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Тема 1. Стандартизация приемов работы в AutoCAD для архитектурного проектирования
Преимущества визуального представления информации. Геометрическое моделирование. Трехмерное моделирование. Каркасные, плоскостные и твердотельные модели.

Стандарты в AutoCAD. Единицы рисунка, масштабы, системы координат, текстовые и размерные стили, слои рисунка, именованные объекты. Использование штриховок, типов линий. Формирование библиотек. Использование темплетов. 
Литература [1] c. 19-90, [4] c. 97-144.
Тема 2. Блоки, группы, внешние ссылки
Описание блока. Вставка блока. Базовые точки и точки вставки. Вхождения блока. Вставка блока массивом. Экспорт блоков и файлов. Создание атрибута. Создание блока с атрибутом. Вставка блока с атрибутом. Свойства атрибутов. Панель TOOL. Группы. Переключение режимов выделения. Внешние ссылки. Присоединение внешних ссылок. Панель DESIGNCENTER и обмен данными.

Литература [1] c. 257-284, [4] c. 325-385.

Тема 3. Видовые экраны. Специальные средства оформления листа чертежей
Создание, размещение, использование и оформление видовых экранов. Настройка масштаба. Редактирование формы видового экрана. Создание комплексного чертежа из твердотельной модели при помощи команд SOLVIEW, SOLDRAW, SOLPROF. DWF-формат.
Литература [1] c. 367-378, [4] c. 447-464, 487-520.

Тема 4. Визуализация. Рендеринг
Рендеринг изображений. Создание источников освещения. Настройка ориентации модели по сторонам света (солнечное освещение). Точечное освещение. Создание теней. Добавление материалов. Добавление фона. Создание элементов ландшафта. Сцены. Сохранение изображений. Сохранение результатов рендеринга в файле.
Литература [4] c. 470-486.
Тема 5. Основы работы в 3ds MAX
Пользовательский интерфейс программы 3ds MAX. Видовые экраны. Панели инструментов. Пульт управления объектами Command Panel. Настройка пользовательского интерфейса. Технология работы с командами в системе 3ds MAX. Базовые методы работы с 3D-сценами. Создание новой сцены, импорт (экспорт) сцен из файлов других форматов. Параметры объектов и объектная привязка.
Настройка конфигурации окон проекций. Настройка параметров отображения сцены. Режимы визуализации на видовых экранах. Использование проекционного куба и штурвала.

Создание, сохранение, открытие, слияние сцен. Импорт и экспорт информации. Выделение объектов. Перемещение объектов. Привязка объектов сцены. Группировки объектов. Дублирование и выравнивание объектов сцены.
Литература [2] c. 17-76, [3] с. 75-99.

Тема 6. Моделирование объектов сцены
3D-примитивы. Создание сплайнов. Получение объектов из сплайнов. NURBS-моделирование. Сетки и специализированные объекты. Основные методы преобразования объектов. Принципы работы с модификаторами. Базовые модификаторы. Усложненные модификаторы.
Создание стандартных и улучшенных примитивов. Создание сцены с использованием примитивов Box, Cone, Sphere, Geosphere, Cylinder, Tube, Torus, Pyramid, Teapot, Plane. Создание сцены с использованием примитивов Hedra, Torus Knot, Chamfered Box, Chamfered Cylinder, Oil Tank, Capsule, Spindle, L-Ext, C-Ext, Gendon, Prism, RingWave, Hose.

Создание стандартных сплайнов: Line, Rectangle, Circle, Ellipse, Arc, Donut, NGon, Star, Text, Helix, Section и специальных сплайнов. Модифицирование вершин и сегментов сплайнов. Визуализация сплайнов. Лейсирование и экструзия сплайнов.

Создание редактируемых полигонов. Редактирование вершин, ребер, граней объектов. Использование операции Bridge. Примитивы как основа создания полигональных объектов.

Создание трехмерных объектов при помощи опорных сечений (Loft), булевских объектов и модуля Pro-Boolean. 

Сглаживание простых полигональных объектов. Сглаживание сложных полигональных объектов. Использование модификаторов сглаживания. Модификаторы редактирования. Модификаторы деформации. Модификаторы объемной деформации.
Литература [2] c. 77-304, [3] с. 100-273.

Тема 7. Материалы и текстурные карты
Типы материалов. Средства работы с материалами. Создание материалов. Использование текстурных карт. Присвоение материалов объектам сцены.
Редактор материалов: интерфейс и параметры. Создание материалов и их свойства. Подготовка материалов и карт текстур. Использование материалов типа Architectural. Имитация зеркальных поверхностей, стекла и пластика. Многокомпонентные материалы.
Точное позиционирование текстурных карт на модели. Создание текстурной развертки. 
Литература [2] c. 421-458, [3] с. 274-399.
Тема 8. Освещение и камеры просмотра
Физическое представление света. Виды источников освещения. Управление источниками света. Алгоритмы расчета освещенности. Создание камер. Настройка камер.
Освещение по умолчанию. Стандартные осветители. Фотометрические источники освещения. Установка источников освещения в сцену. Отбрасывание теней.

Установка и параметры камер. Виды программных камер. Параметр Depth of Field. Плоскости отсечения. 
Литература [2] c. 325-364, 459-474, [3] с. 414-452.

Тема 9. Визуализация сцены
Методы и средства визуализации сцены. Настройка фона и эффектов. Визуализатор Mental Ray. Визуализатор V-Ray.
Базовые материалы V-Ray. Изменение стандартных материалов Mental Ray в материалы V-Ray.
Литература [2] c. 307-324, 365-420, [3] с. 453-492.

Тема 10. Эффекты анимации
Создание ключевых кадров. Визуализация анимации. Варианты анимации.
Настройка основных параметров анимации. Анимация, основанная на траектории. Анимация источников света. Анимация камеры.

Литература [2] c. 475-522.
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