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1 .  Перечень планируемых результатов обучения по дисциплине (модулю), 
соотнесенных с планируемыми результатами освоения образовательной 
программы 

 
В результате освоения программы бакалавриата  обучающийся должен овладеть 

следующими результатами обучения по дисциплине (модулю):  
 

Коды  
компетенц

ии 

Результаты освоения ООП 
 Содержание компетенций 

Перечень планируемых 
результатов обучения по 

дисциплине 
ОПК-3 способность к разработке 

алгоритмических и программных 
решений в области системного и 
прикладного программирования, 
математических, 
информационных и 
имитационных моделей, 
созданию информационных 
ресурсов глобальных сетей, 
образовательного контента, 
прикладных баз данных, тестов и 
средств тестирования систем и 
средств на соответствие 
стандартам и исходным 
требованиям 

Знать:  
области системного и прикладного 
программирования, математических, 
информационных и имитационных 
моделей, созданию информационных 
ресурсов глобальных сетей, 
образовательного контента, 
прикладных баз данных, тестов и 
средств тестирования систем и 
средств на соответствие стандартам и 
исходным требованиям; 
Уметь:  
разрабатывать алгоритмические и 
программные решения в этих 
областях; 
Владеть: 
 Навыками реализации и отладки 
программных решений. 

ОПК-4 способность решать стандартные 
задачи профессиональной 
деятельности на основе 
информационной и 
библиографической культуры с 
применением информационно-
коммуникационных технологий 
и с учетом основных требований 
информационной безопасности 

Знать:  
стандартные задачи 
профессиональной деятельности; 
Уметь:  
решать эти задачи профессиональной 
деятельности на основе 
информационной и 
библиографической культуры; 
Владеть: 
способностью решать стандартные 
задачи профессиональной 
деятельности на основе 
информационной и 
библиографической культуры с 
применением информационно-
коммуникационных технологий и с 
учетом основных требований 
информационной безопасности 

ПК-7 способность к разработке и 
применению алгоритмических и 
программных решений в области 
системного и прикладного 
программного обеспечения 

Знать:  
область системного и прикладного 
программного обеспечения; 
Уметь:  
решать задачи производственной и 



РПД «Б1.Б.11 Компьютерная графика» 6

Коды  
компетенц

ии 

Результаты освоения ООП 
 Содержание компетенций 

Перечень планируемых 
результатов обучения по 

дисциплине 
технологической деятельности на 
профессиональном уровне; 
Владеть: 
способностью решать задачи 
производственной и технологической 
деятельности на профессиональном 
уровне 

 

2 .  Место дисциплины в структуре программы бакалавриата  

 
Дисциплина (модуль) «Компьютерная графика» относится к базовой части цикла 

дисциплин с кодом УЦ ООП цикла Б1.Б.11. 
 
Для освоения данной дисциплины необходимы компетенции, сформированные в 

рамках освоения дисциплин (ы): численные методы, алгебра, математический анализ, 
программирование 

 
Дисциплина (модуль) изучается на 4 курсе (ах) в 7 семестре (ах). 
 

3 .  Объем дисциплины (модуля) в зачетных единицах с указанием количества 
академических часов, выделенных на контактную работу обучающихся с 
преподавателем (по видам занятий) и на самостоятельную работу обучающихся 

 
Общая трудоемкость (объем) дисциплины (модуля) составляет 4 зачетных единиц 

(з.е.),  144 академических часов. 
 

3.1. Объём дисциплины (модуля) по видам учебных занятий (в часах)  

 

Объём дисциплины Всего часов 
для очной формы обучения 

Общая трудоемкость дисциплины 144 
Контактная работа обучающихся с преподавателем (по 

видам учебных занятий) (всего) 
72 

Аудиторная работа (всего):  
в том числе:  

лекции 36 
семинары, практические занятия 36 
в т.ч. в активной и интерактивной формах 24 

Самостоятельная работа обучающихся (всего) 36 
Вид промежуточной аттестации обучающегося (зачет / 

экзамен) 
36 

 

4 .  Содержание дисциплины (модуля), структурированное по разделам (темам) с 



 7

указанием отведенного на них количества академических часов и видов учебных 
занятий  

 

4.1. Разделы дисциплины (модуля) и трудоемкость по видам учебных занятий (в 
академических часах) 

 

№ 
п/п 

Раздел 
дисциплины О

бщ
ая

 
тр

уд
оё

м
ко

ст
ь 

(ч
ас

ах
) 

Виды учебных занятий, включая 
самостоятельную работу 

обучающихся и трудоемкость  
(в часах) 

Формы 
текущего 
контроля 

успеваемости 
аудиторные  

учебные занятия 
самостоятель

ная работа 
обучающихся 

всего лекции лабораторные 
занятия 

1. Введение в 
компьютерную 
графику 

2 2 0 0  

2. Технические основы 
компьютерной 
графики 

8 2 4 2  

3. Координатный 
метод в 
компьютерной 
графике 

12 4 4 4  

4. Трехмерное аффинное 
преобразование 

16 6 6 4 Контрольная 
работа 

5. Алгоритмические 
основы компьютерной 
графики 

12 4 4 4  

6. Методы и алгоритмы 
трехмерной графики 

18 6 6 6 Контрольная 
работа 

7. Компьютерная 
мультипликация и 
мультимедиа 

20 6 6 8  

8. Другие области 
применения 
компьютерной 
графики. 

20 6 6 8 Экзамен  

 Всего часов 144 36 36 36 36 
 

4.2. Содержание дисциплины (модуля), структурированное по темам (разделам) 

№ 
п/п 

Наименование раздела 
дисциплины Содержание  

1. Введение в 
компьютерную графику 

Определение, основные задачи компьютерной графики. 
Сферы применения компьютерной графики. Классификация 
применений компьютерной графики. Краткая история 
компьютерной графики 

2. Технические основы Организация ресурсов памяти в компьютерной графике. 
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№ 
п/п 

Наименование раздела 
дисциплины Содержание  

компьютерной графики Организация временных ресурсов в компьютерной графике. 
Аппаратные решения в компьютерной графике. Физические 
принципы графических компьютерных устройств. 
Оборудование для компьютерной графики. 

3. Координатный 
метод в 
компьютерной 
графике 

Двумерные преобразования координат. Преобразование 
точек (поворот, масштабирование, отражения, сдвиги). 
Преобразование прямых. Пересечение прямых. 
Комбинированные преобразования. Преобразование 
площади. Инварианты. Однородные координаты. Перенос, 
поворот вокруг произвольной точки. Отражение 
относительно произвольной прямой. Интерпретация 
однородных координат проецированием. Условия 
правильного выполнения преобразований 

4. Трехмерное аффинное 
преобразование 

Трехмерное аффинное преобразование. Повороты вокруг 
координатных осей. Отражения относительно координатных 
плоскостей. Перенос. Композиция преобразований. Поворот 
вокруг произвольной   оси. Отражение относительно 
произвольной плоскости Иерархическая схема основных 
типов проекций. Параллельные проекции. 
Аксонометрическая проекция, диметрия, изометрия. 
Косоугольные проекции (свободная, кабинетная). 
Перспективная проекция (одноточечная, двухточечная, 
трехточечная). Методы создания перспективных видов 
(перенос и вращения в сочетании с одноточечной 
перспективой). Точки схода и след точек. Фотография и 
перспективные преобразования. Стереографическая 
проекция. Восстановление трехмерных объектов по 
проекциям. 

5. Алгоритмические 
основы компьютерной 
графики 

Алгоритмы вычислительной геометрии Отсечение отрезка. 
Построение выпуклой оболочки. Триангуляция Делоне. 
Алгоритмы растеризации линий. Прямое вычисление 
координат и инкрементные алгоритмы. Алгоритмы 
Брезенхэма (8 и 4 –связный). Алгоритм Брезенхэма для 
окружности (или эллипса) Параметрические полиномиальные 
кривые. Кривая Безье. Геометрический алгоритм для кривой 
Безье. Алгоритмы вывода фигур Простейший рекурсивный 
алгоритм закрашивания. Рекурсивный алгоритм 
закрашивания линиями. Алгоритмы заполнения, которые 
используют математическое описание контура Стиль линии. 
Перо Алгоритмы вывода толстой линии. Алгоритмы вывода 
пунктирной линии Стиль заполнения. Кисть. Текстура. 
Наложение текстуры на многогранник. Триангуляция при 
текстурировании. Фракталы. Метод систем итеративных 
функций 

6. Методы и алгоритмы 
трехмерной графики 

Модели описания поверхностей Аналитическая модель, 
параметрические полиномиальные поверхности. 
Полигональное представление трехмерных объектов 
(векторная полигональная модель). Линейно-узловая модель. 
Стрипы и фэны. Воксельная модель. Равномерная сетка. 
Неравномерная сетка. Изолинии Методы реалистичной 
визуализации 3D-сцен Каркасная визуализация. Удаление 
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№ 
п/п 

Наименование раздела 
дисциплины Содержание  

невидимых точек, линий (алгоритмы Робертса и Аппеля), 
поверхностей. Сортировка по глубине (метод художника). 
Метод плавающего горизонта. Метод Z-буфера. Методы 
оптимизации: отсечение нелицевых граней, метод оболочек, 
разбиение пространства, иерархии. Закрашивание 
поверхностей 
Модели отражения света (зеркальное, диффузное, закон 
Ламберта). Метод Гуро. Метод Фонга. Преломление света. 
Введение в трассировку лучей. Метод обратной трассировки. 
Ограничения метода. Структура базовой операции 

7. Компьютерная 
мультипликация и 
мультимедиа 

Покадровая анимация; анимация камеры; система сценариев; 
анимация сочлененных структур; захват движения; 
процедурная анимация; деформация. Технологии работы с 
мультимедиа: аудио, видео и графика; устройство систем 
мультимедиа; программные средства для разработки 
приложений мультимедиа; виртуальная реальность 
 

8. Другие области 
применения 
компьютерной графики. 

Использование графики в  компьютерных играх. Фрактальная 
графика. Редакторы для набора и верстки формул для 
научных текстов. Системы векторной графики для 
построения плоских и пространственных графиков и 
диаграмм, отображения результатов экспериментов 

 
 

5 .  Перечень учебно-методического обеспечения для самостоятельной работы 
обучающихся по дисциплине (модулю)  

Смоленцев Н.К. MATLAB: Программирование на Visual C#, Borland C#, JBuilder, VBA: 
Учебный курс "ДМК Пресс", 2008. – 464 с. (http://e.lanbook.com/view/book/1253/ ) 

 
 

6 .  Фонд оценочных средств для проведения промежуточной аттестации 
обучающихся по дисциплине (модулю) 

6.1. Паспорт фонда оценочных средств по дисциплине (модулю) 

№ 
п/п 

Контролируемые разделы (темы) 
дисциплины  
(результаты по разделам) 

Код контролируемой компетенции  
(или её части) / и ее формулировка 
– по желанию 

наименование 
оценочного 
средства 

1.  Введение в компьютерную 
графику ОПК-3, 4; ПК-7 

Тест, доклад 

2.  Технические основы 
компьютерной графики 

Тест, доклад 

3.  Координатный метод в 
компьютерной графике 

ОПК-3, 4; ПК-7 

Контрольная 
работа, тест, 
экзамен 

4.  Трехмерное аффинное 
преобразование 

Контрольная 
работа, тест, 
экзамен 



РПД «Б1.Б.11 Компьютерная графика» 10

№ 
п/п 

Контролируемые разделы (темы) 
дисциплины  
(результаты по разделам) 

Код контролируемой компетенции  
(или её части) / и ее формулировка 
– по желанию 

наименование 
оценочного 
средства 

5.  Алгоритмические основы 
компьютерной графики 

Контрольная 
работа, тест, 
экзамен 

6.  Методы и алгоритмы 
трехмерной графики 

Контрольная 
работа, тест, 
экзамен 

7.  Компьютерная мультипликация 
и мультимедиа 

Контрольная 
работа, тест, 
экзамен 

8.  Другие области применения 
компьютерной графики. ОПК-3, 4; ПК-7 

Тест, доклад 

 

6.2.  Типовые контрольные задания или иные материалы  

6.2.1. Экзамен  

а)  типовые вопросы (задания) 
На экзамене используются разные формы контроля: тестирование в системе АСТ, 

практическая работа за компьютером (или письменно) – составление программы по 
заданному алгоритму, а также беседа со студентом – ответы на дополнительные вопросы 
для повышения или уточнения оценки. При выставлении оценки также учитывается 
оценка за семестровую работу и оценка преподавателя по лабораторным занятиям. Таким 
образом, итоговая оценка за экзамен вычисляется как среднеарифметическое из четырех 
отметок, в случае половинного результата оценка выставляется в пользу студента. 

Вопросы к экзамену 
1. Устройство оптической системы человека, свет и цвет, восприятие цвета.  
2. Цветовые системы RGB, CMYK, HSV, YIQ, получение цветных изображений.  
3. Постоянство цвета и освещения. Коррекция контраста и цветности – линейное 
растяжение, серый мир, метод блика, гамма-коррекция.  
4. Виды шумов на изображениях и методы их подавления. Линейные фильтры, виды 
фильтров. Медианный фильтр. 
5. Поиск краёв на изображении. Сопоставление шаблонов с использованием краёв, 
используемые метрики.  
6. Бинаризация изображений, выделение связанных компонент, математическая 
морфология 
7. Сегментация изображений - последовательное сканирование, k-средних. Признаки 
областей для распознавания объектов. 
8. Задача классификации образов. Общий и эмпирический риск. Метод опорных векторов. 
Виды ошибок. Оценка качества классификаторов. Удерживание, скользящий контроль. 
ROC-кривая.  
9. Выделение объектов на изображении с использованием гистограмм ориентированных 
градиентов и линейного метода SVM. Скользящее окно. Повышение качества 
распознавания за счет обработки обучающей выборки 
10. Дискретизация сигналов. Теорема Котельникова. Наложение спектров. Восприятие 
звука.  
11. Дискретное преобразование Фурье. БПФ. Спектральный анализ, спектрограммы 
12. Линейные системы. Свёртка. Простейшие фильтры для обработки изображений. 
Быстрая свёртка.  
13. Растеризация прямых и окружностей. Алгоритм Брезенхема  
14. Сплайновые кривые. Кривые Безье. G(0) и G(1)-непрерывность.  Поверхности Безье. 
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15. Компьютерная графика. Понятие о графическом процессе. Понятие о геометрическом 
моделировании. Типы моделей, особенности их получения.   
16. Вексельные модели и их свойства. Октарные деревья. Точечные представления и их 
свойства.  
17. Конструктивная геометрия. Свойства CSG-моделей.  
18. Геометрическое моделирование. Каркасные модели, полигональные (граничные) 
модели. Способы задания полигональных моделей. Свойства полигональных моделей. 
Представления высших порядков.  
19. Особенности и программная архитектура библиотеки OpenGL. OpenGL 1.x-2.x и 
OpenGL 3.x-4.x.  
20. Синтез изображений с помощью растеризации. Свойства алгоритма. Графический 
конвейер, применение геометрических преобразований. Графический конвейер в OpenGL.  
21. Графический конвейер. Иерархия преобразований. Иерархия преобразований в 
OpenGL.  
22. Графический конвейер. Виды проекций, проективные преобразования.  
23. Алгоритм растеризации с помощью строчной развертки. Закраска Гуро и Фонга. 
Особенности освещения в OpenGL.  
24. Локальные и глобальные модели освещения. Понятие о ДФО, расчет излучения точки 
поверхности. Модели освещения Фонга и Ламберта.  
25. Текстуры. Отображение и фильтрация текстур. Текстурирование в OpenGL.  
26. Методы удаления невидимых поверхностей.  
27. Синтез изображений с помощью обратной трассировки лучей. Свойства алгоритма. 
Способы поиска пересечений.  
28. Расчет глобального освещения с помощью метода излучательности. Форм-факторы. 
Свойства алгоритма. 
29. Понятие о программируемой графической аппаратуре. Устройство современных 
графических процессоров с точки зрения графических API. Языки программирования 
GPU, их особенности. 
30. Понятие многоракурсного видео. Примеры его применения. Методы построения карт 
глубины для создания многоракурсного видео.  
31. Понятие компенсации движения и оптического потока. Их использование в 
построении карт глубины. Параллакс. Основные сложности построения стереопар и 
подходы к их решению.  

 
б)  критерии оценивания компетенций (результатов) 

1.Практическое задание на компьютере представляет работающую программу, 
решающую поставленную задачу, без ошибок компиляции и на любых тестовых наборах 
данных. 

2. При ответе на сообщение учитывается знание правильного написания ключевых 
слов и конструкций в программе и объяснения – как работает тот или иной оператор, 
команда. 

3. За правильный ответ на тестовое задание – 1 балл. 
 

в)  описание шкалы оценивания 
Тестовые заданий в системе АСТ – максимально 20 баллов. 
Практическое задание на компьютере – максимально 20 баллов. 
Всего можно набрать 40 баллов, которые считаются за 100% выполнения задания. 
Для получения дополнительных баллов можно ответить на вопросы и получить до 5 

баллов (но не более 40 баллов в сумме). 
Положительные оценки: 
«отлично» ставится за 75% выполнения задания, 
«хорошо» ставится за 50% выполнения задания. 
«удовлетворительно» ставится за 33% выполнения задания. 



РПД «Б1.Б.11 Компьютерная графика» 12

Оценка «неудовлетворительно» ставится за менее 33% выполнения задания. 

6.2.2 Тест 

а) типовые задания (вопросы) 

Примеры тестовых вопросов: 
1. Выберите пропущенное слово: 
Минимальным объектом, используемым в растровом графическом редакторе, является 

...  
1. точка экрана (пиксель)  
2. объект (прямоугольник, круг и т.д.)  
3. палитра цветов  
4. знакоместо (символ) 
 
2. Установите соответствие цветов их числовым значениям. 
В цветовой модели RGB установлены следующие параметры: 10, 255, 200.  
красный  10 
зеленый  255 
синий 200 
 
3. Установите порядок преобразования фотографии в растровый рисунок. 

1. сканер 
2. видеоадаптер 
3. видеопамять 

 
4. Выберите несколько правильных вариантов ответа: 
К видам перспективной проекции относятся: 
1. Сферические  
2. Цилиндрические 
3. Изометрия 
4. Диметрия 
5. Триметрия 
 
5. Вставьте пропущенное слово 
Матрица смены … оси X имеет вид: 
 

.
10
01

)( 







xR  

Правильные варианты ответа: направленности, НАПРАВЛЕННОСТИ, 
Направленности, направления, НАПРАВЛЕНИЯ, Направления. 

 
б) критерии оценивания компетенций (результатов) 

Каждый вопрос теста оценивается в 1 балл. 
За каждый правильный ответ, на который нужно выбрать один правильный из 

нескольких вариантов, начисляется 1 балл. 
Если вопрос подразумевает несколько правильных ответов, то учитываются все 

правильные ответы. Если выбран дополнительно один неправильный, то 0 баллов.  
Если ответ в виде текста (закрытый), то допускается несколько вариантов написания 

правильного ответа. 
В итоге баллы суммируются. 
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а) описание шкалы оценивания: 
Максимальное количество баллов за тест считается за 100% выполнения задания. 
«отлично» ставится за 75% выполнения задания, 
«хорошо» ставится за 50% выполнения задания. 
«удовлетворительно» ставится за 33% выполнения задания. 
«неудовлетворительно» ставится за менее 33% выполнения задания. 

6.2.3 Контрольная работа 

а) типовые задания (вопросы)  
Примеры контрольных заданий на тему «Преобразование простейших 

геометрических фигур» 
1.Задана точка в аффинном пространстве. Вычислить ее координаты в трехмерной 

декартовой системе координат. (4 балла) 
2. Задана прямая своими конечными точками (x1,y1), (x2,y2). Получите координаты 

второй прямой, параллельной первой и отстоящей от нее на заданном расстоянии s. (4 
балла) 

3. Задан треугольник в двухмерной декартовой системе координат своими тремя 
координатами. Определите координаты треугольника после поворота на угол α 
относительного первой точки. (4 балла) 

Примеры контрольных заданий на тему «Алгоритмы компьютерной графики» 
1.По заданным N точкам постройте выпуклую оболочку. (4 балла) 
2. Дана замкнутая плоская фигура своим уравнением. Постройте ее в двумерной 

декартовой системе координат. (4 балла) 
3. Наложение текстуры на многогранник (4 балла)  
 

б) критерии оценивания компетенций (результатов) 
1. Полный балл ставится за правильно написанную программу/процедуру, без ошибок 
компиляции. 
2. Балл понижается пропорционально количеству ошибок: 
- за синтаксические ошибки (неправильно стоит знак препинания, неправильно 
записано ключевое слово); 
- за не правильно объявленные переменные; 
- не присвоены или не введены начальные данные, с которыми работает алгоритм; 
- не полностью реализован алгоритм. 
3. Если количество ошибок больше 2 – то балл равен 0. 

 
а) описание шкалы оценивания 

Максимальное количество баллов за контрольную работу считается за 100% 
выполнения задания. 

«отлично» ставится за 75% выполнения задания, 
«хорошо» ставится за 50% выполнения задания. 
«удовлетворительно» ставится за 33% выполнения задания. 
«неудовлетворительно» ставится за менее 33% выполнения задания. 
 

6.3  Методические материалы, определяющие процедуры оценивания знаний, 
умений, навыков и (или) опыта деятельности, характеризующие этапы 
формирования компетенций 
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6.3.1. Балльно-рейтинговая система оценки успеваемости по 
дисциплине 

 
1. Максимальная сумма баллов, набираемая студентом по дисциплине – 100 

баллов. 
2. В зависимости от суммарного количества набранных баллов, студенту 

выставляются следующие итоговые оценки: 
0-40 баллов – «неудовлетворительно», 
41-65 баллов – «удовлетворительно», 
66-85 баллов – «хорошо», 
86-100 баллов – «отлично». 

3. Максимальная сумма баллов промежуточной аттестации (текущей 
успеваемости) – 60 баллов. Максимальная сумма баллов семестровой 
аттестации (экзамен) – 40 баллов. 

4. Оценка промежуточной аттестации (текущей успеваемости). 
4.1. Максимальная сумма баллов промежуточной аттестации (текущей 

успеваемости) – 60 баллов. 
Оценка промежуточной аттестации: 
 выполнение лабораторных работ – 2 балла, за семестр будет выдано 18 таких 

заданий, т.о. за семестр можно получить максимально 36 баллов; 
выполненные лабораторные работы можно сохранять в портфолио. 

 проведение контрольной работы – 12 баллов, за семестр будет проведено 2 
контрольные работы, т.о. за семестр можно получить максимально 24 балла: 

4.2. Для усиления контроля посещаемости занятий, предусмотрены «штрафные 
баллы»: 

 отсутствие на лекции вне зависимости от причины - штраф 1 балл. Чтобы 
отработать лекцию – нужно написать конспект и ответить на 1-3 вопроса 
лектора. При этом баллы не увеличиваются, а сбрасываются до 0. Набрать 
баллы можно, написав реферат или подготовив презентацию по пропущенной 
теме (не более 3-х по 2 балла каждый).  

 пропуск лабораторного занятия вне зависимости от причины – штраф 2 балла. 
Отработка лабораторного занятия вне зависимости от причины пропуска 
возможна в часы консультаций преподавателей, ведущих дисциплину до 
начала зачётной сессии. Чтобы отработать - нужно выполнить дополнительно 
4-6 заданий из задачника по пройденной теме. При этом баллы не 
увеличиваются, а сбрасываются до 0.  Отработка лабораторного занятия вне 
зависимости от причины пропуска возможна в часы консультаций 
преподавателей, ведущих дисциплину до начала зачётной сессии.  

 недостающие баллы можно набрать за проектные работы (3 по 10 баллов) или 
решение задач повышенной сложности (2-3 балла за задачу, максимально - 30 
баллов).  

5. Оценка семестровой аттестации (экзамена). 
Максимальная сумма баллов семестровой аттестации (экзамена) – 40 баллов. 
 тест в системе АСТ - 20 баллов,  
 написание программы - 20 баллов. 
 если до начала сессии студент набрал более 60 баллов, то преподаватель 

может выставить экзамен автоматом (в этом случае сумма баллов не должна 
превышать 100 баллов). 

Для подведения промежуточных итогов на аттестационной неделе учитываются 
баллы, полученные за проведенные занятия (лекции). До 40% - «0», от 41% до 80% 

7 .  Перечень основной и дополнительной учебной литературы, необходимой для 
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освоения дисциплины (модуля) 

а) основная учебная литература:   

1. Смоленцев Н.К. MATLAB: Программирование на Visual C#, Borland C#, JBuilder, 
VBA: Учебный курс "ДМК Пресс", 2008. – 464 с. 
(http://e.lanbook.com/view/book/1253/ ) 

б) дополнительная учебная литература:   

1. Мешков А. Visual C++ и MFC / А. Мешков, Ю. Тихомиров - СПб.: БХВ-
Петербург, 2002. -1040с.  

2. Томпсон Н. Секреты программирования трехмерной графики для Windows 95: 
Пер. с англ. / Н. Томпсон - СПб.: Питер, 1997. - 352 с. 

3. Майкл Ласло. Вычислительная геометрия и компьютерная графика на С++: Пер. с 
англ. / Майкл Ласло. –М.: «БИНОМ», 1997. –304с.  

4. Фролов А. В. Графический интерфейс GDI в MS Windows: Библиотека системного 
программиста / А. В. Фролов, Г. В. Фролов -М.: "ДИАЛОГ-МИФИ", 1994. – Т.14.-320 с. 

5. Аммерал Л. Машинная графика на языке С: В 4-х книгах / Л. Аммерал - Сол 
Систем, 1992.  

6. Роджерс Д. Математические основы машинной графики: Пер. с англ./ Д. Роджерс, 
Дж. Адаме -М.: Мир, 2001. - 604с.  

7. Роджерс Д. Алгоритмические основы машинной графики:  Пер. с англ. / Д. 
Роджерс -М.: Мир, 1989. -512 с.  

8. Хилл Ф. OpenGL. Программирование компьютерной графики / Ф. Хилл– С.Пб: 
Питер, 2002. 1088с. 

9. Эйнджел Э. Интерактивная компьютерная графика. Вводный курс на базе OpenGL 
/ Э. Эйнджел – Вильямс, 2001, – 592с. 

10.Шикин Е. В. Компьютерная графика. Полигональные модели / Е. В. Шикин, А. В. 
Боресков – М.: ДИАЛОГ-МИФИ, 2001.- 464с. 

11.Никулин Е.А. Компьютерная геометрия и алгоритмы машинной графики / Е. А. 
Никулин – С.Пб: БХВ-Петербург, 2003. –560с. 

12.Тихомиров Ю. Программирование трехмерной графики / Ю. Тихомиров – СПб.: 
БХВ-Санкт-Петербург, 1998. –256с. 

13.Порев В. Н. Компьютерная графика / В. Н. Порев – СПб.: БХВ-Петербург, 2002. –
432с. 

14.Мозговой М. В. Занимательное программирование: Самоучитель / М. В. Мозговой 
– СПб.: Питер, 2004. – 208 с. 

15. Даурцева Н.А. Системы итерируемых функций. Генерация изображений. Учебное 
пособие. Электронный ресурс. 2013 

 Дегтярев В. Компьютерная геометрия и графика. Издательство "Академия", 2010 г 

8 .  Перечень ресурсов информационно-телекоммуникационной сети «Интернет» 
(далее – сеть «Интернет»), необходимых для освоения дисциплины (модуля) 

1. http://www.lazarus.freepascal.org/  - сайт разработчика программы. 
2. http://wiki.lazarus.freepascal.org/index.php/Main_Page - справка по 

FreePascal/Lazarus.  
3. http://www.opengl.org  и http://opengl.org.ru - книги по OpenGL и материалы с 

опытом применения OpenGL на различных платформах 
4. http://www.microsoft.com/directx/developer/information/default.asp  - стартовая 

страница для разработчиков в среде MS DirectX, 1998 
5. http://www.microsoft.com/directx/dxm/help/d3drm/oview/samples.htm - примеры 

применения Direct3D, 1998 
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6. http://www.geocities.com/~directx/articles.html - коллекция статей и примеров по 
опыту применения DirectDraw и Direct3D, 1999 

 
 

9 .  Методические указания для обучающихся по освоению дисциплины (модуля) 

 

9.1. Советы по планированию и организации времени, необходимого для изучения 
дисциплины 

Рекомендуется следующим образом организовать время, необходимое для изучения 
дисциплины: 

Изучение конспекта лекции «Компьютерная графика» в тот же день, после лекции – 10-
15 минут. 

Изучение конспекта лекции за день перед следующей лекцией – 10-15 минут. 
Изучение теоретического материала по учебнику и конспекту – 1 час в неделю. 
Подготовка к лабораторному занятию, выполнение домашних заданий – 1 час в 

неделю. 
Всего в неделю – 2 часа 30 минут.   

9.2. Описание последовательности действий студента («сценарий изучения 
дисциплины») 

При изучении дисциплины очень полезно самостоятельно изучать материал, который 
еще не прочитан на лекции и не применялся на лабораторном занятии. Тогда лекция будет 
гораздо понятнее. Однако легче при изучении курса следовать изложению материала на 
лекции. Для понимания материала и качественного его усвоения рекомендуется такая 
последовательность действий: 

1. После прослушивания лекции и окончания учебных занятий, при подготовке к 
занятиям следующего дня, нужно сначала просмотреть и обдумать текст лекции, 
прослушанной сегодня (10-15 минут). 

2. При подготовке к лекции следующего дня, нужно просмотреть текст предыдущей 
лекции, подумать о том, какая может быть тема следующей лекции (10-15 минут). 

3. В течение недели выбрать время (1-час) для работы с литературой по компьютерной 
графики в библиотеке. 

4. При подготовке к лабораторным занятиям следующего дня, необходимо сначала 
прочитать основные понятия и разобрать примеры из лекции по теме домашнего задания. 
При выполнении упражнения или задачи нужно сначала понять, что требуется в задаче, 
какой теоретический материал нужно использовать, наметить план решения задачи. Если 
это не дало результатов, и Вы сделали задачу «по образцу» аудиторной задачи, или из 
методического пособия, нужно после решения такой задачи обдумать ход решения и 
попробовать решить аналогичную задачу самостоятельно. 

5. Для того, чтобы выучить стандартные алгоритмы компьютерной графики 
(программы) – необходимо разобрать каждую строчку кода программы, понять, что 
каждое слово означает, почему в этом месте стоит тот или иной символ или ключевое 
слово, попробовать написать и запустить программу, а затем сделать некоторые 
изменения в программе, чтобы понять, что делает программа. Затем, после того, как 
программа выполнится без ошибок и понятно, что она делает, то нужно теперь ее 
«выучить». Для этого закройте текст готовой (правильной) программы и попытайтесь 
записать ее по памяти на чистом листе. Затем проверьте правильность написания. Если 
найдете ошибку в тексте (неправильно записана переменная, оператор, не в том месте 
поставили знаки) – повторите попытку спустя некоторое время. Такое упражнение 
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проделайте в течение нескольких дней – и вы добьетесь результата. 
6. Очень помогает составление словаря из ключевых слов. Его можно просматривать и 

учить по 5-10 слов в день, как английский язык. 

9.3. Рекомендации по использованию материалов учебно-методического комплекса 

Рекомендуется использовать методические указания по курсу компьютерной графики, 
текст лекций преподавателя (если он имеется). Рекомендуется использовать электронные 
учебно-методические пособия по решению задач по программированию и компьютерной 
графики, имеющиеся на факультетском сервере. 

9.4. Рекомендации по работе с литературой 

Теоретический материал курса становится более понятным, когда дополнительно к 
прослушиванию лекции и изучению конспекта, изучаются и книги по программированию 
и компьютерной графике. Литературу по курсу программирования и компьютерной 
графики рекомендуется изучать в библиотеке. Полезно использовать несколько учебников 
по курсу программирования и компьютерной графики. Однако легче освоить курс, 
придерживаясь одного учебника и конспекта. Рекомендуется, кроме «заучивания» 
материала, добиться состояния понимания изучаемой темы дисциплины. С этой целью 
рекомендуется после изучения очередного параграфа выполнить несколько простых 
программ на данную тему. Кроме того, очень полезно мысленно задать себе следующие 
вопросы (и попробовать ответить на них): о чем этот параграф, какие новые понятия 
введены, каков их смысл. При изучении теоретического материала всегда нужно рисовать 
схемы или графики.  

9.5. Советы по подготовке к экзамену 

Дополнительно к изучению конспектов лекции необходимо пользоваться учебником по 
компьютерной графике. Кроме «заучивания» материала, очень важно добиться состояния 
понимания изучаемых тем дисциплины. С этой целью рекомендуется после изучения 
очередного параграфа выполнить несколько программ на данную тему. Кроме того, очень 
полезно мысленно задать себе следующие вопросы (и попробовать ответить на них): о чем 
этот параграф, какие новые понятия введены, каков их смысл, сколько задач (алгоритмов) 
в этом параграфе и каков их смысл. Написание программ по задачам следует не заучивать, 
а «понять». С этой целью рекомендуется записать идею решения задачи, составить 
словесный алгоритм (план) решения задачи, попробовать написать блок-схему и по ней 
составить программу может быть другим способом, сравнить результат в конспекте и в 
учебнике. При изучении теоретического материала всегда нужно рисовать схемы или 
графики. 

При подготовке к зачету нужно изучить теорию: определения всех понятий и 
алгоритмов до состояния понимания материала и самостоятельно решить по нескольку 
типовых задач из каждой темы. При решении задач всегда необходимо уметь графически 
интерпретировать метод решения. 

9.6. Указания по подготовке к  контрольным работам, по выполнению домашних 
заданий 

При выполнении домашних заданий необходимо сначала прочитать основные понятия 
и алгоритмы по теме задания. При выполнении программ или решении задачи нужно 
сначала понять, что требуется в задаче, какой теоретический материал нужно 
использовать, наметить план решения задачи, попытаться запрограммировать. Если это не 
дало результатов, и Вы сделали задачу «по образцу» аудиторной задачи, или из 
методического пособия, нужно после решения такой задачи обдумать ход решения и 
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опробовать решить аналогичную задачу самостоятельно.  
 

10 .  Перечень информационных технологий, используемых при осуществлении 
образовательного процесса по дисциплине (модулю), включая перечень 
программного обеспечения и информационных справочных систем (при 
необходимости) 

Учебная дискуссия, лекция беседа. 

11 .  Описание материально-технической базы, необходимой для осуществления 
образовательного процесса по дисциплине (модулю) 

1.Компьютерные классы с набором лицензионного базового программного 
обеспечения для проведения лабораторных занятий;  

2. Использование слайд-презентаций при проведении лекционных занятий; 
3. Компьютерное тестирование в системе АСТ по итогам изучения разделов; 
4. Skype, для проведения дистанционного обучения и консультаций. 
5. Проверка домашних заданий и консультирование посредством электронной почты 

 

12 .  Иные сведения и материалы 

12.1. Особенности реализации дисциплины для инвалидов и лиц с ограниченными 
возможностями здоровья. 

Образование обучающихся с ограниченными возможностями здоровья может быть 
организовано по выбору студента в следующем виде: 

 совместно с другими обучающимися: студент посещает занятия на общих 
основаниях и непосредственно вовлекается в учебный процесс; 

 дистанционно посредствам телекоммуникационных технологий: студент 
прослушивает материал занятий в режиме реального времени, по средствам 
прямого телемоста (применение Skype или других аналогичных программ и 
технологий), не находясь непосредственно в учебной аудитории; 

 в индивидуальном порядке: преподаватель занимается со студентом 
индивидуально контактно или посредствам телекоммуникационных технологий. 

По окончании изучения курса со студентом проводится индивидуальное 
собеседование, на котором он демонстрирует полученные знания. В случае 
необходимости, студенту может заранее быть выдано индивидуальное практическое 
задание, для самостоятельной подготовки (за месяц или за две недели).  

 
Для инвалидов по слуху предусмотрены следующие особенности проведения 

учебного процесса: 
1. Преподаватель предоставляет студенту учебно-методические материалы, 

необходимые для освоения изучаемого материала (программа курса, план занятия, 
опорный конспект, методические пособия или слайд презентации, в случае 
наличия). 

2. Лекционный материал преподается в наглядном виде слайд презентаций или 
сопровождается схемами, наглядными таблицами. 

3. Вместо устного ответа студентам предлагается отвечать письменно. 
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4. Предусматриваются индивидуальные консультации со студентом, на котором 
может присутствовать сурдопереводчик (университет не обязуется предоставлять 
сурдопереводчика).  

 
Для инвалидов по зрению предусмотрены следующие особенности проведения 

учебного процесса: 
 

1. Предусматриваются индивидуальные консультации со студентом, во время 
которых преподаватель в медленном спокойном темпе объясняет учебный 
материал (возможно повторно), заостряя внимание на ключевых понятиях.  

2. Вместо письменного ответа студентам предлагается отвечать устно. 
3. Предлагается ознакомиться с литературой по курсу, написанной шрифтом Брайля, 

при наличии. 
 

Для инвалидов опорно-двигательного аппарата предусмотрены следующие 
особенности проведения учебного процесса: 

 
1. Преподаватель предоставляет студенту учебно-методические материалы, 

необходимые для освоения изучаемого материала (программа курса, план занятия, 
опорный конспект, методические пособия или слайд презентации, в случае 
наличия). 

2. Лекционный материал преподается в наглядном виде слайд презентаций или 
сопровождается схемами, наглядными таблицами. 

3. Вместо письменного ответа студентам предлагается отвечать устно. 
4. Предусматриваются индивидуальные консультации со студентом. 

 
 

Составитель (и): Гейдаров Н.А., ст. преп каф. ЮНЕСКО по ИВТ 
(фамилия, инициалы и должность преподавателя (ей)) 

 
 
 

 


