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АННОТАЦИЯ 

 

Программа по дисциплине «Компьютерная анимация» для направления ООП 

«09.03.03 – Прикладная информатика» соответствует рабочей программе дисциплины. 

Изучаемая дисциплина формирует у студентов положительную мотивацию на 

использование современных методов в разработке и проектировании компьютерных игр и 

программируемой анимации.  

План, предназначенный для организации учебной работы по дисциплине, содержит 

основной теоретический материал, маршрутную схему изучения и путеводитель по темам 

дисциплины, задания для самостоятельной работы и рекомендации по их выполнению, 

описание  контрольных работ с методическими указаниями, глоссарий, каталог 

образовательных ресурсов в сети Интернет, средства педагогического контроля.  

Целью изучения дисциплины «Компьютерная анимация» является ознакомление с 

основами программирования анимации и компьютерных игр, а также основам ООП 

Javascript. Javascript выбран в качестве методического языка программирования, т.к. отвечает, 

как критериям современности, так и востребованности на рынке. 

Студент должен овладеть основными методами ООП, программирования анимации, 

игровыми алгоритмами. 

По результатам выполненных самостоятельно каждым студентом работ и активности 

студента на занятиях выставляется итоговая отметка.  

При подготовке к практическим занятиям следует пользоваться настоящими 

указаниями, лекционным материалом, представленным студентам в электронном виде и 

рекомендуемой литературой. 

Полученные навыки по курсу «Анимация и компьютерные игры» в дальнейшем 

могут быть применены профессионально, как в области программирования, так и в области 

разработки компьютерных игр. 

 

ОПК-4 

способность 

решать 

стандартные задачи 

профессиональной 

деятельности на 

основе 

информационной и 

библиографическо

й культуры с 

применением 

информационно-

коммуникационны

х технологий и с 

учетом основных 

требований 

информационной 

безопасности 

знает  современные игровые, информационно-коммуникационные 

технологии 

умеет  использовать игровые и современные информационно-

коммуникационные технологии 

владеет  навыками игровых и использования современных 

информационно-коммуникационные технологий 
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ПК-8 

Способностью 

программировать 

приложения и 

создавать 

программные 

прототипы 

решения 

прикладных задач 

 

знает  понятия информатики: данные, информация, знания, 

информационные системы и технологии; методы 

структурного и объектно-ориентированного 

программирования. 

умеет  разрабатывать и отлаживать эффективные алгоритмы и 

программы с использованием современных технологий 

программирования 

владеет  навыками моделирования прикладных задач; численными 

методами; навыками программирования в современных 

средах. 
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СТРУКТУРА И СОДЕРЖАНИЕ ДИСЦИПЛИНЫ 

 

Компьютерная анимация 

 

1. История компьютерных игр. История и развитие компьютерных игр, 

сортированная по датам и платформам. 

2. Введение в Javascript, ООП в Javascript. Основы Javascript. Основы 

ООП в Javascript: прототипирование, инкапсуляция, наследование и 

перегрузка. 

3. DOM. История развития, структура DOM. Элементы, свойства и 

аттрибуты. Javascript методы по работе с DOM. 

4. События. События клавиатуры. Введение в событийную модель 

Javascript. Прослушивание и перехват событий. Виды и перехват 

событий клавиатуры. 

5. События. События мыши. Drag & Drop. Виды и перехват событий 

мыши. Основы техники Drag&Drop.  

6. Canvas. Обзор HTML элемента Canvas. Javascript методы по работе с 

Canvas: рисование, трансформации. 

7. JS анимация. Основные принципы Javascript анимации.  
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21. Mark Williamson, «Inside 3D Studio MAX 2» 

 

 

 

Практические задания 

1. Цель работы Усовершенствовать ИИ компьютерных противников для 

стратегической компьютерной игры. 

2.  Задание: 1. Выбрать игру, изучить её исходный код и архитектуру. 2. 

Проанализировать существующий ИИ, выявить его недостатки.  

3. Цель работы Усовершенствовать ИИ компьютерных противников 

для компьютерной игры Wesnoth. Задание на курсовую работу 

заключается в следующем: 1. Изучить исходный код и 

архитектуру игры Wesnoth. 2. Проанализировать существующий ИИ, 

выявить его недостатки. 

4. Доработка компьютерной игры HedgeWars 

5. Социальная сеть любителей компьютерных игр Want2Play ( клиентская 

часть) 

6. HedgeWars -- open- source аналог 

известной компьютерной игры Worms. Задачи: 1) Доработка генерации 

ландшафта 2) Доработка искусственного интеллекта 

7. Карточная игра с веб- интерфейсом 

http://spisok-literaturi.ru/books/inside-3d-studio-max-2_1867368.html
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Контрольно-измерительные материалы 

 Геометрия. Создать следующие объекты на JavaScript, моделирующие 

геометрические: 

 Примитив "точка", характеризующаяся координатами. 

 Простой двумерный геометрический объект: прямоугольник, 

окружность, треугольник. Каждый такой объект характеризуется 

точками на плоскости (и радиусом, если это окружность). Добавить 

метод вычисления площади. 

 Простой трехмерный объект, характеризующийся двумерным объектом 

и дополнительными параметрами. Например, параллелепипед может 

быть охарактеризован прямоугольником и высотой. Добавить метод 

вычисления объема. 

1. Снег на DOM. Используя нативные методы и свойства для работы с 

DOM, реализовать "снег". А именно. Формируется квадратное поле из 

ячеек (элементы-контейнеры DOM). Случайным образом в любой из 

ячеек верхней границы поля появляются "снежинки" (элемент DOM) и по 

определенному промежутку времени начинают "падать" к нижней 

границе поля, последовательно перемещаясь из одной ячейки в другую. 

По достижении нижней границы "снежинка замирает". Если следующая 

"снежинка" попадает на любую лежащую "снежинку", то пробует с нее 

"скатиться", т.е. пробует продолжить движение по диагонали вниз (вниз и 

влево или вниз и вправо). Если же при движении по диагонали 

"снежинке" не встречаются свободные ячейки, то она замирает. Если 

некоторые участки поля забиты "снежинками" снизу доверху, то 

снежинки продолжают появляться там, где еще имеется свободна верхняя 

граница поля. Таким образом, поле NxN в процессе "падения" N^2 

"снежинок" должно быть полностью покрыто "снегом". 

2. Тетрис на DOM. На основе предыдущего задания. На поле 10 на 20 

клеток реализовать игру "Тетрис". Требования:  

 Реализовать из точек предыдущего задания классические фигуры 

игры. Фигуры передвигаются сверху вниз, появляясь в центре поля.  
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 Количество разных фигур должно быть не менее 10, учитывая, что 

фигура и аналогичная, повернутая на 90 градусов, в данном задании 

принимаются за разные.  

 Фигуры можно передвигать влево и вправо во время их движения, 

используя клавиатуру. Как только фигура достигла позиции, ниже 

которой движение невозможно - управление фигурой становится 

невозможным.  

 Новые фигуры выбираются случайно и начинают свое движение, 

тогда, когда окончательно остановилась предыдущая.  

 При заполнении полной строки клеток - строка очищается, верхние 

заполненные клетки сдвигаются вниз.  

 С помощью клавиатуры должна быть возможность поставить игру на 

паузу и наоборот. В режиме паузы фигуры не двигаются, и управление 

ими невозможно. 

3. Drag&Drop. Puzzle. Реализовать головоломку, заключающуюся в том, 

чтобы из различных частей собрать целое изображение. Игрок указывает 

изображение (не важно, каким методом: через document.location.hash, 

элементы формы и т.п.), которое разбивается на равные фрагменты. 

Фрагменты помещаются в специальную область "кучу". Рядом с кучей 

доступно поле в виде сетки, по размерам совпадающее с исходным 

изображением. Каждая ячейка сетки по размеру совпадает с каждым 

фрагментом из кучи. Используя мышку, игрок может перетащить 

фрагмент из кучи в любую область экрана, причем: фрагмент можно 

переместить в любую точку кучи (при захвате фрагмента (зажали кнопку 

мыши над ним), он визуально начинает отображаться выше всех 

остальных фрагментов в куче); если фрагмент переместили таким 

образом, что он находится, как за пределами кучи, так и за пределами 

поля - фрагмент возвращается на то место, откуда его взяли; если 

фрагмент попадает в область поля, он занимает ближайшую к нему 

ячейку сетки (недопустима ситуация, когда фрагмент, находясь в области 
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поля, не находится целиком ни в одной ячейке). Фрагменты можно 

перемещать из ячейки в ячейку. Таким образом, на сетке из фрагментов 

собирается исходное изображение. Программа должна определить 

правильное расположение фрагментов на сетке - тем самым выдать 

сообщение об успешном завершении игры. 

4. Canvas. Heartbeat. Используя canvas отобразить анимацию бьющегося 

сердца, которое при этом совершает обороты на 360 градусов вокруг себя. 

Требования:  

 Для отрисовки сердца использовать кривые и/или пути; желательно 

кривые Безье.  

 Анимация сердцебиения должна заключаться в периодическом 

увеличении изображения сердца до определенных размеров с 

последующим уменьшением до, так же, определенных размеров.  

 При этом, с момента максимального размера изображения сердца и до 

определенного момента в течение его уменьшения от изображения 

сердца должен отделяться ореол по форме совпадающий с исходным 

изображением, который плавно растворяется, увеличиваясь в размерах. 

 Наконец, анимационное изображение должно вращаться вокруг себя. 

Скорость, направления, цвета и размеры задаются произвольно. 

5. Canvas. Пушка. Реализовать игру, заключающуюся в поражении 

случайно появляющихся целей ядром, выпущенным из пушки. Пушка 

позиционируется в нижнем левом углу игрового поля. Имеет 

возможность поворачивать дуло на 90 градусов (от вертикального 

положения до горизонтального). Пушка имеет силу залпа, которая 

регулируется игроком в процессе стрельбы (например, при зажатии 

клавиши происходит увеличение силы залпа, и при отпускании клавиши 

происходит выстрел). Углом поворота дула следует управлять с 

клавиатуры. После выстрела сила залпа обнуляется. Ядро представлено 

окружностью. Ядро имеет массу. При выстреле ядро в горизонтальном 

направлении движется прямолинейно, в вертикальном направлении - 
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равноускоренно (учесть силу тяжести). Само собой необходимо связать 

массу ядра и силу залпа: чем меньше сила залпа - тем медленнее полетит 

ядро. Пока ядро находится в движении, произвести выстрел нельзя. При 

достижении границ игрового поля ядро прекращает свое движение. 

Исключение составляет верхняя граница поля - ядро может свободно 

вылетать за нее. Предполагается, что за пределами верхнего поля ядро 

движется аналогично, т.е. рано или поздно оно должно вернуться в поле 

видимости (конечно, с учетом угла полета). Дополнительные баллы за 

реализацию автомасштабирования поля, чтобы ядро всегда было на виду. 

Реализация цели может быть какой угодно. Главное, при попадании ядра в 

цель, последняя исчезает, ядро прекращает движение, игроку 

присваиваются очки (их нужно отображать), генерируется новая цель. 

Следует самостоятельно решить и реализовать, что будет, если ядро 

упадет на пушку. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


