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УЧЕБНА ПРОГРАМА

ПО ДИСЦИПЛИНАТА: КОМПЮТЪРНА ГРАФИКА ЗА ОПТОЕЛЕКТРОННИ ПРИБОРИ
ВКЛЮЧЕНА В УЧЕБНИЯ ПЛАН НА СПЕЦИАЛНОСТ: ФИЗИКА
СТЕПЕН НА ОБУЧЕНИЕ: МАГИСТЪР, програма НАНООПТОЕЛЕКТРОНИКА 
И ИНФОРМАЦИОННИ ТЕХНОЛОГИИ
КРЕДИТИ (ECTS): 5. 5
КАТЕДРА: ИНФОРМАЦИОННИ ТЕХНОЛОГИИ, ФМИ
ИЗВАДКИ ОТ УЧЕБНИЯ ПЛАН

	Вид на занятията:
	Семестър:
	Хорариум-часа/
седмично:
	Хорариум-часа
Общо: 

	Лекции
	II
	1
	15

	Семинарни упражнения



	
	0
	

	Практически упражнения
	II
	3
	45

	Общо часа:
	
	4
	60

	Форма на контрол:
	И
	
	


А. АНОТАЦИЯ

Целта на курса е да даде както теоретични така и практически знания на студентите в областта на компютърната графика. При разглеждане на основните понятия и алгоритми се използва компютърна среда Elica и по специално нейните възможности при моделиране и анимиране на триизмерни графични обекти. Особено внимание се обръща на създаването на анимирани модели, симулации на физични процеси и виртуални среди, които биха помогнали за създаване на интерактивни приложбения, където потребителите ще могат динамично да контролират програмираните от тях виртуални модели. В курса ще бъдат разгледани фрагменти и примери на разработени графични модели на пшроцеси. В края на курса е предвиден проект с цел да се затвърди умението за създаване на тримерни виртуални прототипи.
Б. СЪДЪРЖАНИЕ НА УЧЕБНАТА ПРОГРАМА:

	№
	Тема,  вид  на занятието:
	Брой часове

	Лекции
	

	1. 
	Запознаване с Елика, история, основни характеристики, структура, инсталиране.
	1

	2.
	Запознаване с Елика Лого. Основни типове данни – думи,числа, списъци. Операции с числа – събиране, изваждане, умножение, деление, функции с числа.
	1

	3.
	Операции с думи, образуване, извличане на части от думи, дължина, извличане на знаци.
	1

	4.
	Операции със списъци, образуване, извличане, дължина.
	1

	5.
	Променливи, създаване, променяне на стойност, глобални, локални и косвени променливи. Цикли, repeat, while.
	1

	6.
	Потребителски команди и функции, дефиниране, условно изпълнение, параметри, настройка на брой параметри.
	1

	7.
	Оператори, дефиниране, приоритет, променлив брой параметри, използване.
	1

	8. 
	Обектно ориентирано програмиране, основни идеи в ООП, начини на създаване на обекти и инстанции.
	1

	9.
	Елементи на обектите, полета, локални променливи, инициализационни параметри, методи
	1

	10.
	Графика в Елика, библиотека graphix, активиране, непрозрачни стени, оцветяване, цветове, движение на обекти, по-сложни тримерни сцени.
	1

	11.
	Графични обекти, едно и двумерни – точка, отсечка, линия, окръжност, елипса, парабола; прости и тримерни обекти – куб, паралелепипед, сфера, елисоид; създаване на сложни съставни обекти.
	2

	12. 
	Размер на графични обекти, динамично променяне на размера, ориентиране на обекти, ориентиране на гледната точка, завъртане на самите обекти, промяна на други характеристики на графичните обекти, материал и начини на осветяване, пунктирни линии и шаблонно запъване на плоскости, изрязване на обекти, текстури
	2

	13.
	Създавне на виртуални среди, промяна на фона, ефект на мъгла, промяна на начина на проектиране, контролиране на проекцията с проективна матрица;

Моделиране на механизми, устройства, процеси, свързване на отделни обекти в една виртуална система-модел
	1

	
	Общо:
	15

	Практически занятия
	

	1. 
	Запознаване с Елика, история, основни характеристики, структура, инсталиране.
	1

	2.
	Запознаване с Елика Лого. Основни типове данни – думи,числа, списъци. Операции с числа – събиране, изваждане, умножение, деление, функции с числа.
	1

	3.
	Операции с думи, образуване, извличане на части от думи, дължина, извличане на знаци.
	1

	4.
	Операции със списъци, образуване, извличане, дължина.
	1

	5.
	Променливи, създаване, променяне на стойност, глобални, локални и косвени променливи. Цикли, repeat, while.
	1

	6.
	Потребителски команди и функции, дефиниране, условно изпълнение, параметри, настройка на брой параметри.
	1

	7.
	Оператори, дефиниране, приоритет, променлив брой параметри, използване.
	2

	8. 
	Обектно ориентирано програмиране, основни идеи в ООП, начини на създаване на обекти и инстанции.
	4

	9.
	Елементи на обектите, полета, локални променливи, инициализационни параметри, методи
	4

	10.
	Графика в Елика, библиотека graphix, активиране, непрозрачни стени, оцветяване, цветове, движение на обекти, по-сложни тримерни сцени.
	4

	11.
	Графични обекти, едно и двумерни – точка, отсечка, линия, окръжност, елипса, парабола; прости и тримерни обекти – куб, паралелепипед, сфера, елисоид; създаване на сложни съставни обекти.
	4

	12. 
	Размер на графични обекти, динамично променяне на размера, ориентиране на обекти, ориентиране на гледната точка, завъртане на самите обекти, промяна на други характеристики на графичните обекти, материал и начини на осветяване, пунктирни линии и шаблонно запъване на плоскости, изрязване на обекти, текстури
	3

	13.
	Създавне на виртуални среди, промяна на фона, ефект на мъгла, промяна на начина на проектиране, контролиране на проекцията с проективна матрица;

Моделиране на механизми, устройства, процеси, свързване на отделни обекти в една виртуална система-модел
	3

	14. 
	Курсов проект
	15

	
	Общо
	45

	
	Общо лекции + практикум
	60


В. Формата на контрол е: изпит. В оценката влиза и оценката от защита на курсовия проект.
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