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Введение
Настоящий электронный учебно-методический комплекс по учебной дис-

циплине «Основы информационных технологий» для специальности 1-19 80 01

«Дизайн» Частного учреждения образования «Институт современных знаний

имени А. М. Широкова» предназначен для магистрантов, осваивающих содержа-

ние образовательной программы высшего образования II ступени, формирую-

щей знания, умения и навыки научно-педагогической и научно-исследователь-

ской работы и обеспечивающей получение степени магистра.

Общеобразовательная дисциплина «Основы информационных техноло-

гий», представляющая собой совокупность знаний о способах и средствах дости-

жения целей с помощью компьютерной техники, в настоящее время выдвигается

в один ряд с такими фундаментальными дисциплинами, как математика, физика,

философия.

В настоящее время информационные технологии – одна из самых дина-

мично развивающихся областей. Совершенствуются элементная база и архитек-

тура компьютеров, развиваются языки и технологии программирования, созда-

ются новые пакеты прикладных программ на основе современных математиче-

ских методов моделирования и оптимизации. Исходя из этого, необходимым эле-

ментом подготовки специалистов является как систематизация основных базо-

вых понятий, так и знакомство с современными достижениями в области инфор-

мационных технологий.

Цель изучения учебной дисциплины «Основы информационных техноло-

гий» – подготовка обучающихся к использованию современных информацион-

ных технологий как инструмента для решения на высоком уровне научных и

практических задач в своей предметной области.

ЭУМК представляет собой совокупность учебно-методических материа-

лов, способствующих эффективному формированию компетенций в рамках дис-

циплины «Основы информационных технологий», которая изучается на первом

курсе. ЭУМК включает в себя краткий курс лекций, планы практических заня-

тий, вопросы для самоподготовки к дифференцированному зачету, проверочные
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работы по темам курса, учебную программу дисциплины, список литературы для

освоения полного объема знаний, соответствующего стандартам высшей школы.

Стремительная математизация и компьютеризация практически всех обла-

стей знания требует перестройки системы информационного образования в выс-

шей школе, которое следует рассматривать как важнейшую составляющую фун-

даментальной подготовки любого специалиста, который будет логически мыс-

лить, оперировать математическими понятиями, использовать возможности вы-

числительной техники при решении различных прикладных задач.

Магистрант должен иметь представление как о значительном числе мате-

матических понятий, так и возможностях вычислительной техники, что даст ему

возможность корректного применения математики в практической деятельности

и позволит постоянно повышать свою квалификацию. ЭУМК поможет научиться

использовать математику как метод мышления, как язык, который, используя

конкретные математические понятия и формулировки, помогает решать основ-

ные математические задачи, а также строить простейшие математические мо-

дели и ориентироваться в возможностях их реализации на практике.



5

1. ТЕОРЕТИЧЕСКИЙ РАЗДЕЛ

 1.1. Краткий курс лекций

Тема 1. Основы информационных технологий в моделировании
предметно-пространственной среды

Термин  «информация»  является базовым для информатики и фундамен-

тальным для современной науки.  В обыденной жизни понятие информации

обычно связано с некоторыми сведениями,  данными,  знаниями,  фактами.  Зна-

нием принято считать осознанную информацию. За свою историю человечество

накопило огромное количество информации из различных отраслей знаний. Со-

ответственно, в связи с постоянным ростом объемов хранимой информации воз-

никали и совершенствовались многочисленные технологии ее обработки и хра-

нения. В XX в. развитие науки и техники в данной сфере привело к так называе-

мому феномену  «информационного взрыва»,  постоянному лавинообразному

увеличению объемов обрабатываемой,  хранимой и передаваемой информации.

Эти процессы привели к тому, что проблема обработки и хранения информации

приняла невиданные масштабы и способствовала глобальному развитию и рас-

пространению информационных технологий.

В связи с появлением в 50-х гг. ХХ в. электронно-вычислительных комплек-

сов (ЭВМ) человечество начало постепенный переход от индустриального (капита-

листического)  общества в постиндустриальное  (информационное),  дальнейшее

развитие которого стало возможным во многом с развитием информационной

сферы. Рассмотрим понятие информационного процесса. Информационными назы-

вают процессы, которые включают в себя совокупность средств и методов сбора,

обработки и передачи данных [1, c. 23]. К информационным процессам можно от-

нести процессы передачи, получения информации, хранения и обработки информа-

ции, а также ее представления для дальнейшего использования.
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По типу применения информация, которую использует индивид, подразде-

ляется на математическую, текстовую, графическую, звуковую и видеоинформа-

цию. Отдельно выделяют информацию управленческого характера, то есть ин-

формацию, обслуживающую процессы производства, распределения, обмена,

потребления материальных благ и обеспечивающую принятие управленческих

решений в различных отраслях деятельности [1, c. 51].

Информация характеризуется следующими свойствами: достоверностью и

полнотой, ценностью и актуальностью, ясностью и понятностью [2, c. 28]. Таким

образом, информатика ‒ это наука, изучающая процессы сбора, хранения, обра-

ботки и выдачи информации с использованием информационных технологий [3,

c. 32]. Под информационной технологией понимается совокупность методов,

производственных процессов и программно-технических средств [4, c. 45], объ-

единенных в единую систему, обеспечивающую сбор, обработку, хранение, рас-

пределение и отображение информации [5, c. 14].

В настоящее время наметилась устойчивая тенденция, связывающая про-

фессиональный уровень специалиста любой сферы деятельности и его умение

применять современные информационные технологии, то есть ориентироваться

в больших объемах информации, обрабатывать ее, используя вычислительную

технику и компьютерные сети, осваивать современное программное обеспече-

ние. Это утверждение в полной мере касается и деятельности дизайнера, для ко-

торого знание широкого спектра информационных технологий является осново-

полагающим профессиональным требованием.

Сферы применения информационных технологий в дизайне крайне разнооб-

разны, включают как непосредственную дизайнерскую деятельность (работу в гра-

фических пакетах, создание анимированных клипов, разработка трехмерной гра-

фики и анимации, разработка видеоклипов, интерфейсов веб-страниц и прочее), так

и деятельность вспомогательного характера (работу с офисными приложениями,

специализированными базами данных, локальными и глобальными сетями).

Рассмотрим информационные технологии вспомогательного характера, с ко-

торыми приходится взаимодействовать дизайнеру в процессе своей каждодневной
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работы. Первым делом необходимо упомянуть самые популярные офисные при-

кладные программы – это программы пакета Microsoft Office. Дизайнерская дея-

тельность не обходится без подготовки различных текстовых документов, таких

как отчеты, объявления, приглашения, различных типов деловой документации,

выполняющихся при помощи текстового процессора Microsoft Word.

Все подобные документы являются блоками текста, состоящими из обыч-

ных и специальных символов, включающие рисунки, таблицы, сноски, колонти-

тулы, нумерацию страниц, оглавления и пр. Microsoft Word позволяет вводить

фрагменты текста, применять к ним редактирование и форматирование, выво-

дить документ или его части на печать. Microsoft Word позволяет редактировать

как текст, введенный с клавиатуры, так и распознанный, преобразованный из

графического изображения, полученный путем сканирования.

Процесс редактирования исходного текста включает различные операции,

такие как добавление и удаление фрагментов текста, изменение порядка частей

документа, проверка синтаксиса и орфографии, исправление ошибок и других

операций, реализуемых в рамках программы Microsoft Word. Операции форма-

тирования текста, включающие в себя выбор шрифта, расстояния между стро-

ками, задание полей, красной строки, форматирование абзацев, выделение заго-

ловков и пр., определяют внешний вид документа.

Наиболее популярными текстовыми процессорами, помимо Microsoft

Word, являются Multi-Edit, Lexicon, Word Perfect, Microsoft Works. Табличными

процессорами называют компьютерные программы, которые предназначены для

хранения и обработки данных, представленных в табличной форме. Самым ши-

роко распространенным табличным процессором является Microsoft Excel. Об-

ласти применения Microsoft Excel достаточно разнообразна. Электронные таб-

лицы широко применяются в бухгалтерской, финансовой, учетной деятельности,

используются для осуществления научных и статистических расчетов, создания

различных форм представления информации.

В современных условиях важное значение приобретают специализирован-

ные программные продукты, связанные с управлением проектов. В пакете
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Microsoft Office имеется программа управления проектами Microsoft Project, ко-

торая помогает оптимизировать проекты, ресурсы и управление портфелем, а

при помощи средств планирования программа дает возможность отслеживать

проекты и держать их под контролем. Использование специальных инструмен-

тов планирования и контроля позволяет быстро приступить к работе и упрощает

реализацию проектов. Microsoft Project предоставляет широкий спектр встроен-

ных шаблонов и инструментов планирования, возможность доступа с разных

устройств, что повышает продуктивность работы всех участников проекта [6].

В деятельности современного дизайнера широко применяются телекомму-

никационные технологии, что позволяет использовать информационные ре-

сурсы сети интернет и онлайн-сервисов, таких как электронная почта, телекон-

ференции, видеосвязь и прочее. Необходимо отметить, что развитие интернет-

технологий привело к формированию таких новых отраслей деятельности, как

веб-дизайн и реклама в сети интернет, возможности которых использует боль-

шое число организаций в разных сферах деятельности.

Отдельным направлением деятельности дизайнера является разработка

мультимедийных презентаций. В современной ситуации электронные презента-

ции заняли важную нишу в повседневной деятельности практически любой ор-

ганизации. Профессионально подготовленная презентация является неотъемле-

мой частью деятельности любой компании, способствует продвижению товаров

и услуг на рынке, улучшает имидж компаний, привлекает новых клиентов. Раз-

витие мультимедийных технологий способствует максимально эффективному

донесению информации до потенциального клиента. Электронная презентация,

совмещающая в себе элементы каталога, справочника, буклета, включающая ви-

део-аудио сопровождение и анимационные эффекты, является современным спо-

собом представления информации о самой компании, товарах и услугах.

Электронные презентации можно подразделить на обеспечивающие еже-

дневную рутинную деятельность на рабочем месте (сопровождение совещаний,

различных докладов, отчетов о проделанной работе), имиджевые и рекламные

функции, которые разработаны профессиональными дизайнерами. Имиджевая
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мультимедийная презентация является современным эффективным способом

представления корпоративной информации, поскольку совмещает в себе эле-

менты интерактивности, видео, объемного звука, трехмерной графики. Имидже-

вые презентации используются для распространения информации среди потен-

циальных заказчиков, клиентов и партнеров, являются готовым рекламным про-

дуктом с проработанным видеорядом, музыкальным сопровождением, титрами,

дикторским текстом.

Мультимедийный характер электронных презентаций позволяет значи-

тельно повысить эффективность рекламирования товаров и услуг. Эффект воз-

действия от грамотно разработанной презентации оказывается сопоставим с эф-

фектом от личной консультации специалиста по продажам. Один компакт-диск

с электронной презентацией может вмещать большое количество текстовой, гра-

фической, видеоинформации, а также элементы анимации, специальные ви-

деоэффекты. Также электронная презентация может входить в состав контента

корпоративного веб-сайта.

Таким образом, мультимедийные презентации повышают эффективность

реализации информационных и рекламных кампаний [7, c. 82]. Современные

средства разработки презентаций позволяют без знания программирования со-

здавать и редактировать мультимедийные презентации. Одной из самых широко

используемых программ в этой области является программа Microsoft Power

Point из пакета офисных программ Microsoft Office.

Характеристики этого программного продукта, такие как простой и удоб-

ный интерфейс, совместимость с другими офисными приложениями, наличие

большого количества шаблонов и стилей оформления слайдов, библиотека ани-

мационных эффектов, поддержка мультимедийных файлов, простота использо-

вания определяют популярность Microsoft Power Point.

У профессиональных дизайнеров мультимедийных презентаций большой

популярностью пользуются программа Adobe Flash и пакет Adobe Director

Shockwave Studio, обладающие большими возможностями для создания эффек-

тов анимации и интерактивности. Также существуют специализированные веб-
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сервисы, которые позволяют создавать презентации, отвечающие современным

высоким требованиям к дизайну и мультимедийным эффектам. Среди них

можно выделить как наиболее популярные – программы Prezi, Lotus Freelance

Graphics, пакет Astound Presentation. Prezi.com – это веб-сервис, при помощи ко-

торого создаются интерактивные мультимедийные презентации.

Работа веб-сервиса Prezi.com основана на технологии масштабирования

(приближения и удаления объектов). В отличие от презентации, выполненной в

Microsoft Power Point, где презентация разбивается на слайды, в Prezi основные

эффекты связаны не с переходом от слайда к слайду, а с увеличением отдельных

частей этого же слайда [8].

Одним из самых востребованных направлений работы дизайнера является

работа в графических программах, которые дают широкие возможности при раз-

работке коллажей, логотипов, эскизов полиграфической продукции (рекламных

объявлений, листовок, брошюр, буклетов, каталогов, визиток и проч.), дизайна

веб-сайта, элементов мультимедийных презентаций.

Adobe Photoshop является мощным графическим редактором, занимающим

первое место в рейтинге коммерческих продуктов для редактирования растро-

вых изображений. Программа работает на основе всех популярных операцион-

ных систем, включая macOS, Windows Phone, iOS и Android. Adobe Photoshop,

применяется в полиграфии, веб-дизайне, при создании анимации и мультиме-

дийных файлов. Графический редактор работает с собственным форматом PSD,

который легко конвертируется в любой другой формат изображений.

Основная функциональная база Adobe Photoshop – палитра инструментов

для работы с цифровыми изображениями или отсканированными фото. В пере-

чень возможностей программы входит коррекция цвета, сглаживание дефектов,

ретушь, добавление специальных эффектов, настройка динамического диапа-

зона. Также набор функций графического редактора включает удаление объек-

тов и ретуширование фотографий; начало работы с помощью шаблона; фотомон-

таж; послойное создание элементов, части которых хранятся отдельно; работа с
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текстовыми блоками; применение объемных текстур и фонов; обработка фото-

графий для публикаций или распечатки; работа с эскизами [9].

Подробно с основными возможностями программы Adobe Photoshop

можно ознакомиться в книге Д. Ф. Миронова «Компьютерная графика в ди-

зайне» [10]. Corel Draw – графический редактор для работы с векторной графи-

кой, разрабатываемый корпорацией Corel. Текущей версией продукта является

CorelDRAW Graphics Suite 2017, доступная только для Windows. Corel является

передовым программным обеспечением для графического дизайна, современ-

ным средством для быстрого создания дизайн- и фотопроектов, графики и веб-

сайтов.

Corel Draw позволяет сохранять объекты в различных графических форма-

тах, обладает уникальными функциями. Программное обеспечение состоит из

нескольких профессиональных модулей. Каждая часть выполняет определенную

функцию. В одном модуле происходит преобразование растровых изображений

в векторный формат. Пользователи также могут делать скриншот с экрана или

отдельной его части. В дополнение к этому очень просто выполнить обработку

изображений, ретушь фотографий. Также имеется отдельный модуль для разра-

ботки интерфейсов веб-сайтов [11].

Также внимание следует уделить такому современному приложению для

иллюстраторов, как Adobe Illustrator, которое ориентировано на работу с вектор-

ной графикой и позволяет создавать логотипы, значки, рисунки, иллюстрации

для печатных изданий, веб-публикаций, видео и мобильных устройств. Дизай-

неры используют Adobe Illustrator в разных целях: в рекламе, поздравительных

открытках, плакатах, книгах, графических романах, журналах и газетах. Про-

грамма обладает широким набором инструментов для рисования и возможно-

стями управления цветом и текстом [12].

Для рекламных сообщений чрезвычайно важно создавать сильное перво-

начальное впечатление, что достигается средствами композиции, оригинальным

цветовым решением, качеством контента. Спектр рекламной продукции до-
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вольно широк – от визиток и фирменных значков до рекламных каталогов и бро-

шюр. Часто для создания эскизов рекламных материалов используются настоль-

ные издательские системы. Особенно это касается сферы, связанной с оператив-

ной (малотиражной) полиграфией, при работе в которой дизайнеру приходится

разрабатывать полноценные макеты полиграфических изданий за короткий пе-

риод времени.

Термин DeskTop Publishing System или «настольная издательская система»

появился в 80-х гг. XX в. В настоящее время настольные издательские системы,

по сути, являются программами электронной верстки документов, позволяющие

редактировать и форматировать текст, макетировать и верстать публикации, ис-

пользовать большое количество шрифтов, обрабатывать графические изображе-

ния, использовать библиотеки рисунков и шаблоны оформления, выводить пуб-

ликаций полиграфического качества на печать. В данный момент широко рас-

пространенными издательскими системами являются QuarkXPress, Corel

Ventura, Adobe InDesign, Microsoft Publisher, Adobe Page Maker.

Говоря о происхождении термина «мультимедиа», стоит отметить, что он

происходит от латинского слова “multum”, что означает «много», и “media” –

«средства». Мультимедиа рассматривается как «…одновременное использова-

ние различных форм представления информации и ее обработки в едином элек-

тронном объекте-контейнере» [7]. Примером мультимедийного продукта может

выступать электронная презентация, содержащая текстовую, аудиальную, гра-

фическую и видеоинформацию, а также элементы интерактивности (взаимодей-

ствия с пользователем).

Мультимедийные технологии получили широкое распространение сравни-

тельно недавно благодаря росту технических возможностей персональных ком-

пьютеров. В настоящее время мультимедийные технологии используются в ин-

формационном обеспечении различных сфер деятельности. В частности, с помо-

щью мультимедиа-средств создается широкий спектр рекламной продукции –

разрабатываются рекламные видеоролики, оформляются анимированные лого-

типы и баннеры, создаются мультимедийные презентации и рекламные сайты.
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Компьютерная анимация ‒ это технологии создания движущихся изобра-

жений с использованием специализированного программного обеспечения, ком-

бинирующие компьютерный рисунок и моделирование с движением. Термин

анимация происходит от английского «animate», что означает «оживлять». В

настоящее время компьютерная анимация используется в различных отраслях: в

традиционной мультипликации, компьютерных играх, видеофильмах, реклам-

ных роликах, электронных презентациях [13].

Компьютерная анимация подразделяется на двумерную и трехмерную.

Двумерная графика и анимация (2D) имеют дело с созданием изображений на

плоскости, тогда как трехмерная (3D) графика разрабатывает объемные (трех-

мерные) образы объектов. Спектр профессиональных программных средств для

создания анимационных эффектов расширяется.

К наиболее востребованным программам, позволяющим создавать двумер-

ную анимацию, относятся Adobe Flash, Adobe Image Ready, Corel Real Animated

Vector Effects, Ulead GIF Animator и прочие. Для моделирования и анимации трех-

мерных объектов и сред используются такие программы, как 3D Studio Max, Maya,

Adobe After Effects, Lightwave 3D, Blender, Bryce, Realsoft 3D. Программа Adobe

Flash является популярной мультимедийной платформой, разрабатываемой компа-

нией Adobe Systems для создания мультимедийных презентаций и веб-приложений,

а также для создания рекламных баннеров, игр, анимации. Adobe Flash работает с

разными типами графики: векторной, растровой и трёхмерной [12].

Autodesk 3ds Max (ранее 3D Studio MAX) – это программное обеспечение,

которое для 3D-моделирования и визуализации позволяет создавать масштабные

миры компьютерных игр, впечатляющие сцены для визуализации проектов и

увлекательную виртуальную реальность. 3ds Max является профессиональным

программным обеспечением для создания и редактирования трехмерной гра-

фики и анимации, содержащим продвинутые средства для дизайнеров и специа-

листов в области мультимедиа. 3ds Max обладает разнообразными средствами

для создания разнообразных трехмерных компьютерных моделей с использова-
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нием таких техник и механизмов, как полигональное моделирование, моделиро-

вание с помощью поверхностей Безье, моделирование с использованием встро-

енных библиотек стандартных объектов (примитивов) и модификаторов [14].

Конкурентоспособность современного выпускника, специализирующе-

гося в дизайне, напрямую зависит от того спектра информационных технологий,

которыми он сумел овладеть в процессе обучения в вузе, поскольку дизайн как

профессиональная деятельность по большей части перешел в цифровую реаль-

ность. Профессиональному дизайнеру в своей повседневной деятельности при-

ходится иметь дело с большим количеством информационных технологий, за-

трагивающих компьютерную графику, мультимедийные технологии (техноло-

гии обработки видео- и аудиоинформации, компьютерная анимация), трехмер-

ное моделирование, которые используются при создании печатной рекламы, ре-

кламы на радио, телевидении, рекламы в сети интернет, при разработке элек-

тронных мультимедийных презентаций.

Необходимо отметить, что сфера информационных технологий крайне ди-

намична и отличается процессами постоянных изменений и отмирания некото-

рых технологий.

Тема 2. Понятие виртуальной реальности

До появления компьютерных технологий виртуальность определяла объ-

ект, который реально не существует, но может быть создан при появлении необ-

ходимых технологий.

Понятие искусственной реальности было введено Майроном Крюгером в

конце 1960-х. гг. В 1964 г. С. Лем в книге «Сумма Технологии» термином «Фан-

томология» излагает суть ответа на вопрос, «Еак создать действительность, ко-

торая для разумных существ, живущих в ней, ничем не отличалась бы от нор-

мальной действительности, но подчинялась бы другим законам?».
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Первая система виртуальной реальности появилась в 1962 г., когда М. Хей-

лиг представил мультисенсорный симулятор, который погружал зрителя в вир-

туальную реальность, используя сцены фильмов, в которых присутствовали ре-

альные явления жизненных ситуаций.

В 1967 г. А. Сазерленд сконструировал шлем, на который генерировалось

изображение с помощью компьютера, что позволяло менять изображения в со-

ответствии с движением головы.

В 1970-х гг. компьютерная графика полностью заменила видеосъемку, ко-

торая использовалась в симуляторах. Графика была крайне примитивной, однако

важным было то, что работать можно было в режиме реального времени.

В середине 1980-х гг. появились системы, в которых пользователь манипу-

лировал с трехмерными объектами.

В 1989 г. Д. Ланьер ввел более популярный ныне термин «виртуальная ре-

альность». В настоящее время технологии виртуальной реальности широко при-

меняются в различных областях человеческой деятельности: проектировании и

дизайне, добыче полезных ископаемых, военных технологиях, строительстве,

тренажерах и симуляторах, маркетинге и рекламе, индустрии развлечений и т. д.

Отражение в искусстве

Разработки в области виртуальной реальности начались сравнительно не-

давно и количество произведений было невелико. Тему виртуальной реальности

описывает У. Гибсон в фантастической трилогии «Киберпространство», а

также имеется культовый роман Н. Стивенсона «Лавина». Книга описывает не-

далекое, мрачное будущее, где страны управляются корпорациями, мафия кон-

тролирует доставку пиццы, и весь мир объединяет трехмерная виртуальная ре-

альность – Метавселенная.

Применение виртуальной реальности в кино широко представлено в

научно-фантастическом боевике «Матрица». Фильм изображает будущее, в ко-

тором реальность, существующая для большинства людей, есть в действитель-

ности симуляция типа «мозг в колбе», созданная разумными машинами, чтобы
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подчинить и усмирить человеческое население, в то время как тепло и электри-

ческая активность их тел используются машинами в качестве источника энергии.

Роль игровой индустрии в развитии VR-технологий

Но вернемся в реальный мир, в котором игровая индустрия, пожалуй, по-

ложила начало эре виртуальной реальности. Это случилось на выставке

Electronic Entertainment Expo-2012: компания id Software анонсировала разра-

ботку версии игры Doom 3, BFG Edition, совместимой со шлемами виртуальной

реальности. Джон Кармак представил ранний прототип Oculus Rift на базе LCD

дисплея с диагональю 5,6 дюйма, совмещенного с парой линз, которые позво-

ляли получить стереоскопический эффект с полем зрения в 90 градусов по гори-

зонтали и 110 градусов по вертикали. Этот девайс стал первым шагом к полному

погружению в виртуальную реальность и ознаменовал начало своеобразной

«гонки вооружений». Дело в том, что Oculus Rift, так называются очки (или

шлем, тут кому как удобнее) виртуальной реальности, стал первым устройством

с подобным функционалом. Общественность внимательно следила за разработ-

кой, и когда в июне 2013 г. на EEE-2013 был продемонстрирован улучшенный

прототип устройства с разрешением Full HD, крупные игровые корпорации при-

ступили к работе. Так на рынке устройств виртуальной реальность появи-

лись HTC Vive, Samsung Gear VR, Google Cardboard и PlayStation VR.

Появление шлемов виртуальной реальности стало «первой ласточкой».

Вскоре на рынке появились системы отслеживания движений головы, глаз

(Айтрекинг) и всего тела (Motion camture / motion tracking), перчатки виртуаль-

ной реальности (Wired Gloves), 3D-контроллеры / 3D-«мыши», устройства с об-

ратной связью и стереоскопические экраны.

Устройства для погружения в виртуальную реальность

Очки виртуальной реальности помогают окунуться и стать наблюдателем в

виртуальном мире, но для взаимодействия с ним понадобятся другие устройства.
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Трекинговые системы

Для полного погружения в виртуальную реальность VR-шлемы снабжа-

ются специальными датчиками для отслеживания движений головы и тела в про-

странстве. Активно развивается технология «айтрекинга», которая считывает

движения глаз и преобразует их в сигнал, понятный компьютеру. Указанная тех-

нология не представлена на потребительском рынке, однако давно используется

для научных и медицинских исследований.

Есть все основания полагать, что с развитием необходимых технологий в

области виртуальной реальности айтрекинг будет использован и в VR-шлемах

нового поколения.

Популярные виды трекинговых систем:

– айтрекинг – отслеживание движений глаз;

– моушн трекинг – отслеживание движений тела, положения в простран-

стве, дублирование действий человека в виртуальном пространстве;

– wired gloves – отслеживание движений рук;

– 3D-контролеры.

Айтрекинг

В связи с требованиями рынка началось активное производство устройств

виртуальной реальности. Такие производители, как Oculus, Sony, Silico

MicroDisplay, Samsung, увеличили усилия по совершенствованию разрешения

дисплеев таких систем, но, тем не менее, понадобится еще не менее 5 лет, чтобы

научиться полностью погружать человека в виртуальную среду, где качество

изображения будет не меньше 2К.

Моушн трекинг

Изначально моушн-технологии виртуальной реальности нашли свое при-

менение в создании анимационных видеороликов, проработки движений персо-

нажей в кино и игровой индустрии. Основные минусы такой технологии в доро-

говизне и невозможности использования в режиме «здесь и сейчас», что под-

толкнуло изобретение более дешевая технология-аналог моушн-трекинга для

шлемов виртуальной реальности. Для этого на тело человека не нужно помещать
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специальные датчики для отслеживания движений, а используется специальная

камера с предустановленным на нее программным обеспечением. Она снимает

человека в режиме реального времени, распознает его движения и посылает со-

ответствующий сигнал на приемник-компьютер.

Wired Gloves

Главное средство для взаимодействия человека с окружающим виртуаль-

ным или реальным миром – его руки, которые позволяют выполнять простейшие

движения.

Так появилась новая технология wired gloves (перчатки виртуальной реаль-

ности). Для этого было решено использовать специальные перчатки, которые

при помощи установленных на них датчиков отслеживают любые движения ки-

сти руки и пальцев, а затем передают полученный сигнал принимающему

устройству.

3D-контроллеры

Для того чтобы окунуться в мир виртуальной реальности, обычных 2D-

контроллеров (геймпадов, джойстиков и т.д.) недостаточно. Их можно использо-

вать, но для достижения большего эффекта идут разработки 3D-манипуляторов,

которые совмещают в себе функции компьютерной «мыши» и клавиатуры, снаб-

жены датчиком отслеживания движений и могут быть использованы для управ-

ления в режиме VR.

Сферы применения виртуальной реальности

В недалеком будущем устройства виртуальной реальности станут также

популярны и функциональны, как мобильные телефоны. С помощью таких де-

вайсов пользователи смогут смотреть кино и сериалы, присутствовать на массо-

вых мероприятиях и совершать покупки. А это значит, что виртуальная реаль-

ность заметно расширит возможности малого и крупного бизнеса.

Компьютерные игры

Виртуальная реальность полностью погружает пользователя в игровой

мир, в отличие от дополненной, которые лишь вносят некоторые изменения в
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настоящий мир. Сфера видеоигр для технологий виртуальной реальности в при-

оритете, этому способствует постоянное техническое и программное развитие

разработки игровых проектов. Сообщество игроков с нетерпением ждет появле-

ния VR-технологий на массовом рынке.

Согласно данным Goldman Sachs, в мире примерно 230 млн консолей и 150

млн игроков на ПК. В список учтенных консолей входят Xbox, PlayStation и

Nintendo Wii. Специалисты уверены, что виртуальную реальность будут исполь-

зовать в основном геймеры, которые проводят за играми более 15 часов в не-

делю, и это 30% владельцев игровых приставок. Продажи Oculus будут нацелены

на рынок развитых стран (150 млн пользователей), поскольку использование

этого девайса подразумевает наличие мощного игрового компьютера.

По подсчетам Goldman Sachs, рынок видеоигр для проектов VR и AR при-

нес прибыль в размере $6,9 млрд в 2020 г. и принесет $11,6 млрд в 2025 г. Для

подсчета возможных доходов они учитывали количество игроков, число игр,

купленных каждым пользователем за год, и стоимость каждой игры:

– в 2020 г. в мире появились 70 млн геймеров, использующих технологии

виртуальной реальности. К 2025 г. их число вырастет до 216 млн;

– согласно подсчетам, пользователи будут покупать в среднем 2,5 игры

(после же это число снизится до одной);

– цена игры для виртуальной реальности не должна превышать среднюю

стоимость – $60.

Мероприятия в прямом эфире

Еще одна ключевая сфера развития технологий виртуальной реальности, с

помощью которой пользователи смогут ощутить эффект личного присутствия на

массовых мероприятиях, это решение проблемы покупки дорогостоящих биле-

тов. В прошлом подобные недостатки пытались исправить с помощью радио или

телевидения, но технологии виртуальной реальности предлагают качественно

новые методы.
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Самые интересные матчи и концерты можно будет посещать из любой ча-

сти планеты, сидя в удобном кресле в своей гостиной. Упор делается на трансля-

цию спортивных соревнований, но развитие технологий позволит вести передачу

самых разнообразных событий. Компания CNN, например, уже проводила в фор-

мате виртуальной реальности прямую трансляцию президентских дебатов демо-

кратической партии США.

Представители телеканалов HBO и Showtime заявили, что 4,4 млн зрителей

заплатили по $100 за эксклюзивный просмотр боксерского поединка между

Флойдом Мэйвезером и Мэнни Пакьяо. Более 750 млн телезрителей наблюдало

за церемонией бракосочетания принца Чарльза и принцессы Дианы. Это доказы-

вает, что в виртуальном пространстве можно успешно транслировать не только

спортивные состязания.

Кино и сериалы

Использование технологий виртуальной реальности полностью изменит

уже привычную для нас киноиндустрию: пользователи смогут полностью погру-

жаться в фильм, вместо того чтобы смотреть его со стороны. По данным анали-

тиков из Goldman Sachs Internet Team, у телеканала Netflix сейчас 462 млн под-

писчиков. Применение технологий виртуальной реальности нельзя назвать мас-

совым, но со временем ситуация кардинально изменится. В долгосрочной пер-

спективе виртуальная реальность способна занять значительную нишу в сфере

развлекательного видео.

Как и в случае с видеоиграми, здесь сложнее всего сам процесс создания

контента. Для съемки фильмов по технологии виртуальной реальности необхо-

димо использование специальных камер, которые снимают круговые панорамы

на 360 градусов. Виртуальное присутствие зрителя полностью поменяет привыч-

ный подход к написанию сценария и самому процессу съемки фильма: из-за

этого будет сложно спрогнозировать количество средств, которые понадобятся

съемочной команде. Одновременно с этим упростится процесс обработки мате-

риала, ведь благодаря панорамной съемке операторам не нужно будет работать

со множеством камер. Но для начала продуктивной работы кинокомпании
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должны выделить необходимые средства для развития индустрии в виртуальной

реальности.

Продажа недвижимости

Технологии виртуальной реальности привлекут покупателей в сферу про-

дажи недвижимости. Компания Sotheby's проводит тестовый запуск функции

просмотра жилья в виртуальном пространстве. Нововведение серьезно изменит

этот масштабный рынок.

В мире около 1,4 млн специалистов по продаже недвижимости. Функция

виртуального просмотра помещений совмещает в себе деловой и развлекатель-

ный аспекты:

– риелторы будут привлекать потенциальных клиентов новыми техно-

логиями;

– покупатели смогут самостоятельно изучать рынок недвижимости.

Была собрана статистика с рынка онлайн-продаж недвижимости в США,

Японии, Германии и Великобритании. Согласно официальным данным из муни-

ципальных ведомств, в США официально работают 1,2 млн риелторов, в Японии

– 123 тысячи, в Германии – 32 тысячи, в Великобритании – 22 тысячи.

Кроме того, на рынке появляются специальные гаджеты, способные за пару

часов с помощью лазерного измерения создать трехмерную копию помещения.

Продажи

Ожидается более интуитивный и упрощенный уровень взаимодействия

пользователя с технологиями. Сфера продаж в интернете ($1,5 трлн в год) со-

ставляет 6% от всего мирового товарооборота. Многие эксклюзивные интернет-

магазины уже сейчас готовятся к началу продаж в виртуальной или дополненной

реальности. Более 70% компаний из списка Fortune100 и Interbrand100 уже ис-

пользовали маркетинговые решения с дополненной и виртуальной реальностью,

но пока рано говорить о полноценном инструменте продаж.

Крупная сеть магазинов товаров для дома Lowe запустила проект Holoroom

в шести своих магазинах. С помощью технологий виртуальной реальности

Oculus покупатели смогут оценить будущий дизайн кухни или ванной комнаты.
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Компания Microsoft начала сотрудничество с автопроизводителем Volvo:

технология HoloLens помогает клиентам выбирать подходящую конфигурацию

автомобиля.

Магазины одежды будут использовать примерочные, оборудованные тех-

нологиями виртуальной или дополненной реальности, чтобы клиенты могли

примерять вещи, не дотрагиваясь до них.

Образование

С применением технологий виртуальной и дополненной реальности уче-

ники средних и высших учебных заведений смогут взаимодействовать с предме-

тами в виртуальном пространстве или участвовать в важных исторических собы-

тиях. Компания Google бесплатно продвигает в школах свой проект Cardboard, к

началу 2016 г. было готово более 100 учебных программ. Помимо школ, проек-

тами виртуальной и дополненной реальности интересуются многие медицинские

образовательные учреждения.

Есть серьезная причина того, что обучение все еще происходит в аудито-

риях, а не на экранах мониторов. Преподавателю необходимо общение с живой

аудиторией и видеть обратную связь. Аудитория студентов и преподаватель –

это единый организм.

Именно эта связь и позволяет получить самый сильный эффект и результат

процесса обучения. Использование VR может открыть новые процессы обучения

без потери этой связи, может способствовать повышению качества образования

и степень усвоения материала при все еще имеющейся возможности взаимодей-

ствия со студентами.

Однако классическое обучение в аудитории не всегда доступно для сту-

дентов в материальном плане, что и послужило росту популярности менее эф-

фективного дистанционного обучения. Студенты со всего мира смогут повышать

свои знания без необходимости переезда в другой город или страну, чтобы по-

лучить тот уровень образования, который им необходим.
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Дистанционное обучение через VR может стать очень выгодным и полез-

ным инструментом и для самих образовательных учреждений. Даже самый ма-

ленький класс теперь сможет вмещать в себя тысячи студентов, а привлечение

через VR профессоров и исследователей со всего мира сможет значительно улуч-

шить качество преподавания и в кратчайшие сроки организовать лекции практи-

чески по любой теме.

Здравоохранение

Варианты применения виртуальной и дополненной реальности в области

здравоохранения: облегчение работы медиков, лечение фобий и психических

расстройств, проведение виртуальных приемов.

Например, группа хирургов использовала виртуальное пространство для

изучения результатов компьютерной томографии и МРТ. При помощи новейших

технологий врачи смогли быстро получить доступ к любой необходимой инфор-

мации: данные о пациенте и результаты анализов.

Кроме того, подобные технологии применяются для лечения пациентов с

расстройствами личности. Врачи создавали в виртуальном пространстве различ-

ные стрессовые ситуации, а также технологию использовали для облегчения ре-

абилитации пациентов. Таким образом, медики успешно проводят в виртуальном

пространстве консультации с пациентами.

Проектирование

Применение технологий виртуальной и дополненной реальности нацелено

на улучшение уже имеющихся компьютерных технологий проектирования (ав-

томатизация производственных процессов, система автоматизированного проек-

тирования). Инженеры смогут проводить предварительное тестирование выпус-

каемой продукции в виртуальной реальности, благодаря чему снизится конечная

стоимость детали. Журнал Forbes сообщает, что компания Ford начала введение

похожих технологий в производство автомобилей еще в 2000 г.

Обладая даже начальным опытом разработки в VR, архитектор или дизай-

нер интерьеров смогут без труда конвертировать свои проекты в VR для пред-

ставления заказчикам. Затем клиенты, коллеги или партнеры смогут оценить
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проект, испытать конструкции или проверить свои личные ощущения об объ-

екте, а также принять участие в дальнейшем развитии проектов или выявить ме-

ста, где необходимы доработки. Весь проект может быть проработан с учетом

выявления и устранения ошибок, учета пожеланий еще до того, как будет зало-

жен первый камень в его основание.

Многие профессии смогут найти способы и смыслы для включения вирту-

альной реальности в свои ежедневные процессы. 3D-модели и прототипы для

дизайнеров и разработчиков, создание и проверка в работе сложных механизмов,

тестирование процессов, таких как использование техники или замена деталей в

станках и агрегатах и многое-многое другое.

Тема 3. Объекты и масштаб

1. Общие понятия и определения

3D-моделирование – это процесс создания трехмерной модели объекта. За-

дача 3D-моделирования: разработать визуальный объемный образ желаемого

объекта. При этом образ может быть как копией готового объекта, так и разра-

ботанным с нуля.

Для создания трехмерной графики необходимо знать расположение объ-

екта, которое определяется системой координат. Основной является декартовая

система координат. В трехмерной системе координат 3D-3-dimensional оси обо-

значаются как X, Y, Z, причем ось Z перпендикулярна плоскости XY. В разных

программах ориентация Z оси может быть различной.

Местоположение объектов, выраженных по отношению к системе коорди-

нат XYZ, называется мировой системой координат.

Для создания объемного изображения существует несколько подходов:

1. От плоскости к объему (когда рисуют плоский объект и для созда-

ния трехмерного образа рассматривают объект с различных сторон;

пример – чертеж объекта);
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2. От объема к плоскости (изначально создается трехмерный образ и

для получения серии плоских картинок делают снимки этого трехмер-

ного объекта с различных ракурсов, положений и т. д. Принцип реали-

зуется в 3Ds Max, Cinema).

Достоинства и недостатки трехмерной графики:

Достоинства Недостатки

Реалистичность Значительный объем файлов

Широкая сфера применения Программная зависимость

Свобода трансформации объектов

Для создания трехмерных объектов наиболее распространенным способом

является построение фигур из сетки полигонов (polygon). Полигон характеризу-

ется вершинами (vertices), ребрами(edges), гранями (faces). Объект, состоящий из

множества полигонов, представляет собой полигональную сетку, отображение

которой может быть полным и неполным.

Полигональные сетки могут строиться из треугольников или прямоуголь-

ников. Поверхность сетки определяется с помощью дополнительных атрибутов.

Атрибуты поверхности могут быть простыми (сплошной цвет) и сложными (цвет

с эффектом блеска). Поверхность также может быть представлена с помощью

одного или более растрового изображения, которые называют текстурными кар-

тами (текстурами).

В совокупности свойства поверхности именуются как материалы. Наличие

оного или более источников освещения позволяет представить объект в более

естественной форме. Пространства с объектом и источниками освещения носят

названия сцены освещения.

Так как полигональные сетки строят по координатам своих вершин, пре-

образование объектов осуществляют без отдельной прорисовки каждой его вер-

шины с помощью матриц, которые позволяют изменять размеры объектов, их

поворот и движение без фактического изменения значений в его вершинах.
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Каждая сцена для рисования обладает точкой просмотра, которая визуа-

лизируется с помощью камер.

Шейдер – это программа, выполняемая на графическом процессоре в про-

цессе обработки кадра. Используется для определения конечных параметров

объекта или изображения. Она может включать в себя описание поглощения или

рассеивания света, наложение текстуры, смещения поверхности и т. д. Напри-

мер, «Шейдеры» могут быть использованы для рисования поверхности кирпич-

ной кладки на абсолютно плоской поверхности.

Выделяют следующие 5 этапов:

1. Моделирование – это создание объектов, которые будут на сцене. Вы-

деляют следующие типы моделирования:

– моделирование на основе примитивов (под примитивами понимают

простейшие параметрическое формы: углы, сферы, пирамиды). При ви-

зуализации эти объекты преобразуются в полигоны, но получаемая по-

верхность выглядит более гладкой за счет специальных алгоритмов за-

краски;

– моделирование на основе сечений. Объекты на основе сечений

названы по аналогии с судостроением, в котором применяется натяги-

вание поверхности на произвольное сечение. Сечение или плоские

формы в этом способе располагают вдоль некоторого пути;

– моделирование, основанное на использовании булевых операциях

(пересечение, вычитание). Основой служат поверхности. При этом выде-

ляют следующие поверхности: многоугольные каркасы, лоскутки

(сплайн-моделирование), в этом в случае объекты изменяются с помо-

щью контрольных точек. Образующие сплайны располагаются по краям

создаваемой поверхности. Технология создания плавных форм и моде-

лей, принцип: с помощью управляющих вершин можно воздействовать

не только на крайние (контрольные) точки, но и на любую локальную об-

ласть поверхности. Применяется для создания образов животных, людей;
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– моделирование по поверхности сплайновой сетки. При этом созда-

ется совокупность сплайнов в виде каркаса, на основе которого форми-

руется поверхность;

2. Текстурирование – придание поверхностям модели вида реальных ма-

териалов (дерево, металл, пластика). В процессе создания простейших

примитивов каждому из них назначается цвет, который на самом деле не

является цветом поверхности, а обозначает цвет каркасной структуры.

Чтобы после визуализации объекта он стал реалистичным, применяют ре-

дактор материалов. В редакторе можно установить реальный цвет объекта,

при этом он может быть основным (определяет покрытие всего объекта),

обтекающим (определяет влияние фонового освещения), зеркальным

(определяет наиболее яркие блестящие участки поверхности объекта) и т.

д. В процессе создания материалов могут быть использованы карты тек-

стур (растровые изображения реальных объектов) и процедурные карты

(изображения, которые генерируются программным путём). В процессе

создания объектов могут накладываться несколько карт одновременно.

Это определяет эффекты текстурирования. Точное размещение материа-

лов на поверхности объектов достигается кардитами проецирования. При

создании материалов определяются такие свойства объектов, как отраже-

ние, преломление, прозрачность. При этом можно изменять силу света,

тип поверхности. Это реализуется с помощью спец. алгоритмов;

3. Освещение – это добавление и размещение источников света анало-

гично студийной съемке. Благодаря освещению можно сформировать тени

объектов сцены, изменить свойства отображения материалов, общее

«настроение» сцены;

4. Анимация – это процесс создания движения путем просмотра быстро

сменяющихся кадров (изменение во времени каких-либо свойств объектов

(например положения в пространстве, размеры, и материалов – цвет, про-

зрачность). Для создания иллюзии движения зачастую прибегают к мате-

матическому описанию этого движения;
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5. Визуализация необходима для формирования окончательного изобра-

жения. Операция носит название рендеринга. При реализации учитывается:

– качество изображения, при этом под качеством изображения понима-

ются эффекты сглаживания, создание скругленных диагональных линий

(ребер), количества шагов в полигональной сетке; – освещение, напри-

мер: объемный свет, прожекторы и их количество и т. д. Чем более

сложные эффекты освещения применены, тем более значительные ре-

сурсы требуются для вычислений o размере изображения, при этом под

размером может пониматься как габаритное изображение, так и его раз-

решение в пикселях.

Рабочая среда 3DSMAX

1. Методы проецирования 3D-объектов

Для отображения трехмерного объекта на двумерный экран используются

математические преобразования, которые называются проецированием. Точки,

определяющие отрезки прямых, кривые и другие элементы проецируются на во-

ображаемую проекционную плоскость, называемую картинной плоскостью.

Проводятся проекционные линии от точек объекта к наблюдателю. Точки,

где эти линии пересекают картинную плоскость, называются точками проекции.

Способы отображения 3D-объектов:

1. Параллельные (аксонометрические, ортографические);

2. Центральные (перспективные).

При построении аксонометрической проекции трехмерного объекта его от-

дельные точки сносятся на плоскость проекции параллельным пучком лучей.

При перспективном проецировании проекционные линии строятся в направле-

нии от точки наблюдения к вершинам объекта и далее к картинной плоскости.

То есть пучок лучей исходит из точки, соответствующей положению глаза

наблюдателя.
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Уменьшение размеров проекции объектов по мере увеличения расстояния

от него до картинной плоскости называется перспективным сокращением.

Схематично структурная схема всех видов плоских проекций представлена

на рисунке. Плоскость аксонометрической проекции располагается перпендику-

лярно всей совокупности проекционных лучей, а плоскость центральной проек-

ции – перпендикулярна только одному центральному лучу, соответствующему

линии визирования сцены.

При аксонометрической проекции не происходят искажения в горизон-

тальных и вертикальных размерах, но искажаются размеры, характеризующие

глубину объекта. При центральной проекции искажаются все размеры объектов.
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2. Системы координат в 3DSMAX

В 3DSMAX основной  является глобальная  система  координат

(World Coordinate System). Условно можно считать, что в виртуальном трехмер-

ном пространстве ось Z глобальной системы координат соответствует понятию

высоты, ось Х – ширины, ось Y – длины или глубины сцены. Взгляд на сцену

спереди означает наблюдение вдоль оси Y в ее положительном направлении, то-

гда ось Х будет направлена вправо, ось Z – вверх по экрану, а ось Y–  перпенди-

кулярно экрану.

На проекции «Вид сверху» оси глобальной системы координат будут рас-

полагаться: Ось Х – направлена вправо, Y – вверх по экрану, Z – перпендику-

лярно экрану. Для проекции «Вид спереди» и «Вид сзади» основные плоскости,

проходящие через оси глобальной системы координат, будет плоскость ZX. Для

проекции «Вид сверху» и «Вид снизу» будут плоскости XY, а для проекции «Вид

слева» и «Вид справа» – ZY.

Помимо глобальной системы координат, в 3DSMAX используется еще и

локальная система. Эта система координат назначается каждому объекту и

определяются понятия «Вверх», «Влево», «Вправо» для этого объекта. Начало

локальной системы координат помещается в опорную точку.
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Опорная точка может располагаться в геометрических центрах объекта

(слева, справа, снизу, сверху). При перемещении или повороте объекта его ло-

кальная система координат перемещается и поворачивается вместе с ним. При

этом в глобальных координатах направление «Вверх» для него всегда остается

направление оси Z локальной системы координат.

3. Интерфейс программы включает следующие основные области:

– ПАНЕЛЬ МЕНЮ – включает в себя все настройки и функции;

– ПАНЕЛЬ ИНСТРУМЕНТОВ (главная) –  состоит из  основных инстру-

ментов  управления,  базовых  трансформаций,  привязок  и иных настроек;

– ЛЕНТА С ВКЛАДКАМИ (Modeling Ribbon) – содержит редактиру-

емые группы инструментов моделирования (может редактироваться по содержа-

нию, режимам отображения и положению);

– ПАНЕЛЬ КОМАНД – содержит большинство команд моделирования и

анимации объектов;

– ПАНЕЛЬ УПРАВЛЯЮЩИХ ЭЛЕМЕНТОВ – включает в себя строки со-

стояния и подсказки, элементы ввода команд, управление анимацией;

– ОКНА ПРОЕКЦИЙ – основная рабочая область программы.

Полигональное моделирование

1. Назначение и особенности полигонального моделирования объектов

Области применения:

WEB-графика; Анимация высокого разрешения; Кино; Телевидение.
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В веб-графике применение полигонального моделирования позволяет по-

казать объект (его трехмерное изображение) под любым углом, а также раскрыть

особенности его конструкции. Часто используется в рекламе товаров, создании

анимированных персонажей, дизайне помещений.

Анимация высокого разрешения позволяет экономить время для просмотра

движущихся объектов при наличии большого количества полигонов, легко заме-

няется каркасной сеткой с высоким разрешением в процессе визуализации объ-

ектов (действует принцип от простого к сложному).

Кино, телевидение – моделирование каскадерских трюков, создание вы-

мышленных персонажей.

Методы построения полигональных моделей:

– вытягиванием из одного единственного исходного полигона, при этом

каждый новый полигон вытягивается из предыдущего, и, например, мо-

жет присоединяться с соседним полигоном через вершины;

– на основе полигональных примитивов, когда примитивом являются

куб, сфера или подобные объекты, а затем из него вытягиваются те или

иные подобъекты, осуществляется деление граней;

– модель создается с нуля, а входящие в нее полигоны не вытягиваются,

а рисуются вручную (по точкам, дополнительно гранями);

2. Математические основы полигональных преобразований

Все полигональные преобразования основаны на геометрическом модели-

ровании полигональной сетки. Полигональная сетка (жарг.  «меш»  от англ.

polygon mesh) – это совокупность вершин, ребер и граней, которые определяют

форму многогранного объекта в трехмерной компьютерной графике и объемном

моделировании.

Гранями обычно являются треугольники, четырехугольники или много-

угольники, при этом у каждой грани есть нормаль, которая перпендикулярна по-

верхности грани.
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Математический эквивалент полигональных сеток – это неструктуриро-

ванные сетки. Операции над сетками могут включать булеву алгебру, сглажива-

ние, упрощение и т. д. Для передачи полигональных сеток по сети используются

сетевые представления в виде потоковых или прогрессивных сеток. Объемные

сетки отличаются от полигональных тем, что представляют и поверхность, и

объем структуры.

Для математического описания полигональных сеток используется опера-

ция над матрицами. Описание относительно многоугольника:

Модель представления полигональной сетки для одного многоугольника

является компактной, но избыточной для набора граней, так как не существует
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общего описания, общих вершин и ребер. Элементы списка указателей на вер-

шины для каждого многоугольника ссылаются на соответствующие координат-

ные данные для вершин. Такое представление компактнее, чем предыдущие, но

трудно найти многоугольники с общими ребрами. Элементы списка ребер содер-

жат указатели на вершины в списке вершин. Для обеспечения поиска всех вер-

шин необходимо иметь обратные указатели от вершины на одно из относящихся

к ней ребер. Для преобразования объектов необходимо применить эти преобра-

зования к каждому элементу или примитиву объекта. Такие преобразования но-

сят названия аффинных и осуществляются над опорными точками примитивов

объектов.

Аффинное преобразование:

;

V* – набор опорных точек примитивов объектов после преобразования;

V – исходный набор опорных точек примитивов объектов;

А – матрица преобразования.

При реализации преобразования сначала записывается матрица А, так как

она не зависит от того, какие точки будут подвергнуты преобразованию. Затем

ведется расчет матрицы V*. Если преобразованию необходимо подвергнуть не-

сколько геометрических объектов или элементов, то матрица преобразования бу-

дет применяться к ним последовательно;

3. Особенности полигонального редактирования в 3DSMAX

Редактируемый многогранник является более поздним типом моделируе-

мых объектов. Причиной перехода явилось изменение принципов визуализации

объектов. Современные методы визуализации не требуют разбития объектов на

треугольные грани. Таким образом, в 3DSMAX в более старых версиях отсут-

ствует режим полигонального моделирования, а имеется только редактирование
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сеток по треугольным граням (Editable Mesh). В основе редактируемого много-

гранника лежит разделение объектов на четырехугольные грани (режим Editable

Poly).

Существенный недостаток метода полигонального моделирования состоит

в том, что для получения гладкой поверхности необходимо создать большое

число многоугольников. В результате при анимации такие модели имеют высо-

кое разрешение, медленно деформируются, требуют больших ресурсов компью-

тера. Для устранения этого недостатка используется принцип тесселяции. Он

состоит в следующем: сначала изготавливают грубую модель из небольшого ко-

личества полигонов, затем каждый полигон делится на 4 части, при этом осу-

ществляется сглаживание структуры с изменением углов полигонов. С этим свя-

зано возникновение терминов «high poly» и «low poly».

Особенностью полигонального моделирования также является пустоте-

лость модели. Это приводит к тому, что наложение текстуры происходит только

на видимую часть объекта. При твердотельном моделировании объекты пред-

ставляются в виде монолита.

Перед тем, как приступить к созданию полигонального проекта, следует

определить технические требования к моделям. В частности, максимальное ко-

личество полигонов, уровень детализации, особенности текстур, единицы изме-

рения и масштаб.

Количество многоугольников определяется пределом перемещения много-

угольников за один кадр анимации.

Уровень детализации определяется степенью удаления объекта от зрителя.

Текстурные карты, как правило, представляются в bmp-формате, при этом

их характеристикой является битность (глубина цвета).

Единицы измерения и масштаб. Чтобы модели были совместимы с дру-

гими объектами, создание сразу осуществляется в заданных единицах измерения

и масштабе (стараются избегать масштабирования).



36

При работе с полигональной моделью необходимо отслеживать количе-

ство четырехугольников и треугольников, их соотношение, чтобы избежать по-

лучения неплоских полигонов. При этом используется осевое ограничение на

преобразования вершин, которое гарантирует расположение вершины в центре.

Следует избегать пересечения объектов между собой при создании объединен-

ного каркаса (он не закругляется).

Для того чтобы избежать излишне гладких и закругленных углов на участ-

ках, где должны сохраняться острые грани, производят отсоединение много-

угольников от общей группы. В результате этого сглаживание на эти много-

угольники будет рассчитываться отдельно.

Композиция сцены

1. Принципы композиции

Организация объектов на сцене, их взаимодействие с внешним окруже-

нием и способ, в соответствии с которым они наблюдаются, объединяются в

форму, называемую композицией.

Композицию можно определить как взаимосвязь художественных впечат-

лений от элементов сцены в едином пространстве. Средствами композиции яв-

ляются: объемно-пространственная структура, симметрия и асимметрия, кон-

траст, ритм.

Объемно-пространственная структура характеризуется внутренним

строением предмета и его связью с внешней средой.

Ритм обусловлен строением формы как средство чередования объектов

или равномерного их движения.

Различают статическую и динамическую композицию. Статическая ком-

позиция отвечает за содержание зафиксированных изображений (картины, не-

подвижные фотографии, элементы интерьера). Динамическая композиция

учитывает ежемоментное изменение как внутри единичного объекта, так и отно-

сительно группы последовательных сцен, при этом объект может быть подвиж-

ным и неподвижным. В случае неподвижного объекта применяется движение ка-

меры внутри.
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Основные принципы композиции:

– в сцене должен быть композиционный центр, при этом он не является

географическим центром изображения, а служит тематическим фокусом сцены;

– характерные элементы должны быть сгруппированы однородными при-

знаками (формой, цветом, текстурой);

– количество основных цветов в сцене не должно превышать четырех.

Стоит избегать пестроты (желательно располагать пестрые предметы на одно-

родном фоне, и наоборот);

– все элементы должны быть сгруппированы по 2-3 предмета в компози-

ции. Иначе говоря, сцена не должна быть загромождена;

– существует взаимосвязь между группами предметов, линиями, пласти-

кой. При этом основой динамической композиции служит неравносторонний

треугольник, статической – симметрия. Расположение объектов часто исполь-

зует принципы золотого сечения, правило третей, применение изогнутых линий

как подчеркивающих элементов;

– необходимо соблюдать зрительное равновесие сцены: положение тяже-

лых предметов ниже по сравнению с легкими. При этом необходимо учитывать

особенности предметов;

– соблюдение законов перспективы позволяет придать объектам классиче-

скую форму, либо, наоборот, избежать классики в линиях;

– правило третей заключается в разделении изображения на 9 одинаковых

частей с двумя вертикальными и горизонтальными линиями. Наиболее важные

точки – верхнее правое пересечение линий и левое нижнее. В соответствии с

этим правилом часто располагают горизонт или пейзаж в интерьере;

– принцип золотого сечения использует диагональ и деление ее на 3 от-

резка двумя точками. Наиболее важная точка – правый нижний угол.

При создании сцены и установке камеры, через которую она транслиру-

ется, нужно стремиться к получению перспективного изображения соответству-

ющего зрительного восприятия человека. Оптимальный угол обзора: 28–37 гра-

дусов. При настройке виртуальных камер угол обзора обратно пропорционален
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фокусному расстоянию. Чтобы зритель, смотрящий на сцену, становился его

участником, фокусное расстояние камеры должно примерно в полтора раза пре-

вышать размер основания конуса, определяемого углом обзора камеры.

При применении линии в кадре глаз в первую очередь следует за ними. Для

улучшения композиции могут использоваться диагональные, прямые, радиаль-

ные зигзаги.

Обрамление также очерчивает границы кадра и усиливает композицион-

ный центр. В 3DSMAX важно правильно устанавливать ИСО так, чтобы не по-

терять фотореалистичность и сохранить глубину изображения.

Тема 4. Основные программные средства в проектной деятельности

На современном этапе развития общества с учетом уровня развития науки

и информационных технологий, а также их внедрения во все сферы жизнедея-

тельности, дизайнеру необходимо использовать инновационные технологии и

достижения в своей работе.

Для дизайнеров данные факты подтверждают необходимость:

– овладения навыками работы на компьютере (в различных графических и

текстовых редакторах);

– продуктивно использовать в своей деятельности уже созданные элек-

тронные ресурсы;

– создавать электронные ресурсы, особенно нужные в дизайнерской работе

электронные библиотеки по узловым вопросам.

Овладение дизайнером на первом этапе компьютерными технологиями

позволит ему автоматизировать свою работу. Так как дизайнер, работающий над

определенным проектом, в процессе работы естественным образом накапливает

некую информационную базу (список источников), то и преимущество компью-

терных технологий при этом состоит в том, что дизайнеру представляется воз-

можность систематизировать информацию для упрощения и автоматизации

своей работы.
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В настоящее время серьезный проект, как правило, создается не одной

группой людей или даже организаций, а целым рядом организаций или фирм.

Современные информационные компьютерные технологии предоставляют воз-

можность одновременной работы над одним файл-проектом специалистов смеж-

ных областей, что обеспечивает быструю разработку проекта. Внесенные в про-

ект изменения на любом этапе проектирования сразу становятся доступными

специалистам смежных областей и не требует исполнения проекта заново.

Рассмотрим подробнее, какие программные средства информационных

технологий могут понадобиться дизайнеру. В основном для профессиональной

работы дизайнеры используют инструментальное и прикладное программное

обеспечение:

– различные текстовые процессоры (MS Word, OpenOffis, MS Excel и др.)

– позволяют оформлять технологическую, сопроводительную и другую необхо-

димую документацию. Используются во всех сферах дизайна;

– настольные издательские системы. Автоматизируют процесс верстки по-

лиграфических изданий и используются дизайнерами в полиграфии (журналы

различной направленности, газеты, книги и т. п.);

– презентационные пакеты (MS Power Point) – позволяют демонстрировать

публике результаты дизайнерского проектирования, освещать ход работы и т. п.

В основном презентационные пакеты используются в рекламе;

– графические редакторы (Adobe Photoshop, Adobe Illustrator, Adobe Flash,

CorelDraw и др.) – позволяют разрабатывать дизайнерские продукты различного

уровня. Используются в рекламе, полиграфии, фото-дизайне, промышленном

дизайне и т. п.;

– системы автоматизированного проектирования (CAD-системы:

AutoCAD, Patterns CAD, TurboCAD). предназначены для автоматизации про-

ектно-конструкторских работ. Применяются дизайнерами-конструкторами в ма-

шиностроении, приборостроении и архитектуре;
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– пакеты 3D-графики (3D Max, САПР, Virtual Fashion Professional) предна-

значены для широкого круга задач, начиная от моделирования предметов, закан-

чивая визуализацией качественных эскизов и созданием небольшого презента-

ционного ролика. Работа с трехмерными графическими программами дают воз-

можность дизайнеру производить расчеты, разрабатывать проекты, подбирать

соответствующие отделочные материалы, оформлять интерьер жилых и обще-

ственных помещений, создавая иллюзию материалов на основе различных карт

текстур, имитируя эффекты окружающей среды, применяя фильтры формирова-

ния оптических эффектов, работая с кривыми и поверхностями типа NURBS, ис-

пользуя многочисленные модификаторы. В основном используются дизайне-

рами-архитекторами, дизайнерами по интерьеру, промышленными дизайнерами;

– системы видеомонтажа используются дизайнерами в сфере рекламы, ки-

ноиндустрии и т. п.;

– редакторы HTML (Web-редакторы) в основном используются Web-ди-

зайнерами для создания и редактирования Web-страниц интернета;

– браузеры (средства просмотра Web-документов) используются дизайне-

рами всех областей для обмена информацией, в образовательных или деловых

целях и т. п.

Таким образом, положительные моменты использования ИТ в дизайне оче-

видны. С помощью программного обеспечения ИТ можно: облегчить процесс

проектирования; легко строить трехмерные модели проектируемых объектов,

изображения которых могут рассматриваться в любых заданных ракурсах и с

любых дистанций удаления; информация компьютерной графики сравнительно

легко воспринимается заказчиком. Построения в программах компьютерной гра-

фики могут быть осуществлены людьми, не умеющими рисовать и чертить, они

могут быть легко размножены, так как компьютер чрезвычайно удобен в про-

цессе построения рабочих чертежей.
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Тема 5. Математическое моделирование и численные методы

Математическая модель – это упрощенное описание реальности с помо-

щью математических понятий. Математическое моделирование – процесс по-

строения и изучения математических моделей реальных процессов и явлений,

т.е. метод исследования объектов и процессов реального мира с помощью их

приближенных описаний на языке математики – математических моделей.

Крупнейшие ученые прошлого сочетали в своих трудах как построение ма-

тематического описания явлений природы (математические модели), так и его

исследования. Анализ усложненных моделей требовал создания новых, как пра-

вило, численных методов решения задач.

Рассмотрим развитие модели на примере известной задачи баллистики об

определении траектории тела, выпущенного с начальной скоростью ଴ под угломݒ

∝଴ к горизонту. Для начала предположим что скорость ଴ и дальность полетаݒ

тела небольшие. Тогда для данной задачи будет справедлива математическая мо-

дель Галилея, основанная на следующих допущениях:

1. Земля – инерциальная система;

2.Ускорение свободного падения ݃ = ;ݐݏ݊݋ܿ

3. Земля – плоское тело;

4. Сопротивление воздуха отсутствует.

В этом случав составляющие скорости движения тела по осям х и у равны:

,

а их пути:

,

где t – время движения.
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Определяя t из первого уравнения и подставляя его во второе, получаем

уравнение траектории тела, представляющее собой параболу:

из условия получаем дальность полета тела

Как показывает практика, результаты, получаемые на основе этой модели,

оказываются справедливыми лишь при малых начальных скоростях движения

тела v<30м/с. С увеличением скорости ଴ дальность полета становится меньшеݒ

величины, вычисленной по формуле.

Такое расхождение эксперимента с расчетной формулой говорит о неточ-

ности модели Галилея, не учитывающей сопротивление воздуха.

Рис. 5.0. Траектория полета тела

Дальнейшее уточнение модели баллистической задачи в части учета со-

противления воздуха было сделано Ньютоном. Это позволило с достаточной точ-

ностью рассчитывать траектории движения пушечных ядер, выстреливаемых со

значительными начальными скоростями.

Переход от гладкоствольного к нарезному оружию позволил увеличить

скорость, дальность и высоту полета снарядов, что вызвало дальнейшее уточне-

ние математической модели задачи. В новой математической модели были пере-
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смотрены все допущения, принятые в модели Галилея, т.е. Земля уже не счита-

лась плоской и инерциальной системой, и сила земного притяжения не принима-

лась постоянной.

Последующее совершенствование математической модели задачи связано

с использованием методов теории вероятности. Это было вызвано тем, что пара-

метры снарядов, орудий, зарядов и окружающей среды в силу допусков и других

причин не остаются неизменными, а подчиняются случайным колебаниям.

В результате последовательных уточнений и усовершенствований была со-

здана математическая модель, которпя наиболее полно и точно описывает задачу

внешней баллистики. Сопоставление ее данных с результатами стрельб показало

их хорошее совпадение.

На этом примере показаны этапы создания, развития и уточнения матема-

тической модели объекта, которые сопровождаются постоянно сопоставлением

и проверкой практикой, т.е. с самим реальным объектом или явлением. Недоста-

точно хорошее совпадение результатов, предоставляемых моделью с объектом,

вызывает дальнейшее совершенствование модели.

Графический метод нахождения экстремума функции основан на геомет-

рической интерпретации задачи линейного программирования и применяется в

основном при решении задач двумерного пространства и только некоторых задач

трехмерного пространства, так как довольно трудно построить многогранник ре-

шений, который образуется в результате пересечения полупространств. Задачу

пространства размерности больше трех изобразить графически вообще невоз-

можно.

Задача линейного программирования в стандартной форме с двумя пере-

менными имеет вид:
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Эти задачи допускают простое геометрическое истолкование. Рассмотрим

вначале геометрическое истолкование системы ограничений задачи. Каждую со-

вокупность значений переменных ,ଵݔ ,ଶ можно изобразить точкой на плоскостиݔ

если ввести систему координат и по одной оси откладывать – ଵ , а по другойݔ .ଶݔ

Выясним, что геометрически означает совокупность решений одного от-

дельно взятого неравенства:

Рассмотрим прямую на плоскости с уравнением:

Эта прямая делит плоскость на две полуплоскости, в одной из которых спра-

ведливо наше неравенство, а в другой – противоположное. Для того чтобы прове-

рить, какая из полуплоскостей состоит из решений нашего неравенства, следует

взять точку из какой-либо полуплоскости и проверить, выполняется ли наше нера-

венство в этой точке. Множество решений отдельно взятого линейного неравенства

представляет собой полуплоскость. Для системы из нескольких таких неравенств

точки, координаты которых удовлетворяют всем неравенствам одновременно,

должны находиться во всех соответствующих полуплоскостях, т. е. принадлежать

теоретико-множественному пересечению этих полуплоскостей.

Множество точек на плоскости, удовлетворяющих системе ограничений,

составляет, таким образом, некоторую выпуклую многоугольную область (об-

ласть допустимых решений). Условия неотрицательности переменных ଵݔ ≥
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0, ଶݔ ≥ 0 приводят к тому, что эта область находится в первой координатной чет-

верти.

При решении двумерных задач линейного программирования возможны

следующие ситуации (ОДР – область допустимых решений):

Рис. 5.1. Блок-схема

Таким образом, исходная задача линейного программирования состоит в

нахождении такой точки многоугольника решений, в которой целевая функция F

принимает максимальное значение. Эта точка существует тогда, когда многоуголь-

ник решений не пуст и на нем целевая функция ограничена сверху. При указанных

условиях в одной из вершин многоугольника решений целевая функция принимает

максимальное значение. Для определения данной вершины построим линию

уровня  (где  – некоторая постоянная), проходящую через много-

угольник решений, и будем передвигать ее в направлении вектора  до

тех пор, пока она не пройдет через последнюю ее общую точку с многоугольником

решений. Координаты указанной точки и определяют оптимальный план данной

задачи.

Отметим, что при нахождении решения задачи могут встретиться случаи,

изображенные на рис. 5.2-5.5. Рис.5.2 характеризует случай, когда целевая функ-

ция принимает максимальное значение в единственной точке . Из рис. 5.3
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видно, что максимальное значение целевая функция принимает в любой точке

отрезка . На рис. 5.4 изображен случай, когда целевая функция не ограничена

сверху на множестве допустимых решений, а на рис. 5.5 – случай, когда система

ограничений задачи несовместна, т. е. система неравенств не имеет решений.

Рис. 5.2 Рис. 5.3

Рис. 5.4 Рис. 5.5

Отметим, что нахождение минимального значения линейной функции при

данной системе ограничений отличается от нахождения ее максимального зна-
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чения при тех же ограничениях лишь тем, что линия уровня  пе-

редвигается не в направлении вектора , а в противоположном направ-

лении. Таким образом, отмеченные выше случаи, встречающиеся при нахожде-

нии максимального значения целевой функции, имеют место и при определении

ее минимального значения.

Алгоритм графического метода решения задач
линейного программирования

1. Построить область допустимых решений.

2. Если область допустимых решений является пустым множеством, то за-

дача не имеет решения из-за несовместности системы ограничений.

3. Если область допустимых решений является не пустым множеством, по-

строить нормаль линий уровня ݊ = (ܿଵ, ܿଶ) и одну из линий уровня, имеющую

общие точки с этой областью.

4. Линию уровня переместить до опорной прямой в задаче на максимум в

направлении нормали, в задаче на минимум – в противоположном направлении.

5. Если при перемещении линии уровня по области допустимых решений

в направлении, соответствующем приближению к экстремуму целевой функции,

линия уровня уходит в бесконечность, то задача не имеет решения ввиду неогра-

ниченности целевой функции.

6. Если задача линейного программирования имеет оптимальное решение,

то для его нахождения решить совместно уравнения прямых, ограничивающих

область допустимых решений и имеющих общие точки с соответствующей опор-

ной прямой. Если целевая функция задачи достигает экстремума в двух угловых

точках, то задача имеет бесконечное множество решений. Оптимальным реше-

нием является любая выпуклая линейная комбинация этих точек. После нахож-

дения оптимальных решений вычислить значение целевой функции на этих ре-

шениях.

Пример. Пусть имеется два станка , на каждом из которых можно

производить два вида продукции . Станок  производит единицу про-

дукции  за 1 час, а единицу продукции  – за 2 часа. Станок  затрачивает на
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единицу продукции  2 часа, а на единицу продукции  – 1 час. Станок  мо-

жет работать в сутки не более 10 ч., а станок  – не более 8 ч. Стоимость еди-

ницы продукции  составляет  руб., а стоимость единицы продукции  –

руб. Требуется определить такие объемы выпуска продукции  и  на станок,

чтобы выручка от реализации производственной продукции была максимальной.

Решение. Для наглядности сведем условие задачи в таблицу 5.1.

Таблица 5.1

Составим математическую модель задачи. Обозначим через  и  коли-

чества продукции  и , которые планируется произвести на каждом отдельном

станке. Стоимость произведенной продукции . Мы должны назна-

чить  и  так, чтобы величина  была максимальной.

Переменные  не могут принимать произвольных значений. Их зна-

чения ограничены условиями производства, а именно тем, что станки могут ра-

ботать ограниченное время. На изготовление продукции  станок  тратит

часов, а на изготовление продукции  часов. Поскольку время работы

станка  не превосходит 10 ч, то величины  и  должны удовлетворять нера-

венству:

Аналогично можно получить неравенство для станка .

Кроме того, величины  и  не могут быть отрицательными:

по смыслу задачи. Такие задачи кратко записываются следующим образом:
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Итак, математическая модель задачи: найти такой план выпуска продукции

, удовлетворяющий системе и условию задачи, при котором функция

принимает максимальное значение.

Решения, удовлетворяющие системе ограничений и требованиям неотри-

цательности, являются допустимыми. Возьмем  и .

Математическая модель задачи:

Построение области допустимых решений целевой функции :

1. Строим прямоугольную систему координат. Так как,  и  неотрица-

тельны, то можно ограничиться рассмотрением первого квадранта.

Первое ограничение:

Второе ограничение:

Отложим полученные точки на числовых осях и найдем полуплоскости,

которые соответствуют данным ограничениям.
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Построим нормаль линий уровня .

Линию уровня F переместим до опорной прямой в направлении нормали,

т.к. в задаче необходимо определить максимум целевой функции.

Точкой максимума здесь является точка , координаты которой определяются

из системы уравнений, решая которую, получаем точку максимума

– см. рис. 5.6.

Рис. 5.6.

Двумерные задачи линейного программирования решаются графически.

Для случая  можно рассмотреть трехмерное пространство, и целевая

функция будет достигать своего оптимального значения в одной из вершин мно-

гогранника.

В общем виде, когда в задаче участвуют  неизвестных, можно сказать, что

область допустимых решений, задаваемая системой ограничивающих условий,

представляется выпуклым многогранником в -мерном пространстве, и оптималь-

ное значение целевой функции достигается в одной или нескольких вершинах.

Для решения задачи линейного программирования (далее – ЗЛП) любой

размерности существует универсальный способ решения задач линейного про-

граммирования, называемый симплекс-методом.
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Пример.

Найти , при котором функция достигает экстремума:

если имеются ограничения:

Решение.

Система ограничений определяет граничные прямые:

Рис. 5.7

С учетом исходной системы неравенств строим ОДР.

Прямая
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имеет вектор нормали (5; 4) и направляющий вектор (-4; 5). Опорное поло-

жение максимума линия уровня функции  занимает в точке  (направление

роста вектора нормали); в точке  – опорное положение минимального значения

линии уровня функции.

Рис. 5.8

Имеем:

Тогда

Ответ:

Пример

Найти план

при котором:
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Решение

Строим ОДР, проводим линии уровня :

и вектор  = (4; 2). Так как решается задача на отыскание минимума функ-

ции, то фиксируем положение опорной прямой в направлении, противополож-

ном вектору . В результате опорная прямая совпадает с граничной прямой

и проходит через две угловые точки  и . Задача имеет бесконечно много оп-

тимальных решений, являющихся точками отрезка .

Рис. 5.9
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Общее решение (выпуклая линейная комбинация точек отрезка )

имеет вид:

Вычисляем

Ответ:

Пример

Найти план

при котором

Рис. 5.10

Решение

Строим ОДР, проводим линию уровня :
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и вектор = (3;7). В данной задаче необходимо найти максимум целевой функ-
ции, поэтому линию уровня фиксируем в направлении нормального вектора.
Ввиду того, что в направлении вектора нормали ОДР не ограничена, линия
уровня уходит в бесконечность, т. е. max

Таким образом, задача ЛП не имеет решения ввиду неограниченности це-

левой функции.

Пример

Найти план

при котором

Рис. 5.11

Решение

Строим прямые линии, соответствующие неравенствам системы ограниче-

ний и находим полуплоскости, являющиеся областями решений этих неравенств.

Область допустимых решений задачи является пустым множеством. Задача не

имеет решения ввиду несовместности системы ограничений.
2. ПРАКТИЧЕСКИЙ РАЗДЕЛ
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2. ПРАКТИЧЕСКИЙ РАЗДЕЛ

2.1. План практических занятий
2.1.1. Комбинаторика и вероятность

1. В течение года три фирмы могут обанкротиться независимо друг от

друга с вероятностями 0,2; 0,3; 0,5. Найти вероятность того, что в

конце года: 1) обанкротятся ровно две фирмы; 2) хотя бы одна фирма.

2. Вероятность аудиторской проверки в течение года для «Беларус-

банка» равна 0,8, а для «Приорбанка» – 0,9. Найти вероятность того,

что в течение года будут проверены: 1) оба банка; 2) хотя бы один

банк.

3. Вероятность того, что потребитель увидит рекламу по каждому из

трех телеканалов, соответственно, равна 0,4; 0,6; 0,7. Какова вероят-

ность того, что потребитель увидит рекламу: 1) только по одному из

каналов; 2) по всем трем каналам.

2.1.2. Задачи в EXCEL

ВАРИАНТ

Задание №1

Создать папку / Контрольная (Фамилия), а в ней две папки: «Документы»

и «Архивы», для которых выбрать произвольные значки (пиктограммы).

Задание №2

2.1.  В программе  Microsoft  Excel  создать таблицу по предложенному об-

разцу,  согласно варианту  (вместо слова  «формула» вводятся соответствующие

формулы расчета) и произвести ее форматирование: шрифтовое оформление, вы-

равнивание и перенос текста в ячейках, обрамление и т.п.

2.2. На этом же листе (ниже таблицы), согласно заданию варианта, создать

диаграмму, обозначив на ней все возможные подписи (заголовки, легенду, под-

писи осей и др.).
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2.3. Сделать копию созданной диаграммы (разместив ее рядом с оригина-

лом) и произвести на ней изменения, согласно заданию варианта.

2.4. Лист с таблицей и диаграммами переименовать и подготовить его к

печати, задав следующие параметры:

– ориентация листа – «альбомная»;

– таблица и обе диаграммы должны уместиться на одном листе, быть рас-

положены по его центру и иметь максимально допустимый размер (за счет изме-

нения полей; размеров диаграмм и их размещения);

– включить печать линий сетки и заголовков строк и столбцов;

– задать печать текущей даты в левом углу верхнего колонтитула и печать

имени файла в центре нижнего колонтитула.

ПРИМЕЧАНИЕ: текущая дата и имя файла должны быть помещены в ко-

лонтитул  путем вставки специальных символов.

Сохранить документ Excel в созданной папке «Документы» под именем

«Задание № 2.»

Задание №3

Создать документ Word, задав для него следующие параметры:
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– размер бумаги – А4, ориентация – «книжная»;

– левое, правое, верхнее и нижнее поля соответственно 2.5, 1.5, 2 и 1.5 см;

– верхний колонтитул, содержащий текущую дату (расположенную слева)

и нижний колонтитул, содержащий номер страницы (справа).

Созданный документ должен включать четыре озаглавленных раздела

(названия разделов оформить стилем «Заголовок 1»), следующего содержания:

РАЗДЕЛ 1  ОЗАГЛАВИТЬ «СОЗДАНИЕ И ОФОРМЛЕНИЕ ТЕКСТО-

ВОГО ДОКУМЕНТА»  И ПОМЕСТИТЬ В НЕГО ТЕКСТ , скопированный из

файла Документ.doc, размещенного в папке ОИТ на сервере, отформатирован-

ный следующим образом:

– название текста – объект WordArt, с выравниванием «по центру»;

– шрифт текста – Courier New, 12, курсив;

– выравнивание абзацев – «по ширине» с использованием переносов;

– интервалы: перед абзацем – 6 пт, межстрочный – «полуторный»; первая

строка – отступ 1 см;

– второй абзац текста поместить в рамку произвольного типа, цвета и ши-

рины.

РАЗДЕЛ 2  ОЗАГЛАВИТЬ «ДОБАВЛЕНИЕ В ДОКУМЕНТЫ WORD

ТАБЛИЦ И ДИАГРАММ EXCEL»  И ПОМЕСТИТЬ В НЕГО ТАБЛИЦУ И

ОДНУ ДИАГРАММУ, скопированную из файла Задание_№2.xls.

РАЗДЕЛ 3  ОЗАГЛАВИТЬ «ИСПОЛЬЗОВАНИЕ В WORD ТАБЛИЦ ,

ОБЪЕКТОВ WORDART И КАРТИНОК»  И

СОЗДАТЬ В НЕМ объявление о продаже какого-

либо объекта, которое должно быть оформлено в

виде таблицы. Объявление должно содержать объ-

екты WordArt и соответствующую картинку.

Вместо слов «картинка объекта продажи», «объект продажи», «описание

объекта продажи» и «телефон» вставить картинку и текст, соответствующие те-

матике объявления.
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Например, выбрав в качестве объекта продажи «дом», в объявление встав-

ляется картинка с изображением дома и даются его основные характеристики.

РАЗДЕЛ 4. СОДЕРЖАНИЕ  – должен содержать оглавление документа (названия

разделов с указанием страниц), вставленное с помощью соответствующей ко-

манды Word.

Сохранить документ Word в созданной папке «Документы» под именем

«Задание_№3».

Задание № 4

В программе PowerPoint создать презентацию, состоящую из пяти слайдов

следующего содержания:

–  СЛАЙД 1 – должен содержать заголовок «Какие объекты можно разме-

щать на слайдах презентации?», оформленный с применением WordArt.

Остальные слайды должны содержать заголовки (перечисление объектов)

и примеры объектов:

–  СЛАЙД 2 – заголовок «Текстовые фрагменты» и два абзаца, скопирован-

ные с первой страницы документа Задание_№3.doc. Вставленный текст отфор-

матировать: задать интервалы, изменить шрифтовое оформление;

–  СЛАЙД 3 – заголовок «Таблицы» и таблицу из документа Зада-

ние_№2.xls;

–  СЛАЙД 4 – заголовок «Диаграммы» и измененную диаграмму из доку-

мента Задание_№2.xls

–  СЛАЙД 5 – заголовок «Картинки, рисунки, автофигуры, формулы и дру-

гие объекты» и по одному произвольному примеру таких объектов. Формулу вве-

сти с использованием средства Microsoft Equation 3.0 (ВСТАВКА>ОБЪЕКТ).

Для созданных слайдов задать различное фоновое оформление, к заголов-

кам применить различное шрифтовое оформление или WordArt, а также исполь-

зовать различные эффекты смены слайдов и эффекты анимации для появления

объектов на слайдах (первым должен появляться заголовок слайда).

Сохранить документ PowerPoint в созданной папке «Документы» под име-

нем Задание_№4.
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Задание №5

Все файлы из папки «Документы», созданные в пп.2-4, заархивировать в

самораспаковывающийся архив, который поместить в папку «Архивы». Архив

должен содержать комментарий об авторе и быть заблокирован.

2.1.3. Программа ACCESS

Вариант

1. Создать таблицы: «Язык» и «Страны Южной Америки», содержащие

следующие поля:

«Язык» «Страны Южной Америки»
Название поля Тип данных Название поля Тип данных

Код Счетчик Код страны Счетчик
Язык Текстовый Страна Текстовый

Столица Текстовый
Площадь Числовой
Язык Поле подстановки
Деньги Текстовый

Данные для ввода в созданные таблицы:

Код Язык
1 испанский
2 португальский
3 английский
4 нидерландский

Код
страны

Страна Столица Площадь
(тыс. кв. км.)

Язык Денежная еди-
ница

1 Аргентина Буэнос-Айрес 2780,4 испанский песо
2 Боливия Сукре 1098,6 испанский боливиано
3 Бразилия Бразилиа 8547,4 португальский реал
4 Венесуэла Каракас 912 испанский боливар
5 Гайана Джорджтаун 215 английский доллар
6 Колумбия Санта-Фе-де-Бо-

гота
1138,9 испанский песо

7 Парагвай Асунсьон 406,8 испанский гуарани
8 Перу Лима 1285,2 испанский новый соль
9 Суринам Парамарибо 163,3 нидерланд-

ский
гульден

10 Уругвай Монтевидео 176,2 испанский песо
11 Чили Сантьяго 756,6 испанский песо
12 Эквадор Кито 272 испанский сукре

2. Создать запросы, выводящие:

– страны с указанием их площади и государственного языка;
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– страны с денежной единицей «песо» в порядке возрастания их площади

(поля: «Страна», «Площадь», «Деньги»);

– страны, «говорящие» на испанском языке с площадью более 1000 тыс.

кв. км. (поля: «Страна», «Площадь», «Язык»);

– страны со столицами,  начинающимися на буквы «Б» и «С» (поля:

«Страна», «Столица»);

– страны, название денежной единицы которых состоит из 4 символов

(поля: «Страна», «Деньги»);

– количество стран, название которых состоит из 8 символов;

– вывод информации о стране, введенной в окне диалога (все поля).

3. Создать отчеты и произвести их форматирование в режиме конструктора:

– по таблице «Страны Южной Америки» с выводом всех полей, кроме поля

«код страны». Отчет должен быть отсортирован по полю «Страна» по возрастанию.

– по первому запросу, сгруппировав его по полю «Язык». В отчете преду-

смотреть подсчет общей площади всех стран, а также вывод минимальной и мак-

симальной площади по каждой группе стран;

– по третьему и четвертому запросу.
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3. РАЗДЕЛ КОНТРОЛЯ ЗНАНИЙ

3.1. Проверочные работы
3.1.1. Вопросы теории

Модификация объектов в программе CorelDRAW:

Какими инструментами можно создать кривую?

Как добавить/удалить узел на кривой?

Какие типы сегментов может содержать кривая?

Что такое управляющие маркеры кривой?

Как преобразовать острый угол в сглаженный/симметричный?

Как преобразовать объект в кривую?

Каким инструментом можно разделить объект на два независимых объекта?

В чем отличие текстовых объектов, которые можно создавать в CorelDRAW?

Как создавать, редактировать и форматировать текстовые объекты?

Как применить эффект буквицы?

Как повернуть/сместить символы текста?

Как изменить интервал между символами/строками текста?

Как разместить текст по траектории?

Какой текст можно разместить только по незамкнутой траектории?

Как изменить расстояние между текстом и траекторией?

Можно ли отделить текст от траектории?

Как горизонтально/вертикально отразить текст?

Как создать связь между рамками простого текста?

Как поместить простой текст внутрь объекта?

Как задать обтекание объекта простым текстом?.

Основные инструменты программы Adobe Photoshop:

Как загрузить дополнительные наборы кистей?

Как добавить/удалить кисть?

Как изменить размер и жесткость кисти?
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В каких режимах можно работать с инструментами выделения?

Как одновременно выделить несколько несмежных областей изображения?

Как режим наложения пикселей влияет на цвет при рисовании или за-

ливке?

Какие виды и типы градиента можно использовать при заливки градиентом?

Какую форму должен иметь фрагмент изображения, чтобы его можно было

использовать как образец узора для заливки?

На что влияют параметры Допуск и Смежные пиксели при выделении вол-

шебной палочкой?

Как получить полупрозрачную заливку?

Как при кадрировании получить изображение заданного размера?

С помощью какой команды можно увеличить/уменьшить размеры изобра-

жения?

С помощью какой команды можно изменить ориентацию объекта на изоб-

ражения?

Основы комбинаторики: основные правила комбинаторики. Комбинации

объектов:

Основные понятия теории вероятностей: случайные события, вероятность.

Действия над событиями. Основные теоремы вероятностей (теорема сло-

жения и умножения).

Формула полной вероятности. Формула Байеса.

Понятие случайной величины. Законы распределения случайных величин.

Числовые характеристики случайных величин и их вероятностный смысл.

Основные понятия математической статистики. Методы анализа статисти-

ческих зависимостей.
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3.1.2. Практические задания

Задание 1

Имеются следующие данные о зависимости переменной y от переменной

x:

xi -3 -2 -1 0 1 3 a  c
yi 10 8 4 3 2 2 b  d

Выровнять эту зависимость вдоль прямой y=a1x+a2. Построить линию ре-

грессии первого рода.

Задание 2

Решить систему линейных алгебраических уравнений, применив «Пакет

решений» в Excel:

2x1+ x2– x3=1

x1–  3x2+  4x3 =2

11x1–12x2+17x3 =7.
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ПОЯСНИТЕЛЬНАЯ ЗАПИСКА

С развитием информационных технологий расширяются границы созна-

ния и человеческих возможностей. С каждым днем появляются новые техниче-

ские и программные средства, способные создавать и изучать окружающий мир

с разных сторон его развития. Одной из таких возможностей является виртуаль-

ная реальность. Сегодня виртуальная реальность получила широкое распростра-

нение из-за доступных технических средств и программных продуктов. С помо-

щью специальных приборов каждый желающий может изучить исторические

объекты, анатомию и многие другие аспекты окружающего мира.

Учебная дисциплина «Информационные технологии в проектной деятель-

ности дизайнера» относится к модулю «Научно-исследовательская работа» и

опирается на знания и умения студентов, полученные при изучении таких учеб-

ных дисциплин как «Информационные технологии в дизайне» и «Компьютерная

анимация».

Целью изучения учебной дисциплины является приобретение знаний и

умений, необходимых для создания и удовлетворения потребностей дизайнера

при выполнении проектов; формирование общекультурных и профессиональных

компетенций, необходимых для дизайнерской деятельности.

Для достижения этой цели необходимо решение следующих учебных задач:

–  ознакомление студентов с предметной областью специальности «ди-

зайн»;

–  усвоение знаний о типологии и технологии разработки проекта дизайна;

–  овладение правовыми основами информационного взаимодействия с

стандартизацией информационных технологий;

–  изучение процесса интеграции новейших информационных технологий.

Знания, полученные при изучении данной учебной дисциплины, должны

стать инструментом для эффективного решения специализированных задач и мо-

гут быть использованы при выполнении магистерской диссертации, а также в

дальнейшей работе по специальности.
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Освоение содержания образовательной программы по учебной дисци-

плине «Информационные технологии в проектной деятельности дизайнера»

должно обеспечить владение следующими универсальными компетенциями (да-

лее – УК):

УК-1. Уметь применять методы научно-исследовательской деятельности

(анализ, сопоставление, определение актуальности систематизация, абстрагиро-

вание, моделирование), готовность генерировать новые идеи и использовать их

в научном и проектно-художественном творчестве.

УК-2. Владеть методологией научно-исследовательской деятельности,

уметь анализировать и оценивать содержание и уровень философско-методоло-

гических проблем во время решения задач научно-исследовательской и иннова-

ционной деятельности.

УК-3. Обладать навыками применения современных информационных

технологий для решения научно-исследовательских и инновационных задач.

УК-4. Уметь осуществлять организацию научной деятельности, опреде-

лять оптимальные направления и методы научных исследований.

После изучения учебной дисциплины магистрант должен владеть следую-

щими углубленными профессиональными компетенциями (далее – УПК):

УПК-1. Уметь на основе различных аналитических действий делать вы-

воды и давать оценку современным концепциям в теории и практике дизайна.

УПК-2. Разрабатывать обоснованные рекомендации проектно-практиче-

ского характера на основе профессиональной деятельности.

В соответствии с учебными планами для очной (дневной) и заочной форм

получения высшего образования по специальности магистратуры «Дизайн» дан-

ная дисциплина изучается в первом семестре. Общее количество часов – 92 часа,

из которых аудиторные занятия составляют 34 часа – для очной (дневной) формы

получения высшего образования и 10 часов – для заочной формы получения выс-

шего образования.

Распределение аудиторных часов по видам занятий следующее: для очной

(дневной) формы получения высшего образования – 6 часов лекций, 28 часов
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практических занятий и 58 часов самостоятельной работы студентов; для заоч-

ной формы получения высшего образования – 2 часа лекций, 8 часов практиче-

ских занятий и 82 часа самостоятельной работы студентов.

Промежуточная аттестация по дисциплине для очной (дневной) и заочной

форм получения высшего образования проводится в первом семестре в форме

зачета.

В результате изучения дисциплины студенты должны:

знать:

–  методы описания предметной области дизайна и модели данных;

–  мировые и национальные информационные ресурсы;

–  методики системного анализа, типологию и технологии разработки мо-

делей дизайна;

–  информационные технологии дизайна;

–  состав программного инструментария новейших информационных тех-

нологий дизайна;

–  правовые основы информационного взаимодействия стандартизации и

информационных технологий;

уметь:

–  описывать предметную область проекта дизайна и модели данных;

–  проводить поиск ресурсов в информационных фондах;

–  применять информационные технологии дизайна;

–  интегрировать новейшие информационные технологии;

–  использовать программный инструментарий новейших информацион-

ных технологий дизайна;

владеть:

–  программным инструментарием информационных технологий дизайна;

–  специализированными информационными базами, необходимыми для

дизайнерского моделирования среды.
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СОДЕРЖАНИЕ УЧЕБНОГО МАТЕРИАЛА

Тема 1. Основы информационных технологий в моделировании
предметно-пространственной среды

Информационные технологии дизайна. Хранение и накопление информа-

ционных ресурсов. Адаптация и применение моделей объектов дизайна. Сцена-

рии и сценарное моделирование.

Система 3- координат. Трансформация объектов. Типы моделирования

объектов дизайна.

Системы отслеживания глаз и движений тела. 3D-контроллеры. Стереоско-

пические экраны.

Тема 2. Понятие виртуальной реальности

История появления виртуальной реальности. Программный инструмента-

рий информационных технологий дизайна. Шлем и очки виртуальной реально-

сти. Имитация тактильных ощущений. Сферы применения виртуальной реаль-

ности. Дополненная реальность. Технология создания панорам для виртуальной

реальности. Виртуальная реальность на компьютерах и мобильных платформах.

Технические возможности.

Интерактивная виртуальная реальность. Отслеживание положение головы.

Тема 3. Объекты и масштаб

Понятие масштаба сцены. Установка и настройка камер. Определение

точки осмотра. Позиционирование объектов. Оптимизация уровня детализации

объектов. Технические возможности программы.

Тема 4. Основные программные средства информационных
технологий в проектной деятельности

Программное обеспечение. Текстовые редакторы – Word, PageMaker и др.,

их возможности и назначение.
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Графические редакторы. Способы хранения и обработки графической ин-

формации. Редакторы PhotoShop, CorelDraw и др. Их возможности.

Электронные таблицы Excel. Назначение, возможности.

Сервисные инструментальные средства: файловые менеджеры, архива-

торы, электронные словари и переводчики, программы распознавания текста.

Системы математических вычислений MathCad. Назначение, возможно-

сти, примеры применения.

Система подготовки презентаций. Назначение, возможности. Работа в MS

PowerPoint.

Тема 5. Математическое моделирование и численные методы

Математические модели и численные методы решения задач в различных

предметных областях.

Основные методы вычисления погрешности.

Применение стандартных пакетов при вычислении погрешности.

Методы математической статистики.
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УЧЕБНО-МЕТОДИЧЕСКАЯ КАРТА УЧЕБНОЙ ДИСЦИПЛИНЫ
(очная (дневная) форма получения высшего образования)
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1 2 3 4 5 6 7 8 9

1 Основы информационных технологий в моделиро-
вании предметно-пространственной среды 4 16

Результаты выполнения за-
даний по теме практиче-

ского занятия

2 Понятие виртуальной реальности 2 10
3 Объекты и масштаб 6 8

4
Основные программные средства информационных
технологий в проектной деятельности 2 10 12

5 Математическое моделирование и численные ме-
тоды 2 8

Промежуточная аттестация 12 Зачет

Итого 6 28 58
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УЧЕБНО-МЕТОДИЧЕСКАЯ КАРТА УЧЕБНОЙ ДИСЦИПЛИНЫ
(заочная форма получения высшего образования)
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1 2 3 4 5 6 7 8 9

1 Основы информационных технологий в моделиро-
вании предметно-пространственной среды 1 10

Результаты выполнения за-
данй по теме практического

занятия
Результат выполнения прак-

тического задания

2 Понятие виртуальной реальности 1 8
3 Объекты и масштаб 1 6

4
Основные программные средства информационных
технологий в проектной деятельности 2 24

5 Математическое моделирование и численные ме-
тоды 1 4 22

Промежуточная аттестация 12 Зачет

Итого 2 8 82
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12.   Ярмола, Ю. Компьютерные шрифты / Ю. Ярмола. ‒ М. : СПб. : BHV,

2015. ‒ 208 c.
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13.  Средства мультимедиа : учеб. пособие / С. В. Киселев. ‒ М. : Академия,

2009. ‒ 64 с.

14.  Горелик, Александр. Самоучитель 3ds Max 2016 / Александр Горелик.

– СПб. : БХВ-Петербург, 2016. – 528 с.

Дополнительная

1. Головлева, Е. Л. Основы рекламы : учеб. пособие. ‒ М. : Издательский

Дом «Главбух», 2008. ‒ 336 с.

2. Грошев,  А.  С.  Информатика :  учеб.  для вузов /  А.  С.  Грошев.  ‒ Архан-

гельск : Арханг. госуд. техн. ун-т, 2010. – 470 с.

3. Кнабе, Г. Энциклопедия дизайнера печатной продукции. Профессио-

нальная работа / Г. Кнабе. ‒ М. : Вильямс, 2010. ‒ 736 c.

4. Комолова, В. А. Самоучитель. Компьютерная верстка и дизайн /

В. А. Комолова. ‒ М. : СПб. : БХВ-Петербург, 2017. ‒ 512 c.

5. Компьютерная вёрстка : учебн.-метод. пособие для студ. фак. журнали-

стики / авт.-сост. Т. А. Ягелло. – Минск : БГУ, 2005. – 119 с.

6. Почепцов, Г. Коммуникативные технологии двадцатого века / Г. Поцеп-

цов. – М. : Рефл-бук Ваклер, 2001 – 351 с.

7. Рогожин, М. Ю. Теория и практика рекламной деятельности / М. Ю. Ро-

гожин. ‒ М. : Альфа-Пресс, 2010. ‒ 208 c.

8. Старовойтов, В. В. Получение и обработка изображений на ЭВМ : учеб.-

метод. пособие / В. В. Старовойтов, Ю. И. Голуб. – Минск : БНТУ, 2018. – 204 с.

9. Старовойтов, В. В. Цифровые изображения : от получения до обработки

/ В. В. Старовойтов, Ю. И. Голуб. – Минск : ОИПИ НАН Беларуси, 2014. – 202 с.

10. Федеральный Закон «О рекламе». ‒ М. : Омега-Л, 2016. – 39 с.

11.  Феркель,  В.  Б.  Компьютерная верстка /  В.  Б.  Феркель.  ‒ Челябинск :

Цицеро, 2009. ‒164 c.

12. Чернышев, Ю. Н. Информационные технологии в экономике /

Ю. Н. Чернышев. – Ульяновск : УлГТУ, 2014. ‒ 215 c.
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13. Шлыкова, О. В. Культура мультимедиа : учеб. пособие для студ.

МГУКИ / О. В. Шлыкова. – М. : Фаир-Пресс, 2004. – 415 с.

14. Рашевская, М. Компьютерные технологии в дизайне среды / М. Рашев-

ская. – М. : Форум, 2016. – 304 с.

15. Jerald, Jason. The VR Book : Human-Centered Design for Virtual Reality /

Jason Jerald. – USA : ACM Books, 2016. – 605 p.

16. Parisi, Tony. Learning Virtual Reality: Developing Immersive Experiences

and Applications for Desktop, Web, and Mobile / Tony Parisi. – USA: O’Reilly Media,

2016. – 150 p.

17. Hollerer, Tobias. Augmented Reality: Principles and Practice (Usability) /

Tobias Hollerer, Dieter Schmalstieg. – USA: Addison-Wesley Educational Publishers

Inc, 2016. – 528 p.

18. Perritano, John. NEW Virtual Reality / John Perritano. – USA: Turtleback

Books, 2015. – 72 p.

19.  Vince,  John.  NEW  Essential  Virtual  Reality  Fast  /  John  Vince.  –  USA:

Springer, 1998. – 48 p.

20.  Burdea,  Grigore  C.,  Coiffet,  Philippe.  VIRTUAL  REALITY  TECHNOL-

OGY / Grigore C. Burdea, Philippe Coiffet. – USA: Wiley & Sons, Incorporated, John,

2003. – 464 p.

21. Esposito, Christopher Michael. Virtual Reality, Technology, and Therapy

from  the  College  Student's  Point  of  View  /  Christopher  Michael  Esposito.  –  USA:

Christopher Michael Esposito, 2016. – 74 p.

Электронные ресурсы
1. Официальный сайт компании Microsoft [Электронный ресурс]. ‒ Режим

доступа: https://www.microsoft.com/ru-ru/

2. Официальный сайт компании Adobe [Электронный ресурс]. ‒ Режим до-

ступа: https://www.adobe.com/ru/

3. Официальный сайт компании Corel DRAW [Электронный ресурс]. ‒ Ре-

жим доступа: https://www.coreldraw.com/ru/
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4. Официальный сайт компании Autodesk, раздел 3d Max [Электронный ре-

сурс]. ‒ Режим доступа: https://www.autodesk.ru/products/3dsmax/overview

Перечень практических заданий

1. Основы информационных технологий в моделировании предметно-про-

странственной среды:

1.1. Построение примитивов в AutoCad

2. Объекты и масштаб:

2.1. Копирование и масштабирование объектов в AutoCad

3. Основные программные средства информационных технологий в проектной

деятельности:

3.1. Работа с программой Word

3.2. Работа с программой Excel

4.   Математическое моделирование и численные методы:

4.1. Изучить применение надстройки «Пакет решений» в Excel
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ТРЕБОВАНИЯ К ВЫПОЛНЕНИЮ САМОСТОЯТЕЛЬНОЙ РАБОТЫ СТУДЕНТОВ

№
п/п Название раздела, темы

Кол-во
часов на

СРС
днев-

ное(за-
очн.)

Задание Форма выполне-
ния Цель или задача СРС

1 2 3 4 5 6

1

Основы информационных тех-
нологий в моделировании
предметно-пространственной
среды

16 (10)

Изучить предложенные во-
просы по теме, используя лите-
ратурные источники и лекцион-
ные материалы

краткий кон-
спект терминов

и понятий

Расширение знаний, полу-
ченных во время лекцион-
ных занятий

2 Понятие виртуальной реально-
сти 10 (8) Создать трехмерную сцену для

визуализации из стереокамеры.
Файлы сцены в
формате *.max

Получение знаний о про-
цессе визуализации для оч-
ков виртуальной реально-
сти

3 Объекты и масштаб 8 (6) Настроить объекты сцены для
визуализации

Файлы сцены в
формате *.max и
визуализация в
формате *.png

Закрепление навыков ра-
боты с трехмерной сценой
для визуализации из стерео-
камеры

4

Основные программные сред-
ства информационных техно-
логий в проектной деятельно-
сти

12 (24) Изучить литературные источ-
ники по теме

Выполнить зада-
ния, аналогич-
ные приведен-

ным в методиче-
ских материалах
к лабораторным

работам

Изучить техническое и про-
граммное обеспечение со-
временных средств ВТ
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5 Математическое моделирова-
ние и численные методы (22)

Изучить лабораторные работы
и методические материалы к
ним

Выполнить зада-
ния, аналогич-
ные приведен-

ным в методиче-
ских материалах
к лабораторным

работам

Изучить методы математи-
ческого моделирования и
численные методы на при-
мере решений
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ПРОТОКОЛ СОГЛАСОВАНИЯ УЧЕБНОЙ ПРОГРАММЫ УВО

Название
учебной
дисци-
плины,
с которой
требуется
согласова-
ние

Название
кафедры

Предложения
об изменениях в со-
держании учебной
программы
учреждения высшего
образования по учеб-
ной дисциплине

Решение, принятое
кафедрой, разрабо-
тавшей учебную
программу (с указа-
нием даты и
номера протокола)

ДОПОЛНЕНИЯ И ИЗМЕНЕНИЯ К УЧЕБНОЙ ПРОГРАММЕ УВО
на 202 /202  учебный год

№
п/п Дополнения и изменения Основание

1

Учебная программа одобрена и утверждена на заседании кафедры дизайна (про-
токол №        от         .      .202  г.)

Заведующий кафедрой,
кандидат искусствоведения, доцент    И.М.Коновалов

УТВЕРЖДАЮ
Декан факультета искусств,
кандидат искусствоведения, доцент    М.П.Моголина
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