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Вид занятий 
Коли-

чество 

часов 

СРС 

Общее 

количе-

ство ча-

сов 

Форма 

контроля 

количество контактных часов Количе 

ство ча-

сов 

СРСП 

всего 

часов лекции 

Практичес 

кие 

занятия 

Лаборатор 

ные 

занятия 

Очн. 6 3 5 15 - 30 45 90 45 135 экзамен 

Очн.

сокр 4 3 5 15 - 30 45 90 45 135 
экзамен 

 

Характеристика дисциплины 

Дисциплина «Компьютерная графика (Open GL, DirectX)» входит в цикл 

профилирующих дисциплин государственного общеобязательного стандарта 

образования по специальности (компонент по выбору). 

 

Цель дисциплины 

 Целью дисциплины «Компьютерная графика (Open GL, DirectX)» является 

создание и визуализация изображений с помощью программных и аппаратных 

средств ПЭВМ. 

 

Задачи дисциплины 

Основными задачами преподавания дисциплины являются:  

 изучение основ компьютерной графики; 

 знакомство с основными интерфейсами прикладного программирова-

ния (API) Open GL, DirectX; 

 приобретение навыков графического программирования изображений 

(языки С и С++) на базе Open GL; 

 визуализация графического изображения; 

 создание реалистического изображения. 

 

В результате изучения дисциплины студенты должны: 

иметь представление: о программных и  аппаратных средствах создания и 

обработки изображений на компьютере, т.е. иметь представление о современ-

ных интерфейсах прикладного программирования (API). 

знать: основные функции API и уметь использовать их при написании про-

граммного кода по созданию и приобретению графических изображений; навы-

ки графического программирования и визуализации реалистического изобра-

жения. 



уметь: работать c современным интерфейсом прикладного 

программирования Open GL, DirectX. 

приобрести навыки графического программирования изображений (языки 

С и С++) на базе Open GL. 

 

Пререквизиты 

Для изучения данной дисциплины необходимо усвоение следующих дисци-

плин: 

- Информатика; 

- Основы объектно-ориентированного программирования; 

  - Технологии программирования. 

 

Постреквизиты 

Знания, полученные при изучении «Компьютерная графика (Open GL, 

DirectX)», используются при освоении следующих дисциплин:  

- Основы математического и компьютерного моделирования естественно-

физических процессов; 

- Методы и средства прогнозирования в организационных системах; 

- Введение в математическое моделирование; 

- Прикладные графические системы. 

 

Тематический план дисциплины 

Наименование раздела, (темы) 

Трудоемкость по видам занятий, ч. 

лек

ции 

прак-

тиче-

ские 

лабора-

торные 
СРСП СРС 

1. Введение. Компьютерная графика 

и её основные задачи. Область при-

менения КГ 

1   3 3 

2. Графическая система 

Основные составляющие графиче-

ской системы. Изображение: физиче-

ское и синтезируемое 

1   3 3 

3. Объекты и наблюдатели в КГ 

Физический наблюдатель - глаз че-

ловека, синтезируемый наблюдатель 

– камера-обскура. Моделирование 

камеры. Положение наблюдателя. 

Свет и изображение. Трассировка 

лучей и её виды. Графический ин-

терфейс пользователя программиста. 

1   3 3 



4. Интерфейсы прикладного про-

граммирования (API) Open GL, 

DirectX 

Основные графические функции 

API: функции описания примитивов, 

функции задания атрибутов, функ-

ции визуализации, функции геомет-

рических преобразований, функции 

ввода графической информации, 

управляющие функции. 

2   6 3 

5. Прикладной  интерфейс Open 

GL 
Основные библиотеки Open GL. 

Примитивы и атрибуты в Open GL, 

их описание. Цветовая система RGB. 

Визуализация двух- и трехмерных 

объектов. Функции ортогональной 

проекции. Функции управления – 

взаимодействие с подсистемами 

окон, соотношение сторон и видовые 

окна, функции main( ), display( ), 

myinit( ). 

Многоугольники и рекурсия. Трёх-

мерный узор Серпинского и его про-

граммный код построения на языке 

С. 

2 

 
  6 3 

6. Ввод и взаимодействие с пользо-

вателем (интерактивная компью-

терная графика) 

Устройства ввода, режимы ввода. 

Программирование ввода, управляе-

мого события. Интерактивные про-

граммы анимации – вращающийся 

квадрат. 

2   6 3 

7. Объекты и геометрические пре-

образования 

Математические соотношения, по-

ложенные в основу КГ. Базовые ти-

пы – скаляры, точки и векторы. Аб-

страктные пространства в КГ – век-

торное, Аффинное и Евклидово про-

странство. Однородная система ко-

ординат и фреймы. Аффинные пре-

образования. Замена системы коор-

динат. Сдвиг и масштабирование. 

2   6 4 



Скос. Поворот вокруг начала коор-

динат. Поворот вокруг одной из осей 

координат. Произвольный поворот. 

Изометрические и анизометрические 

преобразования. Суперпозиция пре-

образований. Матрицы преобразова-

ний. 

8. Визуализация 

Настройка положения фрейма каме-

ры. Задание ориентации камеры. 

Проецирование в Open GL. Путеше-

ствие с камерой по сцене. Матрицы 

параллельного и перспективного 

проецирования. Перспективное пре-

образование.  Проецирование и фор-

мирование теней. Закрашивание. 

Описание источников света, специ-

фикация материалов. Визуализация 

данных научных исследований. Поля  

превышений и линии уровня. Визуа-

лизация поверхностей, скалярных, 

векторных и тензорных полей. 

2   6 4 

9.  Интерфейсами прикладного 

программирования DirectX. 

SDK. Введение. Что такое Direct-

Draw? Структуры DirectDraw. Тер-

мины и концепции. Видеорежимы. 

Аппаратное ускорение. Поверхности. 

Блиттинг. Палитры. Отсечение. Дру-

гие типы поверхностей. Специфика-

ция СОМ фирмы Microsoft. Direct-

Draw API. Интерфейсы DirectDraw и 

DirectDraw2. Интерфейсы Direct-

DrawSurface. Интерфейсы Direct-

DrawPalette. DirectDrawClipper. До-

полнительные интерфейсы Direct-

Draw. Пример реализации. 

2   6 4 

10. Настройка окна визуализации 

изображения  
  6  3 

11. Создание программного кода на 

языке С++ какого либо объекта и его 

визуализация 

  6  3 

12. Закрашивание изображения    6  3 

13. Создание программного кода   8  3 



афинного преобразования изображе-

ния 

14. Использование источников света 

в opengl и свойств материала 
  4  3 

                            ИТОГО 15  30 45 45 

 

 

Перечень лабораторных занятий 

 

1 Настройка окна визуализации изображения  

2 Создание программного кода на языке С++ какого либо объекта и его ви-

зуализация 

3 Закрашивание изображения  

4 Создание программного кода афинного преобразования изображения 

5 Использование источников света в opengl и свойств материала 

 

Темы контрольных заданий для СРС 

 

1. Компьютерная графика и её основные задачи. Область применения КГ 

2. Основные составляющие графической системы.  

3. Физический наблюдатель - глаз человека, синтезируемый наблюдатель – ка-

мера-обскура.  

4. Свет и изображение.  

5. Трассировка лучей и её виды.  

6. Интерфейсами прикладного программирования (API) Open GL, DirectX 

7. Основные библиотеки Open GL.  

8. Трёхмерный узор Серпинского и его программный код построения на языке 

С. 

9. Устройства ввода, режимы ввода.  

10. Интерактивные программы анимации – вращающийся квадрат. 

11. Абстрактные пространства в КГ – векторное, Аффинное и Евклидово про-

странство. 

12. Однородная система координат и фреймы. 

13. Аффинные преобразования. Матрицы преобразований. 

14. Задание ориентации камеры.  

15. Закрашивание.  

16. Визуализация данных научных исследований.  

17. Структуры DirectDraw.  

18. Спецификация СОМ фирмы Microsoft.  

19. Интерфейс прикладного программирования DirectX. 

 

Критерии оценки знаний студентов 

Экзаменационная оценка по дисциплине определяется как сумма макси-



мальных показателей успеваемости по рубежным контролям (до 60%) и итого-

вой аттестации (курсовой проект) (до 40%) и составляет значение до 100%.  

 

График выполнения и сдачи заданий по дисциплине 

 

Вид контроля 

Цель и со-

держание 

задания 

Рекомендуемая 

литература 

Продолжи 

тельность 

выполне-

ния 

Форма 

кон-

троля 

Срок  

сдачи 

Баллы 

Посещаемость 

лекций 

   Усвоение 

материала 

по темам 

лекций 

Конспект лек-

ций и основная 

литература 

    15 кон-

тактных 

часов 
текущий 

На каждой 

лекции 

3 

Посещаемость 

лабораторных 

занятий  

    

Усвоение 

материала 

по темам 

МУ к выпол-

нению лабора-

торных работ 

 

     30 кон-

тактных 

часов 

 

 

текущий 

На каждом 

занятии 

3 

Сдача лабора-

торных работ  

На 3, 6, 9, 

 13, 15 неделях 

20 

Контрольные 

задания  к 

СРС по  

лекциям  

   Углубле-

ние знаний 

по темам 

Конспект лек-

ций и литерату-

ра 

45 кон-

тактных 

часов 

текущий 

еженедельно 

6 

 

Задания к те-

мам СРСП 

Углубление 

знаний по 

темам 

СРСП 

Конспект лек-

ций и литерату-

ра 

45 кон-

тактных 

часов 

текущий еженедельно 

8 

Теоретический 

модуль Проверка 

знаний   

Конспект лек-

ций, весь пере-

чень литерату-

ры 

1 контакт-

ных часов 

 

Рубеж-

ный 

7, 14 недели 

20 

 

Экзамен 

Проверка 

усвоения 

материала 

дисциплины 

Конспект лек-

ций,  весь пере-

чень литерату-

ры 

2 контакт-

ных часа 

итого-

вый 

В период  

сессии 

40 

ИТОГО      100 

 

Политика и процедуры 

При изучении дисциплины изучении «Компьютерная графика (Open GL, 

DirectX)» прошу соблюдать следующие правила: 

1. Не опаздывать на занятия. 

2. Не пропускать занятия без уважительной причины, в случае болезни -

предоставлять справку, в других случаях – освобождение деканата от занятий. 

 3. Выполнять домашние и прочие задания. 

4. Активно участвовать в учебном процессе. 

5. Быть пунктуальными и обязательными. 

6. Быть терпимыми, открытыми, откровенными и доброжелательными к со-

курсникам и преподавателям. 

7. Пропущенные практические и лабораторные занятия отрабатывать в ука-

занное преподавателем время. 



Список литературы 
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фика. Kick Start [Текст] : научное издание: пер. с англ. / Т. Миллер. - М. : Ком-

Бук, 2005. - 397 с. : ил. + 1 эл. опт. диск (CD-ROM). - Загл. обл. : Managed 

DirectX 9. Программирование графики и игр. 

7.    Фленов, М. Е. DirectX и C++ искусство программирования [Текст] : науч-
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