

 приобретение  и развитие студентами практических умений и навыков создания   и по-
строения  различных  трехмерных моделей, сцен, анимации, видов композиций для разработки
макетов буклетов, рекламных материалов; создания электронных макетов книг, брошюр; созда-
ния картин, рисунков, плакатов. 

Место учебной дисциплины (модуля) в структуре ОП: 
Рабочая программа по дисциплине «Технологии трехмерного моделирования и анимация»

составлена  в  соответствии с  требованиями ФГОС ВО по направлению 09.03.03 «Прикладная
информатика» входит в блоку 1 «Дисциплины (модули)» и относится к дисциплинам по выбору. 

 Планируемые  результаты  обучения  по  дисциплине  (модуля)  соотнесенные  с  планиру-
емыми результатами освоения образовательной программы

Требования к уровню усвоения содержания дисциплины:
В результате изучения дисциплины студент должен:

Общекультурные компетенции (ОК):
 способностью к самоорганизации и самообразованию (ОК-7);

Общепрофессиональные компетенции (ОПК):
 способностью использовать основные законы естественнонаучных дисциплин и

современные информационно-коммуникационные  технологии  в  профессиональной  дея-
тельности (ОПК-3).

В результате освоения дисциплины студент должен:
Обладать знаниями в области трехмерного моделирования, подготовки материалов и карт

для  поверхностей  моделей;  принципы,  методы   и  средства  анимирования  моделей  и  других
объектов   3D  и их свойств;  основы видеомонтажа с использованием  специальных средств.
Уметь  создавать  трехмерные модели с  использованием примитивов,  форм,  поверхностей,  ис-
пользовать модификаторы; создавать материалы (простые, многокомпонентные), а так же вла-
деть навыками: анимировать модели с использованием прямой и обратной кинематики, контрол-
леров  анимации; производить визуализацию сцен и видеомонтаж с использованием  специаль-
ного модуля. 

Программой дисциплины предусмотрены следующие виды контроля: текущий контроль
успеваемости в форме тестирования, промежуточный контроль в форме сдачи зачета.

Общая трудоемкость  освоения дисциплины составляет   2  зачетных единиц,   72 часов.
Программой дисциплины предусмотрены лекционные 14 часов, практические 12 часов, лабора-
торные 2 часа, 54 часа самостоятельной работы студента.


