PAGE  
3

Учреждение образования 

«Гомельский государственный университет имени Франциска Скорины»
УТВЕРЖДАЮ

Проректор по учебной работе 

УО «ГГУ им. Ф. Скорины»
________________  И.В. Семченко
                   (подпись) 
     ____________________


(дата утверждения)

Регистрационный № УД-___________/баз. 

ПРОГРАММНЫЕ СРЕДСТВА КОМПЬЮТЕРНОЙ ГРАФИКИ
Учебная программа для специальности

1-31 04 01 Физика (по направлениям)

(1-31 04 01-02 производственная деятельность)
2010
Составитель:

С.А. Лукашевич— ассистент кафедры теоретической физики УО «ГГУ им. Ф. Скорины. 

Рецензенты:

К.С. Курочка — зав. кафедрой информационных технологий УО «ГГТУ им. П.О. Сухого», кандидат технических наук, доцент;

В.Д. Левчук— зав. кафедрой АСОИ УО «ГГУ им. Ф. Скорины»,
кандидат физико-математических наук, доцент

РЕКОМЕНДОВАНА К УТВЕРЖДЕНИЮ:

Кафедрой теоретической физики УО «ГГУ им. Ф. Скорины»

(протокол № __ от ____ _____________ 20__);

Методическим советом физического факультета 
УО «ГГУ им. Ф. Скорины»

(протокол № __ от ____ _____________ 20__);

Ответственный за редакцию:  С.А. Лукашевич 

Ответственный за выпуск:     С.А. Лукашевич
Пояснительная записка
специальную область информатики, занимающуюся методами и средствами создания и обработки изображений с помощью программно-аппаратных вычислительных комплексов, называют компьютерной графикой.
В зависимости от способа формирования изображения компьютерную графику можно разделить на три основных вида: растровую, векторную и фрактальную. Отдельным звеном стоит трехмерная графика (3D) в которой построение объемных объектов в пространстве, сочетает в себе векторный и растровый способ формирования изображений. 

Мобильность компьютерной графики, позволяет применять цветовые  модели различного характера, использовать возможности преобразования и трансформации объекта - изображения в зависимости от концепции идеи и научного замысла. Вследствие чего, компьютерная графика служит всего лишь инструментом, ее структура и методы основаны на передовых технологиях фундаментальных и прикладных наук. Это касается как программных, так и аппаратных средств создания и обработки изображения на компьютере. 

Программная часть в сфере компьютерной графики представлена универсальными и специализированными средствами: растровыми и векторными редакторами, программами создания и обработки трехмерных объектов, что непосредственно связано с аппаратным компонентом компьютерной графики, т.к. эффективность работы непосредственно связана с графической частью компьютерной системы.

 Целью и задачами  изучения дисциплины « Программные средства компьютерной графики» является изучение и практическое освоение методов и алгоритмов создания плоских и трехмерных реалистических изображений в памяти компьютера и на экране дисплея. Рассматриваются теоретические и прикладные вопросы применения современных систем компьютерной графики.

Материал специальной дисциплины «Программные средства компьютерной графики» основывается на знании студентами материала таких учебных дисциплин  как: «Программирование и математическое моделирование», «Программирование», «Математический анализ», «Аналитическая   геометрия», «Физика», «Основы информационных технологий»
В результате изучения дисциплины:

студент должен знать: принципы организации, структуры технических и программных средств систем компьютерной графики, основные методы и алгоритмы формирования и преобразования изображений, методы графического диалога, способы проектирования графических структур данных, иметь представление о проблемах и направлениях развития современной компьютерной графики, технологии программирования, об основных методах и средствах проектирования графического программного обеспечения;

студент должен уметь: использовать инструментальные средства компьютерной графики и графического диалога; приемы и методы построения графических программ и алгоритмов;

студент должен владеть: навыками разработки, составления, отладки, тестирования и документирования графических программ различного назначения на языках высокого уровня.
Учебная программа специального курса "Программные средства компьютерной графики" изучается студентами         5  курса специальности  1-31 04 01 02 "Физика (производственная деятельность)",   в объеме 36 часов лабораторных занятий. 
Общее количество часов – 36; аудиторное количество часов — 36 , из них: лекции — 0 , лабораторные занятия — 36 , практические занятия — 0, семинары — 0, самостоятельная управляемая работа студентов (СУРС) — 0. 
Примерный тематический план
	№ п/п
	Название темы 
	Лекции
	Практические 
	Семинары 
	Лабораторные занятия
	СУРС
	Всего

	1 
	Ведение в  МAYA
	
	
	
	2
	
	2

	2 
	Управление объектами
	
	
	
	2
	
	2

	3 
	Основы полигонального моделирования
	
	
	
	
	
	

	4 
	Работа с материалами

	
	
	
	2
	
	2

	5 
	Введение в анимацию
	
	
	
	2
	
	2

	6 
	Основы NURBS-моделирования
	
	
	
	2
	
	2

	7 
	Нелинейные деформаторы
	
	
	
	2
	
	2

	8 
	Моделирование с применением подразбиваемых поверхностей

	
	
	
	2
	
	2

	9 
	Пространственные решетки и кластеры
	
	
	
	2
	
	2

	10 
	Анимация вдоль пути
	
	
	
	2
	
	2

	11 
	Основы освещения сцены
	
	
	
	
	
	

	12 
	Камеры в сцене
	
	
	
	2
	
	2

	13 
	Программно-визуализируемые системы частиц.
	
	
	
	2
	
	2

	14 
	Эффекты рисования.
	
	
	
	2
	
	2

	15 
	Проецирование материалов через uv-развертку
	
	
	
	2
	
	2

	16 
	Динамика твердых тел
	
	
	
	2
	
	2

	17 
	Динамика мягких тел
	
	
	
	2
	
	2

	18 
	Атмосферные эффекты
	
	
	
	2
	
	2

	
	Итого
	
	
	
	36
	
	36


Содержание учебного материала

Тема 1 Ведение в  МAYA
Теоретические аспекты работы. Создание и простейшее редактирование примитивов.   Создание примитивов.   Простые варианты выделения и редактирования примитивов.   Изучение навигационных возможностей.   Создание простых сцен на основе примитивов.
Тема 2 Управление объектами
Представление объектов. Отображение объектов в окнах проекций. Выравнивание объектов. Объединение объектов в иерархические цепочки. Копирование и дублирование объектов. Выделение объектов. Настройка интерфейса.
Тема 3 Основы полигонального моделирования
Примеры создания простых полигональных моделей.    Теоретические аспекты.     Типы подобъектов.     Методы и принципы полигонального моделирования.    Моделирование при помощи вершин.      Моделирование при помощи ребер.     Моделирование при помощи полигонов.

Тема 4 Работа с материалами
Редактор узлов Hypershade. Принципы создания материалов. Автоматическая генерация материала на основе текстурных карт. Создание материалов путем настройки параметров тонированной раскраски для базовых образцов. Создание материалов путем назначения образцу одной или более текстурных карт или иных изображений.
Тема 5 Введение в анимацию
Базовые инструменты управления анимацией. Технология создания анимации на базе ключевых кадров.   Создание анимации в режиме автоматической установки ключевых кадров.   Создание анимации в режиме ручной установки ключевых кадров.   Редактирование ключей. Практические примеры создания простых анимаций.   Катящийся торус.
Тема 6 Основы NURBS-моделирования
Элементы NURBS-модели.   NURBS-примитивы.   NURBS-кривые и NURBS-поверхности. Методы NURBS-моделирования.   Метод вращения.   Метод получения плоских поверхностей.   Метод выдавливания со скосом.
Тема 7 Нелинейные деформаторы
Теоретические аспекты. Bend. Flare. Sine. Squash. Twist. Wave. Анимирование деформаторов. Примеры использования деформаторов.
Тема 8 Моделирование с применением подразбиваемых поверхностей
Теоретические аспекты. Элементы Subdiv-модели. Принципы моделирования на базе Subdiv Surfaces. Особенности работы с подразбиваемыми поверхностями. Примеры создания Subdiv-поверхностей.
Тема 9 Пространственные решетки и кластеры
Lattice. Падающая капля. Cluster.
Тема 10 Анимация вдоль пути
Технология создания анимации вдоль пути. Привязка объекта к готовой кривой траектории. Формирование траектории по ключевым положениям объекта. Редактирование траектории движения. Определение поведения объекта при его движении по траектории. Искажение формы объекта при его поворотах. Перемещение объекта по поверхности. Практические примеры создания простых анимаций вдоль пути. Горящий шнур. Летящая ракета.
Тема 11  Основы освещения сцены
Теоретические аспекты. Добавление источника света Point. Создание теней. Добавление источника света Directional. Добавление источника света Spot. Добавление источника света Ambient. Настройка спада освещенности и размытие тени. Применение световых эффектов. Практические примеры настройки освещения сцены.
Тема 12 Камеры в сцене
Теоретические аспекты. Управление камерами. Параметры настройки камер. Создание и настройка камеры. Примеры настройки камеры в статичных сценах. Выбор удачной точки обзора сцены с учетом глубины резкости. Интеграция 3D-объектов в фон. Анимация камер. Перемещение по прямолинейной траектории. Осмотр сцены. Слежение за движущимся объектом. Облет по криволинейной траектории.
Тема 13 Программно-визуализируемые системы частиц. 
Теоретические аспекты. Создание частиц. Воздействие на частицы физических сил. Примеры внедрения частиц в сцену. Столкновение частиц. Притягивание частиц мишенью. Примеры внедрения частиц в сцену. Броуновское движение частиц. 
Тема 14 Эффекты рисования. 
Теоретические аспекты. Рисование на сцене и поверхностях. Настройка параметров. Анимация эффектов рисования. Примеры создания сцен с использованием эффектов рисования. Создание текстур средствами двумерного рисования. Использование при создании текстур возможностей трехмерного рисования. Примеры применения возможностей рисования на холсте. Создание текстур средствами двумерного рисования. Внедрение в существующие текстуры дополнительных элементов. Создание текстур с применением трехмерного рисования. Использование возможностей двумерного рисования для изменения тональности изображений.
Тема 15 Проецирование материалов через uv-развертку
Теоретические аспекты. Подгонка развертки под готовую текстуру. Создание развертки
Примеры наложения текстур с настройкой проецирования.
Тема 16 Динамика твердых тел
Теоретические аспекты. Примеры сцен с динамическим воздействием. Разрушение башни из кубиков. Раскачивание цепочки.  Разбивание бильярдной пирамиды. Вращение шестеренки. Разбрасывание костяшек домино
Тема 17 Динамика мягких тел
Теоретические аспекты. Примеры сцен с мягкими телами. Волнующаяся водная гладь. Падающая на поверхность капля. Падающий по лестнице пластилиновый куб. Раскачивающийся на нити воздушный шарик. Развевающийся на ветру флаг.
Тема 18 Атмосферные эффекты
Теоретические аспекты. Environment Fog. Простой туман (Simple Fog). Реалистичный туман (Physical Fog). Light Fog. Примеры создания сцен с эффектами Environment Fog и Light Fog.
Информационно-методическая часть

Рекомендуемые формы контроля знаний

1. Защита отчетов по лабораторным работам
Рекомендуемая литература
Основная

1.Цыпцын С., Понимая MAYA Часть 1,2. ООО «Арт Хаус Медиа» – М.: 2007.

2. Шикин Е.В. , Боресков А.В. Компьютерная графика. Динамика, реалистические изображения. – М.: Диалог-МИФИ, 1994.

3. Шикин Е.В. , Боресков А.В. Компьютерная графика. Полигональные модели. – М.: Диалог-МИФИ, 1999.

Дополнительная литература

4. Иванов В.П., Батраков А.С. Трехмерная компьютерная графика. – М.: Радио и связь, 1995.

