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1. ПАСПОРТ ПРОГРАММЫ УЧЕБНОЙ ДИСЦИПЛИНЫ “КОМПЬЮТЕРНАЯ ГРАФИКА”

1.1. [bookmark: _Toc479753713][bookmark: _Toc479753796][bookmark: _Toc479765050][bookmark: _Toc479765333]Область применения программы:

Программа учебной дисциплины “Компьютерная графика” является частью основной профессиональной образовательной программы в соответствии с ФГОС по специальности: 09.02.06 «Сетевое и системное администрирование»
[bookmark: _Toc479753714][bookmark: _Toc479753797][bookmark: _Toc479765051][bookmark: _Toc479765334]1.2. Место дисциплины в структуре основной профессиональной образовательной программы:

 Учебная дисциплина “Компьютерная графика” входит в профессиональный цикл дисциплин по специальности: 09.02.06 «Сетевое и системное администрирование»
[bookmark: _Toc479753715][bookmark: _Toc479753798][bookmark: _Toc479765052][bookmark: _Toc479765335]1.3. Цели и задачи дисциплины – требования к результатам освоения дисциплины:

В результате освоения дисциплины обучающийся должен уметь:
· грамотно формулировать задачи по использованию графики и построения ее концептуальной и прикладной моделей;
· рационально выбирать средства программной реализации полученных моделей;
· оптимально использовать возможности вычислительной техники, программного обеспечения и математического аппарата при решении прикладных задач интерактивной компьютерной графики.
В результате освоения дисциплины обучающийся должен знать:
· основы вычислительной геометрии, включая компьютерные геометрические модели объектов, процессов и преобразований;
· программные средства компьютерной графики;
· инструментальные функции базового графического пакета;
· стандарты и форматы хранения графической информации;
· технические средства компьютерной графики;
· основные принципы и методы построения современных графических информационных ресурсов и систем с использованием технологий мультимедиа, виртуального моделирования, создания фотоизображений. 
· [bookmark: _Toc479753717][bookmark: _Toc479753800]В результате освоения дисциплины обучающийся осваивает элементы компетенций:

	Общие  и профессиональные компетенции (указываются только те компетенции формирование которых предусмотрено данной дисциплиной)
	Дескрипторы сформированности
(действия)
	Уметь
	Знать

	[bookmark: _Toc479765053][bookmark: _Toc479765336]ОК.01 грамотно формулировать задачи по использованию графики и построения ее концептуальной и прикладной моделей
	[bookmark: _Toc479765054][bookmark: _Toc479765337]Иметь практический навык
	Пошагово проработать графический документ
	Этапы создания графического документа

	[bookmark: _Toc479765055][bookmark: _Toc479765338]ОК.02 рационально выбирать средства программной реализации полученных моделей
	[bookmark: _Toc479765056][bookmark: _Toc479765339]Иметь практический навык
	Создание растровых и векторных графических документов
	Знание векторных и растровых программ

	ПК 1.1 основы вычислительной геометрии, включая компьютерные геометрические модели объектов, процессов и преобразований
	Иметь практический навык
	Работа в векторе, с использованием координат 
	Построение векторных объектов

	ПК 1.2 программные средства компьютерной графики
	Иметь практический навык
	Использовать компоненты для создания графического файла
	Компоненты для создания графических файлов

	ПК 1.3 стандарты и форматы хранения графической информации
	Иметь практический навык
	Правильно сохранить графические файлы
	Различия между форматами графической информации


[bookmark: _Toc479765058][bookmark: _Toc479765341]
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2. СТРУКТУРА И ПРИМЕРНОЕ СОДЕРЖАНИЕ УЧЕБНОЙ ДИСЦИПЛИНЫ

[bookmark: _Toc479753718][bookmark: _Toc479753801][bookmark: _Toc479765059][bookmark: _Toc479765342]2.1. Объем учебной дисциплины и виды учебной работы

	Вид учебной работы
	Объем часов

	Максимальная учебная нагрузка (всего)
	80

	Обязательная аудиторная учебная нагрузка (всего) 
	70

	в том числе:
	

	     лабораторные занятия
	-

	     практические занятия
	50

	     контрольные работы
	-

	Самостоятельная работа обучающегося (всего)
	10

	в том числе:
	

	подготовка конспектов 
	4

	подготовка к практической работе 
	4

	подготовка рефератов
	2

	Итоговая аттестация в форме экзамена







[bookmark: _Toc479753719][bookmark: _Toc479753802][bookmark: _Toc479765060][bookmark: _Toc479765343]2.2.  Тематический план и содержание учебной дисциплины “Компьютерная графика”


	Наименование разделов и тем

	Содержание учебного материала, лабораторные и практические работы, самостоятельная работа обучающихся
	Объем часов
	Уровень освоения

	1
	2
	3
	4

	
Раздел 1. Геометрическое и виртуальное моделирование.

	
	18
	

	
	Содержание учебного материала
	2
	

	Тема 1.1 Основные виды моделей. Основные понятия трехмерной графики
	1
	Понятие основные виды моделей. Основные понятия трехмерной графики.
	
	2,3

	
	Практическая работа №1
	2
	

	
	1
	“ Понятие основные виды моделей ”.
	
	

	Тема 1.2 Моделирование: каркасное, поверхностное, твердотельное 

	Практическая работа №2-№3
	4
	2,3

	
	1
	“ Моделирование: каркасное, поверхностное, твердотельное”
	
	

	
	Самостоятельная работа: 
	2
	

	
	1

	Подготовка реферата на тему “ Моделирование: каркасное, поверхностное, твердотельное”

	
	

	Тема 1.3 
Виртуальные модели.
	Содержание учебного материала
	4
	

	
	1
	Основные понятия «Виртуальные модели»
	
	2,3

	
	Практическая работа №4-№5
	4
	

	
	1
	“ Виртуальные модели ”.
	
	

	Раздел 2. Компьютерный дизайн.
	
	38
	

	Тема 2.1 Проблемы визуализации. Пакеты компьютерного дизайна. Закономерности и средства композиции.

	Практическая работа  №6-№8
	6
	

	
	 1
	“ Проблемы визуализации. Пакеты компьютерного дизайна. Закономерности и средства     композиции ”.
	
	

	
	Содержание учебного материала
	4
	

	Тема 2.2 Терминология структуры теории композиции в технике. Композиционное равновесие.
	Терминология структуры теории композиции в технике. Композиционное равновесие.
	
	2,3

	
	
	
	

	
	Практическая работа №9-№11

	6
	

	
	1
	“Терминология структуры теории композиции в технике.   Композиционное равновесие”
	
	

	
	Самостоятельная работа: 
	2
	

	
	1
	Подготовка к практической работе:  “ Терминология структуры теории композиции в технике. Композиционное равновесие ”

	
	

	Тема 2.3 Стадии проектирования. Эргономический анализ. Художественно-конструкторский анализ.
	Содержание учебного материала
	4
	2

	
	1
	Стадии проектирования. Эргономический анализ. Художественно-конструкторский анализ.
	
	

	
	
Практическая работа №12- №14

	6
	

	
	1
	“ Стадии проектирования. Эргономический анализ. Художественно-конструкторский анализ”.

	
	

	
	Самостоятельная работа
	2
	

	
	1
	Подготовка конспекта: “Стадии проектирования. Эргономический анализ. Художественно-конструкторский анализ.”
	
	

	Тема 2.4 Закономерности воздействия цвета
	Содержание учебного материала
	2
	2,3

	
	1
	Закономерности воздействия цвета
	
	

	
	Практическая работа №15-№17
	6
	

	
	1
	“Закономерности воздействия цвета”
	
	

	Раздел 3. Архитектура компьютерно-графических аппаратно-программных комплексов.
	
	24
	

	
Тема 3.1 Технические средства компьютерной графики.




	Содержание учебного материала
	2
	

	
	1
	Основные понятия “Технические средства компьютерной графики.”
	
	

	
	Практическая работа №18-№19
	4
	

	
	1
	“Технические средства компьютерной графики”
	
	

	
	Самостоятельная работа: 
	2
	

	
	1
	Подготовка к практической работе “ Технические средства компьютерной графики ”

	
	

	Тема 3.2 Принципы растровой графики.

	Содержание учебного материала
	2
	

	
	1
	Понятие растровой графики.
	
	2,3

	
	Практическая работа №20
	2
	

	
	1
	“ Принципы растровой графики.”
	
	

	
	Самостоятельная работа: 
	2
	

	
	1
	Подготовка конспекта “ Принципы растровой графики ”
	
	

	Тема 3.3 Гибридные (векторно-растровые) технологии.
	Практическая работа  №21-№22
	4
	2,3

	
	
	
	

	
	1
	“ Гибридные (векторно-растровые) технологии”.
	
	

	Тема 3.4 Инструментальные средства разработки графических приложений.
	Содержание учебного материала
	2
	

	
	1
	Основные инструментальные средства разработки графических приложений.
	
	

	
	Практическая работа  №23-№24
	4
	

	
	1
	“Инструментальные средства разработки графических приложений.”
	
	




Для характеристики уровня освоения учебного материала используются следующие обозначения:
1. – ознакомительный (узнавание ранее изученных объектов, свойств);
2. – репродуктивный (выполнение деятельности по образцу, инструкции или под руководством);
3. – продуктивный (планирование и самостоятельное выполнение деятельности, решение проблемных задач) 




[bookmark: _Toc479753720][bookmark: _Toc479753803][bookmark: _Toc479765061][bookmark: _Toc479765344]3. условия реализации программы дисциплины

[bookmark: _Toc479753721][bookmark: _Toc479753804][bookmark: _Toc479765062][bookmark: _Toc479765345]3.1. Требования к минимальному материально-техническому обеспечению

Реализация программы дисциплины требует наличие лаборатории “Компьютерная графика

Оборудование лаборатории:
- посадочные места по количеству обучающихся;
- рабочее место преподавателя.

Технические средства обучения:
 - компьютеры с современной операционной системой семейства Windows и лицензионным программным обеспечением по количеству обучающихся;
- мультимедиапроектор.
· Microsoft Office 
· WinRar 
· MS Visio 2003 
· Photoshop 8.0 
· AutoCAD 2002  


[bookmark: _Toc479753722][bookmark: _Toc479753805][bookmark: _Toc479765063][bookmark: _Toc479765346]3.2. Информационное обеспечение обучения
Перечень рекомендуемых учебных изданий, Интернет-ресурсов, дополнительной литературы

Основные источники.
1. Петров  М.Н., Молочков В.П.  Компьютерная графика Спб.: Питер, 2007.
2. Порев В.Н. Компьютерная графика Спб.: - БХВ - Петербург, 2012.
3. Никулин Е.А. Компьютерная геометрия и алгоритмы машинной графики Спб.: - БХВ - Петербург, 2010.
4. Шикин А.В., Боресков А.В. Компьютерная графика. Полигональные модели М.: Диалог-МИФИ, 2011.
5. Фоли Дж. А. вэн Дэм Основы интерактивной машинной графики М.: Наука, 2010 г.


Дополнительные источники.

6. Петров М.Н. Photoshop 7.0  Спб.: БХВ, 2013.
7. Бурлаков М.К.  CorelDraw 11: краткий курс   Спб.: БХВ-Петербург, 2013.
8. Маров М. 3D Studio MAX 5: учебный курс Спб.: Питер, 2010.
9. Аммерал Л. Интерактивная трехмерная машинная графика М.: Сол Систем, 2011.







[bookmark: _Toc479753723][bookmark: _Toc479753806][bookmark: _Toc479765064][bookmark: _Toc479765347]4. Контроль и оценка результатов освоения Дисциплины

Контроль и оценка результатов освоения дисциплины осуществляется преподавателем в процессе проведения практических занятий и лабораторных работ, тестирования, а также выполнения обучающимися индивидуальных заданий, проектов, исследований.

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

	Уметь:  
	


	грамотно формулировать задачи по использованию графики и построения ее концептуальной и прикладной моделей
	Домашние задания, практические занятия №1-№5, контрольная работа.


Домашние задания, практические занятия, задания по самостоятельной работе.






Домашние задания, контрольные тесты, практические занятия №6-№17


Домашние задания, практические занятия №18-№24, контрольная работа

	рационально выбирать средства программной реализации полученных моделей
	

	оптимально использовать возможности вычислительной техники, программного обеспечения и математического аппарата при решении прикладных задач интерактивной компьютерной графики.

	

	Знать:
	

	основы вычислительной геометрии, включая компьютерные геометрические модели объектов, процессов и преобразований
	

	программные средства компьютерной графики
	

	инструментальные функции базового графического пакета
	

	стандарты и форматы хранения графической информации
	

	технические средства компьютерной графики
	

	основные принципы и методы построения современных графических информационных ресурсов и систем с использованием технологий мультимедиа, виртуального моделирования, создания фотоизображений
	



[bookmark: _Toc479765348]5. ВОЗМОЖНОСТИ ИСПОЛЬЗОВАНИЯ ПРОГРАММЫ В ДРУГИХ ПООП
Знания, полученные при освоении дисциплины применяются при изучении модулей ПМ.01 и ПМ.02.

