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-
Професій1-ю-орієнтована навчальм:<1 дисuиплін,1 uикJІу вільного 
вибору студента 

Курс З (третій) 
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Обсяг дисфпііurи, 
- 4 кредита / 120 годин 

н:редити: ЄКТС/загальпа 
r,іш,1,ість годин 

--
Мова викладання Українська 

ІЦо буде вивчатися Вивчення теоретичних основ та набуття знань та практичних вміНІ, по 
(предмет вивчення) створенню ан і мованих комп'ютерних моделей пред~rетного і ігрового 

світу та їх реалістичних зображень; Засвоєння правил та прийом і в 
роботи з програмами комп ' ютерного моделювання, та інших супутні х 
комп' ютерних програм. Питання в ідтворення фотореаліс.тичн11х 
зображень побу,и.ованих модеJІей. Вивчення r1итаfн" анімації моделей 
в різних снстеІ\-1ах ком11 'ютер н ої (2D та 3D) графіки. 

Чому це цікаво/треба Метою викладання дисципліни є формування практтrч них Н<ІВНЧОК 

вивчати (мета) комп'ютерного дизайн-проектування , ттринцн1 юnо необхіднJІх 

студентам для майбутньої фахової діяльності, а сам-:: набуття ціл існої 
уяви щодо основи комп'ютерних технологій дизайну, комп ' ютерного 
моделюnання у вигляді поєднання математичних, лінгвістичних, 

< 
техн1чних, програмних складових, засвоєння методш їх 

раціо н аJ 1 ьно1·0 використання щодо розв'юаннs1 11ракт11чних 

дизайнерських за;щч на різних етапах проектування об'єктіu 
предметного та ігрового св1ту, зокрема, персонажів, споруд, 

ланл.шафтів, інтер'єріu а також інтерфейе1111х компонент1R 

програмних оболонок різного типу. Набуття навичок створе11JІя І 
анімованих персонажів , фрагментів чи окр.*емих відеоролик і n. І 

Студенти навчатьсн: 

- користуватися норматинними базами для створення графічн11х 

локументів на різних сталіях лизпйн-проектування : 

Чому можна навчитися 
- створювати засобам 11 ріЗНf1Х графічних середов11щ візу ал із,щії 

анімованих об'єктів дизайну; 
(результати навчання) - використовувати специфічн і для графічних КОМПЛСІ<СІВ за-:06 11 І 

роботи з графічними примітивами; 

І - виконувати рендерінг сцен з анімовшшм и об'єктами; 

- виконувати анімацію об'єктів та сцен. 
-

Як можла Набутими знанням и та уміннями студент зможе користуватися, як 
J-:ористуватися набутими для продовження навчання, так 1 в самостійній професійній 
знаннями і уміннями: діяльност і , набувши таких компетентностей: 
(компетентності) - знання предметної області комп'ютерної графік11 та розумі1111я 

професі йної діяльності дизай 11ера (ЗКl); 

- ЗЩПНІСТЬ використовув;:~ти сучасне програмне забезпечення ДJІЯ 

створення об'єктів дюайну предметного світу та анімов,~ни~: 



об' єктів ( СК7); 
- формоутворення і моделювання об'є1стіп дизайну (СК2); 
- застосування JІ:Ш!ІЧОК r1роектної ПІ аrrі1,юв;111с/і графію1 у 

професійній ліяльності (СК4 ). 
Навчальна логістю~а Зміст дисциплі1111: 

Навчальна дисципліна складається з 2 модулів, а саме: 
- навчального модуля № І «Моtіоп-графікrt в комп'ютерннх 
системах»; 

- навчального модуля №2 «Анімація об'єктів дизайну» 
Види занять: лекції, лабораторні роботи, домашні завдання 
Методи навча111ш: комплексні. -
Фории нав1н11шя: очна, дистанційна. 

Пререквізіпи Загально-теоретичні та фахові знання, отримані на першому, другому 
та третьому курсnх під час вивчення дисциплін «Нарисна rеометrія і 
перспектива», «Проектування», «Основи комп'ютерних технологій 
дизайну>>, «Основи тривимірного r,о"ш'ютсрrюrо моделюпання», 

«Моделювання, рендеринr», «Анім<1нія, рендеринr» використnн11я 

спеціалізованих ком11 'ютерних комплексш для здійснення дюайн-
прое](тування предметного та ігрового свпу 1111 ОСНОВІ сучасних 

інформаційно-комп'ютерних техrrолоrій. 

По реквізити Знання основ тривимірного комп 'ютсрного модслюв;:~шrя Ті\ 

комп'ютерної анім.=:щії необхідне у Моtіоп-дю<1йні, rрафі111-1ому та 
WЕВ-дизайні: як інструмент моделювання анімованнх перСОНJЖІВ, 
виконання різних пршстиl1ннх завдань, у дипломному просктува111rі 111 

практичній діяльності дизайнера. 

є базовим дnя вивчення фахових ДИСЦИПЛІН на 
,, 
.:,, 4 курс~ ос 

«Бакалавт> та на пепшомv ОС «Маrістп». 
·--

Інформаційне І. l1tlQs://eг . пau.etiu. нa/lшndle/NA U/33695 
забезпечення Офіційні 11авчаш"11і l\taтepiam1 AutuDesk: 
з репозJпарію та фонду І, Керівництво користувача ЗDS Мах 18 - 25 
НТБ НАУ 2. Навчальні відсороліки на каналі Уо,1ТнЬе 

Науково-технічна бібліотека НАУ: 
І. Ковnльов Ю.М., Матющенко Н.В ., Шсвель Л . В. Інжсиерна 

графіка. Виконання архітектурно-будівельних креслень у 

графі,1ному ссредоuнщ1 Arcl1iCAD: Навчальний поl:ібник. -· 
К.: НАУ, 2010 .. - 186 с. 

') Ковальов 10.М., Всрсuщп, В.М. ПрикладІJа геометрія: f1щ1иt:1ІН 
rсомстро1, ІНЖtсНСр!Іа та І<О ~ 1п' ютерна гр,1фі1<а. Сучасні 
напрями: ПідручниІС. - К: Дія, 2012.- 438 с. 

Локація та матеріально- Комп'ютерний клас, проектор, програмне забс3печення (ArchiC AD, 
технічне забезпечення 3,is Мах, ВІешІеr, Gif-aпamator, MacroMeliia F[ash тощо) 
Семестровий контроль, 5 семестр - диф. 3алік 

екзаменаційна методюса Виконання практ11чннх заuдань на ПК у середовищах 3ds Мах, 
АгсІ1іСАD, Ble11der. програмах анімації. 

Кафедра Комп'ютерних технологій днзаііну і графік11 

Фа1сультет Архітектури, будівництвu та дизайну 
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