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Цель и задачи дисциплины:
Цель: Целью дисциплины "Машинная графика и компьютерная анимация" является изучение базового программирования, основных средств и возможностей использования библиотек компьютерной графики для визуализации и анимации.
Задачи:  Дать представление об основных принципах и структуре технологии OpenGL, научить визуализации с использованием как CPU в версиях OpenGL 1.0 и 1.5, так и GPU  с OpenGL 3.0 и выше.
В результате изучения дисциплины студенты должны
знать:
• основные алгоритмы визуализации

• создание оконных приложений на стационарных компьютерах, использующих технологию OpenGL;
• методы программирования на шейдерных языках;
уметь:
• программирование модулей прорисовки для прикладных задач;
• программирование с использованием шейдерных языков;
иметь представление:
• о методах оптимизации визуализации аппаратным путем;
• о способах оптимизации визуализации алгоритмическим путем.

Пререквизиты: IT 1103 Информационные технологии. YaTP 1303 Языки и технология программирования.
Постреквизиты:  OIRO 4311 Обработка изображений и распознавание образов.
СТРУКТУРА И СОДЕРЖАНИЕ ДИСЦИПЛИНЫ

	Неделя
	Название темы
	Кол-во часов
	Максимальный балл

	Модуль 1. Введение в компьютерную графику. Основные понятия, определения.

	1


	Лекция 1. Введение. История технологий OpenGL и DirectX. Понятие векторных и растровых изображений. Библиотека GLUT. Различные версии OpenGL.
	1
	

	
	Лабораторное занятие 1. Основные примитивы OpenGL.Использование OpenGL в среде разработки Visual Studio версии 2005 и выше. Первая простая программа с использованием OpenGL.
	2

	6


	2
	Лекция 2. Создание окна, контекста, функции прорисовки. Основные функции и их использование в библиотеке GLUT. Регистрация функций.
	1
	

	
	Лабораторное занятие 2. Работа с цветом и его форматами. Линейная интерполяция цвета.  Визуализация разноцветных фигур.
	2

	6

	3
	Лекция 3. Трехмерная графика. Перспектива. Буфер глубины. Трансформация объекта. Виды и составляющие трансформации. 
	1
	

	
	Лабораторное занятие 3. Расчет матриц преобразования координат. Реализация трехмерной графики.
	2

	6

	
	СРСП 1. С помощью примитивов библиотеки GLUT и стандартного изменения цвета командой glColor написать программу, имитирующую заданный растровый рисунок.
	
	14

	Модуль 2. Трехмерный OpenGL и его использование для интерактивной анимации.

	4


	Лекция 4. Текстуры. Двухмерные текстуры и их характеристики. Команды задания текстурных координат. Способы оптимизации скорости и реалистичности при работе с текстурами.
	1
	

	
	Лабораторное занятие 4. Работа с двумерной текстурой. Текстурные координаты. Визуализация трехмерных текстурированных примитивов GLUT.
	2


	6

	
	СРСП 2. Stencil буферы. Пример их применения.
	
	7

	5
	Лекция 5. Буферы. Использование списков вершин. Библиотека GLEW. Ввод во время прорисовки. Анимация. Динамическая прорисовка.
	1
	

	
	Лабораторное занятие 5. Визуализация объекта с двигающимися вершинами. Использование мыши и клавиатуры для управления объектами прорисовки в режиме реального времени.
	2

	6

	
	СРСП 3. Реализация программы использования мыши для поворота объектов в режиме реального времени.
	
	15

	6
	Лекция 6. Введение в новое поколение OpenGL. OpenGL 3.0 и выше. Шейдеры. Язык программирования GLSL.
	1
	

	
	Лабораторное занятие 6. Реализация первого шейдера. Создание объекта Shader Program и присвоение аттрибутов на C++.
	2
	6

	
	СРСП 4. Общепринятый формат объектов OBJ для трехмерных моделей.
	
	15

	7
	Лекция 7. Использование шейдеров для реализации текстур. Текстура цвета, нормали, выдавливания.
	1
	

	
	Лабораторное занятие 7. Реализация шейдеров с текстурами.
	2
	6

	
	СРСП 5. Создание модуля импорта трехмерной модели в формате OBJ. Распознавание координат, индексов.
	
	7

	
	Рубежный контроль 1
	
	100

	
	Midterm Exam
	
	100

	Модуль 3. OpenGL следующего поколения. OpenGL 3.0 и 4.0.

	8

	Лекция 8. Алгоритмы оптимизации растеризации с использованием OpenGL. Отсекание полигонов.
	1
	

	
	Лабораторное занятие 8. Реализация шейдеров с текстурами (продолжение).
	2

	6

	
	СРСП 6. Процесс создания различных эффектов с помощью шейдеров.
	
	5

	9
	Лекция 9. Свет в трехмерной сцене. Виды освещения. Введение в материалы. Тени.
	1
	

	
	Лабораторное занятие 9. Добавление источников света в трехмерную модель.
	2

	5

	
	СРСП 7. Добавление текстуры в импортированную модель. Импорт текстурных координат.
	
	15

	10
	Лекция 10. Различные модели освещения. Phong освещение. Блики.
	1
	

	
	Лабораторное занятие 10. Реализация освещения по Phong
	2
	5

	
	СРСП 8. Примеры шейдеров для реализации различных эффектов в интернете.
	
	10

	11
	Лекция 11. Рендеринг в текстуру. Framebuffer. 
	1
	

	
	Лабораторное занятие 11. Renderbuffer. Использование динамически созданной текстуры.
	2
	5

	
	СРСП 9. Добавление в модуль карт нормалей.
	
	10

	Модуль 4. Продвинутая машинная графика

	12

	Лекция 12. Трехмерные текстуры. Воксельные технологии. Туман.
	1
	

	
	Лабораторное занятие 12. Добавление тумана в трехмерную сцену. 
	2

	5

	
	СРСП 10. Визуализация результатов расчетов с помощью трехмерной текстуры.
	
	15

	13
	Лекция 13. Архитектура OpenGL ES 2.0 и выше. Библиотека EGL от Kronos Group. Машинная графика на мобильных устройствах. 
	1
	

	
	Лабораторное занятие № 13. Разработка приложений с использованием OpenGL ES 2.0. Работа с различными эмуляторами. PowerVR.  
	2

	5

	
	СРСП 11. Основные изменения OpenGL ES 3.0.
	
	5

	14
	Лекция 14. Графический интерфейс в браузерах. HTML 5 Canvas и его контексты. WebGL.
	1
	

	
	Лабораторное занятие 14. Программирование web-страницы с использованием Javascript и WebGL.
	2

	5

	
	СРСП 12. Новые возможности OpenGL 4.0
	
	5

	15

	Лекция 15. Алгоритм трассировки лучей и его модификации. Ray Casting.
	 1
	

	
	Лабораторное занятие 15. Пространственные индексации, используемые в алгоритме трассировки лучей.
	2

	5

	
	СРСП 13. Разработка простого web-приложения с использованием WebGL. 
	
	10

	
	2 Рубежный контроль 
	
	100

	
	Экзамен
	
	100

	
	ВСЕГО
	
	(РК1+РК2)/2*

*0,6+0,1МТ+
+0,3ИК
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Шкала оценки знаний

	Оценка по буквенной системе
	Цифровой эквивалент баллов
	%-ное содержание
	Оценка по традиционной системе

	А
	4,0
	95-100
	Отлично

	А-
	3,67
	90-94
	

	В+
	3,33
	85-89
	Хорошо


	В
	3,0
	80-84
	

	В-
	2,67
	75-79
	

	С+
	2,33
	70-74
	Удовлетворительно


	С
	2,0
	65-69
	

	С-
	1,67
	60-64
	

	D+
	1,33
	55-59
	

	D-
	1,0
	50-54
	

	F
	0
	0-49
	Неудовлетворительно

	I 

(Incomplete)
	-
	-
	«Дисциплина не завершена»

(не учитывается при вычислении GPA)

	P

 (Pass)
	-
	-

	«Зачтено»

(не учитывается при вычислении GPA)

	NP 

(No Рass)
	-
	-


	«Не зачтено»

(не учитывается при вычислении GPA) 

	W 

(Withdrawal)
	-
	-
	«Отказ от дисциплины»

(не учитывается при вычислении GPA)

	AW 

(Academic Withdrawal)
	
	
	Снятие с дисциплины по академическим  причинам

(не учитывается при вычислении GPA)

	AU 

(Audit)
	-
	-
	«Дисциплина прослушана»

(не учитывается при вычислении GPA)

	Атт. 
	
	30-60

50-100
	Аттестован


	Не атт.
	
	0-29

0-49
	Не аттестован



	R (Retake)
	-
	-
	Повторное изучение дисциплины


АКАДЕМИЧЕСКАЯ Политика курса
Все виды работ необходимо выполнять и защищать в указанные сроки. Студенты, не сдавшие очередное задание или получившие за его выполнение менее 50% баллов, имеют возможность отработать указанное задание по дополнительному графику. Студенты, пропустившие лабораторные занятия по уважительной причине, отрабатывают их в дополнительное время в присутствии лаборанта, после допуска преподавателя. Студенты, не выполнившие все виды работ, к экзамену  не допускаются. Кроме того, при оценке учитывается активность и посещаемость студентов во время занятий.

будьте толерантны, уважайте чужое мнение. Возражения формулируйте в корректной форме. Плагиат и другие формы нечестной работы недопустимы. Недопустимы подсказывание и списывание во время сдачи СРС, промежуточного контроля и финального экзамена, копирование решенных задач другими лицами, сдача экзамена за другого студента. Студент, уличенный в фальсификации любой информации курса, несанкционированном доступе в Интранет, пользовании шпаргалками, получит итоговую оценку «F».

За консультациями по выполнению самостоятельных работ (СРС), их сдачей и защитой, а также за дополнительной информацией по пройденному материалу и всеми другими возникающими вопросами по читаемому курсу обращайтесь к преподавателю в период его офис-часов.
Рассмотрено на заседании кафедры, протокол № __ от « __ » ___________   г.

Зав. кафедрой,

к.ф.-м.н., доцент                                                                                                         Урмашев Б.А.
Лектор,

Ассистент преподаватель                                                                                             Турар О.Н.

