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ПЕРЕДМОВА 
Основною метою вивчення дисципліни «Технології анімації та рендерингу» 

є формування у студентів сучасних уявлень про сутність та функції сучасних 

технологій анімації, оволодіння практичними навичками ефективного рендерингу 

об'єктів різної складності. 

Вивчення дисципліни допоможе сформувати у студентів індивідуальний 

творчий підхід розробки та візуалізації двох- і тривимірних моделей об'єктів 

різного призначення. 

В результаті освоєння дисципліни студент має: 

Знати: 

1. методи використання різних анімаційних технік у процесі створення

анімаційних об'єктів;

2. технологічну послідовність створення анімаційних проектів;

3. методику комп'ютерного монтажу та створення спеціальних ефектів в

об'єктах;

4. технологічні особливості традиційних та сучасних матеріалів для

реалізації анімаційних проектів;

5. інтерфейс, основні інструменти та принципи роботи програмного

забезпечення для створення тривимірної графіки;

6. особливості різноманітних умов освітлення об’єктів, та засоби їх

створення;

7. методи побудови складних тривимірних моделей;

8. методи побудови та організації складних тривимірних сцен.

Вміти:

1. створювати цілісну концепцію монтажу проекту прикладної анімації із

застосуванням сучасного програмного інструментарію;

2. пов'язати ідею та її анімаційне втілення із застосуванням цифрових

комп'ютерних технологій;

3. користуватися широким діапазоном засобів класичної та сучасної

комп'ютерної анімації з урахуванням авторської позиції та трактування

тематики проекту;

4. використовувати різноманітні технологічні прийоми у процесі створення

проекту із застосуванням анімаційних технологій у спеціалізованому

програмному забезпеченні;

5. створювати ілюзію різних матеріалів за допомогою текстурних карт,

шейдерів та застосувати їх до об’єктів;

6. володіти прийомами анімації параметрів об’єктів та їх матеріалів;

7. створювати потрібні сцени з відповідним освітленням;

8. використовувати різні ефекти під час візуалізації сцени;

9. вміти налаштовувати освітлення, матеріали, камеру та інші інструменти

для візуалізації тривимірної сцени.
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