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1. ОБЪЕКТ, ЦЕЛЬ И ЗАДАЧИ ОСВОЕНИЯ ДИСЦИПЛИНЫ 

 

Дисциплина рассматривает вопросы теоретических основ трехмерного мо-

делирования, использования прикладных программ формирования и обработки 

трехмерных изображений с помощью персональных компьютеров при решении 

задач профессионального направления. 

Цель дисциплины – формирование у студентов теоретических знаний и 

практических навыков по созданию трехмерных изображений и владению базо-

вым набором компетенций в области трехмерного моделирования. 

Задачи дисциплины – приобретение знаний в области построения трех-

мерных моделей на персональных компьютерах и умений разрабатывать трех-

мерные изображения, работать с 3D графикой при создании дизайнерских объ-

ектов для решения поставленных задач. 

В результате освоения дисциплины студент должен: 

знать принципы организации научной работы, современные методы сбора и 

анализа полученного материала, способы аргументации; основные понятия, мето-

ды и подходы теоретических и экспериментальных исследований с использовани-

ем информационно-коммуникационных систем; современные методы разработки 

и реализации алгоритмов и математических моделей на базе языков и пакетов 

прикладных программ моделирования; основные стандарты, нормы и правила 

разработки технической документации программных продуктов и программных 

комплексов; 

уметь решать научные задачи в соответствии с поставленной целью и вы-

бранной методикой; тестировать разработанные модели, анализировать получен-

ные результаты; использовать современный инструментарий при подготовке тех-

нической документации; 

владеть навыками осуществления научно-исследовательской деятельности 

с использованием современных информационно-коммуникационных систем и до-

стижений науки и техники; практическим опытом разработки и реализации алго-

ритмов на базе языков и пакетов прикладных программ моделирования; практи-

ческим опытом подготовки технической документации. 

Процесс изучения дисциплины направлен на формирование следующих 

компетенций: 

 способность использовать математический  аппарат и современные  компь-

ютерные средства для выполнения научно-исследовательских работ  в конкретной 

области профессиональной деятельности, как самостоятельно, так и по тематике 

организации (ПК-1); 

 способность использовать современные методы разработки и реализации 

конкретных алгоритмов и математических моделей на базе языков программиро-

вания и пакетов прикладных программ моделирования (ПК-5); 

 способность участвовать в разработке технической документации про-

граммных продуктов и программных комплексов (ПК-7). 

 

 



4 

2. МЕСТО ДИСЦИПЛИНЫ В ОСНОВНОЙ ПРОФЕССИОНАЛЬНОЙ  

ОБРАЗОВАТЕЛЬНОЙ ПРОГРАММЕ ВЫСШЕГО ОБРАЗОВАНИЯ 

Дисциплина относится к части, формируемой участниками образователь-
ных отношений Блока 1 дисциплин (модулей) учебного плана.  

Базируется на знаниях, умениях и навыках, которые обучающийся приобрел 
при изучении предшествующих дисциплин: «Введение в специальность», «Мате-
матические пакеты прикладных программ». 

Знания и умения, приобретенные при освоении данной дисциплины, реали-
зуются студентом при изучении дисциплин: «Web-дизайн», «Компьютерная гра-
фика», «Компьютерное моделирование». 

 

3. СТРУКТУРА И СОДЕРЖАНИЕ ДИСЦИПЛИНЫ 

3.1. Распределение учебных часов по темам дисциплины и видам занятий  

Наименование тем 

(содержательных модулей) 

Количество часов 

(очная форма) 

Всего 
В том числе 

лекции лабор. практ. СР 

Тема 1. Основные понятия трехмерной графики. 6 2 2 - 2 

Тема 2. Этапы создания трехмерного проекта. 6 2 2 - 2 

Тема 3. Основы моделирования в 3D MAX. Обзор 

элементов интерфейса 3D MAX. 
10 4 4 - 2 

Тема 4. Концептуальные основы моделирования 

объектов. 
12 4 4 - 4 

Тема 5. Моделирование с использованием моди-

фикаторов в 3D MAX. 
8 2 2 - 4 

Тема 6. Использование техники сплайнового мо-

делирования. Освоение методов построения объ-

ектов на основе сплайнов. 

8 2 2 - 4 

Тема 7. Полигональное моделирование в 

3D MAX. Работа с редактируемыми поверхно-

стями. 

8 2 2 - 4 

Тема 8. Моделирование с использованием буле-

вых операций в 3D MAX. 
6 2 2 - 2 

Тема 9. Основные операции с объектами в 

3D MAX. Базовые методы изменения объектов в 

3D MAX. 

6 2 2 - 2 

Тема 10. Текстурирование объекта в 3D MAX. 6 2 2 - 2 

Тема 11. Работа с источниками света и камерами 

в 3D MAX. 
6 2 2 - 2 

Тема 12. Создание трехмерной анимации в 3D 

MAX. Общее понятие о контроллерах анимации. 
6 2 2 - 2 

Тема 13. Имитация динамических взаимодей-

ствий в 3D MAX. 
10 4 4 - 2 

Тема 14. Визуализация готовой сцены. 6 2 2 - 2 

Контактная работа (дополнительная) 4     

Курсовая работа (проект) 0    0 

Итого по видам занятий 108 34 34 - 36 

Контроль (экзамен) 36     

Итого: 144     
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Формирование компетенций в результате освоения тем дисциплины 

Компетенции Темы дисциплины, нацеленные на выработку  

компетенции 

ПК-1 Темы 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11, 12, 13, 14 

ПК-5 Темы 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11, 12, 13, 14 

ПК-7 Темы 1, 2, 12, 13, 14 

 

3.2. Лекции 

Тема 1. Основные понятия трехмерной графики. 
Содержание темы 1: 

Общее представление о трехмерной графике. Основные понятия 3D гра-

фики. Переход от двумерной графики к трехмерной. Области использова-

ния трехмерной графики. Программные средства обработки трехмерной 

графики. 

Литература к теме 1:  [1, 2, 3, 4] 

Тема 2. Этапы создания трехмерного проекта. 
Содержание темы 2: 

Понятие о трехмерном пространстве. Этапы создания трехмерного проек-

та. 

Литература к теме 2:  [1, 2, 3, 4] 

Тема 3. Основы моделирования в 3D MAX. Обзор элементов интерфейса 3D 

MAX. 
Содержание темы 3: 

Пользовательский интерфейс 3D MAX. Работа с файлами. Работа с окнами 

проекций. Информационная панель. Работа с объектами. Работа с едини-

цами измерения, привязками и прочими вспомогательными средствами ри-

сования. Именование объектов. Методы выделения объектов. 

Литература к теме 3:  [1, 2, 3, 4] 

Тема 4. Концептуальные основы моделирования объектов. 
Содержание темы 4: 

Моделирование на основе сплайнов. Моделирование на основе сеток или 

многоугольников. Параметрическое моделирование. Моделирование на ба-

зе кусков поверхностей Безье. Моделирование на основе неоднородных 

рациональных B-сплайнов. Выбор подхода к моделированию. 

Литература к теме 4:  [1, 2, 3, 4] 

Тема 5. Моделирование с использованием модификаторов в 3D MAX. 
Содержание темы 5: 

Виды и назначение модификаторов, командная панель Modify. Редактиро-

вание сплайнов. Модификатор Edit Spline. Создание объектов из сплайна. 

Модификатор Extrude. Трехмерные модификаторы (Lathe, Bevel, Bevel Pro-

file). 

Литература к теме 5:  [1, 2, 3, 4] 

Тема 6. Использование техники сплайнового моделирования. Освоение мето-

дов построения объектов на основе сплайнов. 
Содержание темы 6: 
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Команда Text (Текст). Команда Line (Линия). Выдавливание сплайнов. 

Вращение сплайнов. Выдавливание сплайнов со скосом боковых граней. 

Построение оболочек объектов на основе сплайнов-сечений. 

Литература к теме 6:  [1, 2, 3, 4] 

Тема 7. Полигональное моделирование в 3D MAX (работа с редактируемыми по-

верхностями). 
Содержание темы 7: 

Применение методов полигонального моделирования. Применение моди-

фикатора Free Form Deformation. Применение модификаторов Edit Mesh и 

Meshsmooth. 

Литература к теме 7:  [1, 2, 3, 4] 

Тема 8. Моделирование с использованием булевых операций в 3D MAX. 
Содержание темы 8: 

Основы булевых операций. Моделирование при помощи булева объедине-

ния. Моделирование при помощи булева вычитания. Создание вложенных 

булевых объектов. Редактирование булева объекта. 

Литература к теме 8:  [1, 2, 3, 4] 

Тема 9. Основные операции с объектами в 3D MAX. Базовые методы измене-

ния объектов в 3D MAX. 
Содержание темы 9: 

Управление объектами. Операции с объектами. Группировка объектов. Со-

здание массива объектов. Изменение положения опорной точки. Отмена и 

возврат действий. 

Литература к теме 9:  [1, 2, 3, 4] 

Тема 10. Текстурирование объекта в 3D MAX. 
Содержание темы 10: 

Понятие «Текстурирование» в 3D MAX. Библиотеки текстур. Типы мате-

риалов, и их применение. Копирование параметров материалов. Располо-

жение текстуры на модели. 

Литература к теме 10:  [1, 2, 3, 4] 

Тема 11. Работа с источниками света и камерами в 3D MAX. 
Содержание темы 11: 

Создание модели съемочной камеры. Освещение. Окружающая среда. 

Литература к теме 11:  [1, 2, 3, 4] 

Тема 12. Создание трехмерной анимации в 3D MAX. Общее понятие о кон-

троллерах анимации. 
Содержание темы 12: 

Основы анимации. Анимация по ключевым кадрам. Создание анимации. 

Литература к теме 12:  [1, 2, 3, 4] 

Тема 13. Имитация динамических взаимодействий в 3D MAX. 
Содержание темы 13: 

Определение границ соударения объектов. Модуль Reactor. Выбор движка 

просчета динамических взаимодействий. Окно Real-Time Preview. Модуль 

Cloth. Модуль Hair and Fur. 

Литература к теме 13:  [1, 2, 3, 4] 
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Тема 14. Визуализация готовой сцены. 

Содержание темы 14: 

Настройки визуализации в 3ds Max. Просчет сцены. Визуализация эффек-

тов. Использование дополнительных визуализаторов. Фильтры постобра-

ботки. 

Литература к теме 14:  [1, 2, 3, 4] 

 

 

3.3. Лабораторные работы 
№ 

п/п 
Тема занятия 

Объем, 

час. 

Литера-

тура 

1 Среда 3ds max 2 [5, 6] 

2 Создание примитивов в 3ds max 2 [5, 6] 

3 Редактирование каркасно-сеточной структуры 3d-объекта 4 [5, 6] 

4 Редактирование вершин, граней и полигональных поверхностей 4 [5, 6] 

5 Разработка 3d-объектов на основе сплайнов 2 [5, 6] 

6 Создание поверхности с помощью модификатора Surface 2 [5, 6] 

7 Разработка 3d-объектов на основе Nurbs 2 [5, 6] 

8 Применение операций сопряжения Nurbs-поверхностей 2 [5, 6] 

9 Основы лоскутного моделирования 2 [5, 6] 

10 Модификаторы. Составные объекты и лофтинг 2 [5, 6] 

11 Построение объекта по трем окнам проекции. Создание рельефа 2 [5, 6] 

12 Размещение источников света и принципы освещения 3d-сцены 2 [5, 6] 

13 Наложение текстур на поверхности 3d-объектов 4 [5, 6] 

14 Визуализация 3d-объектов 2 [5, 6] 

ИТОГО: 34  

 

 

3.4. Практические занятия 

Учебным планом не предусмотрены. 

 

 

3.5. Самостоятельная работа студента [6] 
№ 

п/п 
Виды самостоятельной работы студента Объем, час. 

1 Изучение лекционного материала  18 

2 Подготовка к лабораторным работам  18 

3 Подготовка к практическим занятиям  0 

4 Выполнение курсовой работы 0 

5 Выполнение индивидуального задания 0 

ИТОГО: 36 

 

 

3.6. Курсовая работа, индивидуальное задание 

Курсовая работа и индивидуальное задание не предусмотрена учебным пла-

ном. 
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4. ФОНД ОЦЕНОЧНЫХ СРЕДСТВ 

 

4.1. Критерии и шкалы для интегрированной оценки уровня  

сформированности компетенций 

 

Составляющая компетенции – полнота знаний 

 нулевой уровень: неверные, не аргументированные, с множеством грубых оши-

бок ответы на вопросы. Уровень знаний ниже минимальных требований; 

 минимальный уровень: даны не полные, не точные и аргументированные ответы 

на вопросы. Уровень знаний ниже минимальных требований. Допущено много 

грубых ошибок; 

 пороговый уровень: даны недостаточно полные, точные и аргументированные 

ответы на вопросы. Плохо знает термины, определения и понятия; основные за-

кономерности, соотношения, принципы. Допущено много негрубых ошибок; 

 средний уровень: Даны достаточно полные, точные и аргументированные отве-

ты на вопросы. В целом знает термины, определения и понятия; основные зако-

номерности, соотношения, принципы. Допущено несколько негрубых ошибок; 

 продвинутый уровень: даны полные, точные и аргументированные ответы на 

вопросы. Знает термины, определения и понятия; основные закономерности, со-

отношения, принципы. Допущено несколько негрубых ошибок; 

 высокий уровень: даны полные,  точные и аргументированные ответы на вопро-

сы. Знает термины, определения и понятия; основные закономерности, соотно-

шения, принципы. Допущено несколько неточностей. 

 

Составляющая компетенции – умения 

 нулевой уровень: полное отсутствие понимания сути методики решения задачи, 

допущено множество грубейших ошибок / задания не выполнены вообще; 

 минимальный уровень: слабое понимание сути методики решения задачи, до-

пущены грубые ошибки. Решения не обоснованы. Не умеет использовать норма-

тивно-техническую литературу. Не ориентируется в специальной научной лите-

ратуре; 

 пороговый уровень: достаточное понимание сути методики решения задачи, до-

пущены ошибки. Решения не всегда обоснованы. Умеет использовать норматив-

но-техническую литературу. Слабо ориентируется в специальной научной литера-

туре; 

 средний уровень: в целом понимает суть методики решения задачи, допущены 

ошибки. Решения не всегда обоснованы. Умеет использовать нормативно-

техническую и специальную научную литературу; 

 продвинутый уровень: в целом понимает суть методики решения задачи, допу-

щены неточности. Способен обосновать решения. Умеет использовать норматив-

но-техническую и специальную научную литературу; 

 высокий уровень: Понимает суть методики решения задачи. Способен обосновать 

решения. Умеет использовать нормативно-техническую и специальную научную 

литературу, передовой зарубежный опыт. 
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Составляющая компетенции – владение навыками 

 нулевой уровень: не продемонстрировал навыки выполнения профессиональ-

ных задач. Испытывает существенные трудности при выполнении отдельных 

заданий; 

 минимальный уровень: не продемонстрировал навыки выполнения профессио-

нальных задач. Испытывает существенные трудности при выполнении отдель-

ных заданий; 

 пороговый уровень: владеет опытом готовности к профессиональной деятель-

ности и профессиональному самосовершенствованию на пороговом уровне. 

Трудовые действия выполняет медленно и некачественно; 

 средний уровень: владеет средним опытом готовности к профессиональной де-

ятельности и профессиональному самосовершенствованию. Трудовые действия 

выполняет на среднем уровне по быстроте и качеству; 

 продвинутый уровень: владеет опытом и достаточно выраженной личностной 

готовности к профессиональной деятельности и профессиональному самосо-

вершенствованию. Быстро и качественно выполняет трудовые действия; 

 высокий уровень: владеет опытом и выраженностью личностной готовности к 

профессиональной деятельности и профессиональному самосовершенствова-

нию. Быстро и качественно выполняет трудовые действия. 

 

Обобщенная оценка сформированности компетенций 

 нулевой уровень: компетенции не сформированы; 

 минимальный уровень: значительное количество компетенций не сформировано; 

 пороговый уровень: все компетенции сформированы, но большинство на поро-

говом уровне; 

 средний уровень: все компетенции сформированы на среднем уровне; 

 продвинутый уровень: все компетенции сформированы на среднем или высо-

ком уровне; 

 высокий уровень: все компетенции сформированы на высоком уровне. 

 

 

4.2. Вопросы к экзамену 

 
1. Каковы основные компоненты окна программы 3ds Max? 

2. Что собой представляют координаты X, Y, Z? Как изменяется объект в них? 

3. Где расположены основные настройки программы 3ds Max? 

4. Как создать простейший геометрический объект? Какие у него параметры? 

5. Какие единицы измерения установлены по умолчанию? Как их изменить? 

6. Какие типы видов проекций Вы знаете? В чем их разница? 

7. Где находятся настройки изменения режимов отображения проекций? 

8. Как изменить режим отображения объекта на контурный, без теней, непрозрачный? 

9. В чем разница между масштабированием объекта и изменением его линейных размеров? 

Как задать эти параметры? 

10. Как переместить объект строго по вертикали? 

11. Какие категории объектов Вы знаете? 

12. Типы примитивов вкладки Geometry. Для чего они применяются? 
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13. В чем отличие стандартных примитивов от улучшенных? Как изменяются параметры 

объектов? 

14. Какие способы копирования Вы знаете? В чем разница между Copy и Instance? 

15. Как нарисовать плоскость строго вертикально, горизонтально? Какое окно проекции 

применяли для создания ножек стола, спинки стула? 

16. Как расположить плоскость на нулевой отметке, центрировать поверхности между со-

бой? 

17. Что собой представляют составные объекты? 

18. Как изменить результат булевых операций? 

19. Как выделить сразу несколько объектов? Какие способы Вы знаете? 

20. Как выровнять несколько объектов по одной из плоскостей? Как сгруппировать? Создать 

массив? 

21. Какие способы перехода в режим Editable Mesh Вы знаете? 

22. Как выделить детали объекта? 

23. Какие команды редактирования можно применять к вершинам (граням, ребрам, элемен-

там) можно применить? Все ли команды доступны для разных подобъектов? 

24. Какие способы перехода в режим Editable Poly Вы знаете? 

25. Какие команды редактирования можно применять к вершинам (граням, ребрам, элемен-

там) можно применить? 

26. Как осуществляется быстрое выделение полигонов объекта? Экспорт выделения? 

27. Для чего используется контейнер? Чем он отличается от группы объектов? 

28. Какие способы закрепления объектов Вы знаете? 

29. Какие особенности моделирования сплайнами Вы знаете? 

30. В чем разница между типами точек Smooth и Bezier? 

31. Как получить тело вращения, выдавливания? Каковы их параметры? 

32. Как изменить количество линий детализации трехмерного объекта? 

33. Какие виды точек симметрии Вы знаете и в чем их разница? 

34. Как добавить к нарисованной линии вторичный контур, еще одну линию, точку на ли-

нии? 

35. Что собой представляет сплайновый каркас? Способы его создания? 

36. Какие требования к формированию сплайнового каркаса Вы знаете? 

37. Как совместить (приблизить) несколько точек и их объединить? 

38. Как изменить систему привязок? 

39. Какие способы создания массивов Вы знаете? 

40. Что собой представляет технология NURBS? 

41. Какие типы NURBS-объектов Вы знаете? 

42. Чем отличается создание объектов NURBS-сплайн и NURBS-поверхность? 

43. Как применить операции работы с NURBS-объектами без использования NURBS 

Creation Toolbox? 

44. Как создать плавный переход между двумя поверхностями, создать фаску, вырезать 

часть из поверхности, добавить часть к поверхности? 

45. Как получить точечную структуру поверхности? 

46. Как добавить к поверхности строку/столбец, изменить вес вершины? 

47. Какие способы формирования NURBS-ответвлений Вы знаете? 

48. Как изменить результат пересечения с поверхностью? 

49. Как создать плавный переход между поверхностями? 

50. В чем разница между операциями Chamfer и Fillet? U-Loft и UV-Loft? 

51. Что собой представляет лоскутное моделирование? 

52. Какие преимущества/недостатки Вы знаете? 

53. Как создать Patch-объект? Edit Patch? Editable Patch? 

54. Какие виды Patch-поверхностей Вы знаете? 

55. Правила лоскутного моделирования. 
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56. Как добавить к нарисованной плоскости еще одну плоскость, изменить форму, добавить 

точку, лоскут? 

57. Какие виды сложного моделирования Вы знаете? 

58. В чем особенность булевых операций? 

59. Какие существуют разновидности булевых операций? 

60. Что собой представляет лофтинговое моделирование? 

61. Как редактируется лофтинговая модель? 

62. Правила создания простых и сложных лофт-объектов. 

63. Какие модификаторы Вы знаете? Как они регулируются? 

64. Как применить и управлять результатом модифицирования? 

65. Какие виды источников освещения Вы знаете? 

66. Как создать источник света? 

67. Как влияют настройки источников на результат в сцене? 

68. В чем заключается метод треугольника? 

69. Как получить реалистичное изображение? 

70. Как добавить текстурную карту к источнику, назначить цвет, установить параметры те-

ни, исключить объект из освещения? 

71. Что такое текстурирвание и его виды? 

72. Что собой представляют карты текстур? 

73. Какие типы процедурных карт Вы знаете? Чем они отличаются? 

74. Как создать и наложить простую текстуру на объект? 

75. Что такое сложное текстурирование и его этапы? 

76. Какими координатами оперируют текстурные развертки? 

77. Как создать текстурную развертку, объединить грани, развернуть положение, перефор-

мировать частоту сетки? 

 

4.3. Пример экзаменационного билета 

 

ГОУВПО «Донецкий национальный технический университет» 

Программа подготовки: бакалавриат 

Направление подготовки: 01.03.04 «Прикладная математика»  

Направленность (профиль): «Прикладная математика и кибернетика» 

Семестр: 4 

Учебная дисциплина: «Трехмерное моделирование» 

 

БИЛЕТ № ХХ 

 

1. Каковы основные компоненты окна программы 3ds Max? 

2. Типы примитивов вкладки Geometry. Для чего они применяются? 

3. Как расположить плоскость на нулевой отметке, центрировать поверхности между  

собой? 

4. Какие способы закрепления объектов Вы знаете? 

5. Что такое текстурирвание и его виды? 

 

 
Утверждено на заседании кафедры «Прикладная математика и искусственный интеллект», 

протокол № __ от  __.__.20__ г. 

Зав. кафедрой                    Павлыш В.Н. Экзаменатор                   Зензеров В.И. 
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КРИТЕРИИ 

оценивания экзаменационной работы  

по дисциплине «Трехмерное моделирование»  

для обучающихся по направлению подготовки 01.03.04 «Прикладная математика»  

(направленность (профиль) – «Прикладная математика и кибернетика») 

 

Экзамен проводится письменно по билетам. Билет содержит 5 вопросов, каждый из кото-

рых требует конкретного ответа. При необходимости отвечающий должен сопроводить напи-

санное поясняющей схемой (рисунком) 

Вопросы охватывают теоретическую часть курса, а также требуют демонстрации практи-

ческих навыков, полученных студентом в ходе практических занятий. 

Правильный ответ на вопрос оценивается в 10 баллов. Если ответ не полный, то он оцени-

вается в 5 баллов. При отсутствии правильного ответа на поставленный вопрос обучающийся 

получает 0 баллов. Полученные баллы за ответы на вопросы билета суммируются и с учётом 

результатов текущего контроля работы студента выводится итоговая оценка по 100-балльной 

шкале. 

Полученная оценка по 100-балльной шкале определяет оценку по государственной шка-

ле и шкале ESTS. 

 

Утверждено на заседании кафедры прикладной математики и искусственного интеллекта. 

Протокол № ___ от __.___.20___ г. 

Заведующий кафедрой ________________ Павлыш В.Н. 

 

4.4. Критерии оценивания 

 

Оценивание уровня освоения студентом учебного материала дисциплины 

«Трехмерное моделирование» производится в ходе текущего контроля и проме-

жуточной аттестации (семестрового контроля). 

Текущий контроль знаний студента очной формы обучения осуществляет-

ся по результатам практических занятий. Выполнение заданий на практических 

занятиях, предусмотренных рабочей программой дисциплины, является необхо-

димым условием допуска студента к экзамену. 

Распределение баллов текущего контроля работы студента на протяжении 

семестра приведено в таблице 1. 

Таблица 1 – Распределение баллов текущего контроля 
Форма контроля Возможное количество 

баллов  

Примечание 

Для студентов очной формы обучения 

Отчёт о выполнении 

задания на лабора-

торных работах (за-

дания (1,2,5-

12)/(3,4,13,14)). 

 

3/5 Задание выполнено правильно, решения 

продемонстрированы на компьютере и 

обоснованы, приведен анализ полученного 

результата 

1/2 Задание выполнено в целом правильно, 

решения не всегда обоснованы, возникли 

трудности в объяснении полученных ре-

зультатов 

Итого по лаборатор-

ным работам 
50 Максимально возможное 
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Промежуточная аттестация по результатам освоения дисциплины в се-

местре проводится в форме семестрового экзамена. Форма проведения экзамена – 

письменная. Экзаменационный билет включает в себя 5 вопросов. При оценива-

нии студента на экзамене преподаватель руководствуется критериями, приведен-

ными в таблице 2.  
 

Таблица 2 – Распределение баллов по семестровому экзамену 

Форма контроля 
Максимально 

возможное количество баллов 

Ответ на вопросы экзамена-

ционного билета 

вопрос 1 10 

вопрос 2 10 

вопрос 3 10 

вопрос 4 10 

вопрос 5 10 

ИТОГО 50 

 

Максимальное количество баллов за ответ на вопрос экзаменационного би-

лета засчитывается студенту в случае, если ответ подтверждает владение студен-

том знаниями в полном объеме учебной программы, материал изложен в логиче-

ской последовательности с выделением главного, содержит точные формулиров-

ки, сопровождается иллюстрирующими схемами и рисунками (при необходимо-

сти).  

В случае, если ответ на вопрос не в полной мере отвечает приведенным тре-

бованиям, студенту засчитывается количество баллов, равное 5. При отсутствии 

правильного ответа на поставленный вопрос студент получает 0 баллов. 

Итоговая оценка определяется путем суммирования количества баллов по 

результатам текущего контроля и количества баллов по результатам семестрового 

экзамена. Максимально возможное количество баллов – 100.  

Полученная оценка по 100-балльной шкале определяет оценку по государ-

ственной шкале и шкале ESTS: 

 
Сумма баллов  

по 100-бальной шкале 

Оценка  

по шкале ECTS 

Оценка  

по государственной шкале 

90-100 A Отлично 

80-89 B 
Хорошо 

75-79 C 

70-74 D 
Удовлетворительно 

60-69 E 

35-59 FX 
Неудовлетворительно 

0-34 F
* 

 * – с обязательным повторным изучением дисциплины. 
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4.5. Пример текущего опроса на лабораторных занятиях  

На примере темы «Создание примитивов в 3ds max»: 

1. Какие категории объектов Вы знаете? 

2. Типы примитивов вкладки Geometry. Для чего они применяются? 
3. В чем отличие стандартных примитивов от улучшенных? Как изменя-

ются параметры объектов? 

4. Какие способы копирования Вы знаете? В чем разница между Copy и 

Instance? 

5. Как нарисовать плоскость строго вертикально, горизонтально? Какое 

окно проекции применяли для создания ножек стола? спинки стула? 

6. Как расположить плоскость на нулевой отметке? центрировать по-

верхности между собой? 
7. Что собой представляют составные объекты? 

8. Как изменить результат булевых операций? 
9. Как выделить сразу несколько объектов? Какие способы Вы знаете? 

10. Как выровнять несколько объектов по одной из плоскостей? Как 

сгруппировать? Создать массив? 

Ответы на вопросы входного контроля учитываются преподавателем в ре-

зультатах текущего контроля работы студента. 

 

4.6. Курсовая работа, индивидуальное задание 

Курсовая работа и индивидуальное задание не предусмотрена учебным пла-

ном. 

 

 

5. РЕКОМЕНДУЕМАЯ ЛИТЕРАТУРА 

 

I. Основная  литература 

1. Аббасов, И. Б. Основы трехмерного моделирования в 3DS MAX 2018 : 

учебное пособие / И. Б. Аббасов. — 2-е эл. изд. – Саратов : Профобразование, 

2019. — 186 c. — ISBN 978-5-4488-0041-2. — Текст : электронный // Электронно-

библиотечная система IPR BOOKS : [сайт]. — URL: 

http://www.iprbookshop.ru/64050.html  

2. Забелин, Л. Ю. Основы компьютерной графики и технологии трех-

мерного моделирования  : учебное пособие / Л. Ю. Забелин, О. Л. Конюкова,  

О. В. Диль. —  Новосибирск : Сибирский государственный университет телеком-

муникаций и информатики, 2015. — 259 c. — Текст : электронный // Электронно-

библиотечная система IPR BOOKS : [сайт]. — URL: 

https://www.iprbookshop.ru/54792..html  

II. Дополнительная  литература 

3. Хохлов, П. В. Информационные технологии в медиаиндустрии. Трёх-

мерное моделирование, текстурирование и анимация в среде 3DS MAX : учебное 

пособие / П. В. Хохлов, В. Н. Хохлова, Е. М. Погребняк. —  Новосибирск : Си-

бирский государственный университет телекоммуникаций и информатики, 2016. 

http://www.iprbookshop.ru/64050.html
https://www.iprbookshop.ru/54792..html
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— 293 c. — Текст : электронный // Электронно-библиотечная система  

IPR BOOKS : [сайт]. — URL: https://www.iprbookshop.ru/74668.html  

4. Трошина, Г. В. Трехмерное моделирование и анимация  : учебное по-

собие / Г. В. Трошина. —  Новосибирск : Новосибирский государственный техни-

ческий университет, 2016. — 99 c. — ISBN 978-5-7782-1507-8. — Текст : элек-

тронный // Электронно-библиотечная система IPR BOOKS : [сайт]. — URL: 

https://www.iprbookshop.ru/45048.html  

 

6. УЧЕБНО-МЕТОДИЧЕСКОЕ ОБЕСПЕЧЕНИЕ ДИСЦИПЛИНЫ
 

 

Учебно-методические издания, разработанные в ДонНТУ: 

5. Методические рекомендации для выполнения лабораторных работ по 

дисциплине «Трехмерное моделирование» для студентов направлений подготовки 

01.03.04 «Прикладная математика», 02.03.03 «Математическое обеспечение и ад-

министрирование информационных систем», 29.03.04 «Технология художествен-

ной обработки материалов» всех форм обучения / ГОУВПО «ДОННТУ», каф. 

прикладной математики ; сост. В. И. Зензеров, Л. А. Лазебная. – Донецк :  

ДОННТУ, 2021. – 117 с.– Систем. требования: Acrobat Reader. 

http://ed.donntu.ru/books/22/m8229.pdf 

6. Методические рекомендации по организации самостоятельной работы 

студентов по дисциплине «Трехмерное моделирование» для студентов направле-

ния подготовки 01.03.04 «Прикладная математика» всех форм обучения /  

ГОУВПО «ДОННТУ», каф. прикладной математики ; сост. В. И. Зензеров, 

Л. А. Лазебная. – Донецк : ДОННТУ, 2021. – Систем. требования: Acrobat Reader. 

– Загл. с титул. экрана. http://ed.donntu.ru/books/21/m7506.pdf 

 

Электронно-информационные ресурсы 
ЭБС ДОННТУ – http://library.donntu.ru/ 
ЭБС IPR SMART – http://www.iprbookshop.ru. 

 

 

7. МАТЕРИАЛЬНО-ТЕХНИЧЕСКОЕ ОБЕСПЕЧЕНИЕ ДИСЦИПЛИНЫ 

 

7.1. Лекционные занятия 

1. Учебная аудитория №3.251, учебный корпус 3, для проведения занятий 

лекционного типа, групповых и индивидуальных консультаций, текущего кон-

троля. Специализированная мебель: доска аудиторная, парты, демонстрационные 

стенды и плакаты. Мультимедийное оборудование: компьютер Intel Celeron E1200 

1.8 MHz/1 Gb ОЗУ/160 Gb HDD, монитор Samsung SyncMaster 795DF 17’. Про-

граммное обеспечение: операционная система Microsoft Windows XP, LibreOffice 

5.3.4.(2017), проектор Epson EMP-280, экран настенный Sopar с механическим 

вращением 180x190. 

7.2. Лабораторные занятия 

Компьютерный класс №11.421, учебный корпус 11, для проведения занятий 

лекционного и лабораторного типа, групповых и индивидуальных консультаций, 

https://www.iprbookshop.ru/74668.html
https://www.iprbookshop.ru/45048.html
http://ed.donntu.ru/books/22/m8229.pdf
http://ed.donntu.ru/books/21/m7506.pdf
http://library.donntu.ru/
http://www.iprbookshop.ru/
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текущего контроля. Специализированная мебель: доска аудиторная, парты. Муль-

тимедийное оборудование: компьютеры IntelCeleron 2.4mhz/760Mb/40Gb, монито-

ры LG FLATRON, программное обеспечение: операционная система Microsoft 

Windows XP Professional – бесплатная версия, LibreOffice 4.3.2.2, Microsoft Office 

2007 Professional - бесплатная лицензия, Mozilla Firefox - свободно распространя-

емая, Dev-C ++ 5.0 (4.9.9.2), Python-3.5.1, Scilab-5.5.2, Octave-4.2.1– бесплатные 

версии. 

7.2. Самостоятельная работа: 

Помещения для самостоятельной работы с возможностью подключения 

к сети "Интернет" и обеспечением доступа в электронную информационно-

образовательную среду организации: читальные залы, учебные корпуса 2,3 

(Компьютерная техника с возможностью подключения к сети «Интернет» и 

обеспечением доступа в электронную информационно-образовательную среду 

(ЭИОС ДОННТУ) и электронно-библиотечную систему (ЭБС IPRbooks), а 

также возможностью индивидуального неограниченного доступа обучающих-

ся в ЭБС и ЭИОС посредством Wi-Fi с персональных мобильных устройств. 

Программное обеспечение: операционная система Microsoft Windows 7, 

OpenOffice 2.0.3 – общественная лицензия MPL 2.0/ Grub loader for ALT Linux  

- лицензия GNU LGPL v3/ Mozilla Firefox - лицензия MPL2.0, Moodle (Modular 

Object-Oriented Dynamic Learning Environment) - лицензия GNU GPLect-

OrientedDynamicLearning Environment, лицензия GNUGPL). 

 


