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1. Цели и задачи дисциплины
1.1 Цель дисциплины – формирование компетенций:
УК-6 Способен управлять своим временем, выстраивать и реализовывать траекторию саморазвития
на основе принципов образования в течение всей жизни

1.2  Типы  задач  профессиональной  деятельности,  к  которым  готовятся  обучающиеся  в  рамках
освоения дисциплины:

- педагогический
- сопровождения

1.3  Дисциплина  ориентирована  на  подготовку  обучающихся  к  профессиональной  деятельности  в
сфере:  01  Образование  и  наука  (в  сфере  дошкольного,  начального  общего,  основного  общего,
среднего  общего  образования,  профессионального  обучения,  профессионального  образования,
дополнительного образования)

1.4 В результате освоения дисциплины у обучающихся должны быть сформированы:
Обобщенные трудовые 

функции / трудовые 
функции / трудовые или 

профессиональные 
действия (при наличии 

профстандарта)

Код и наименование 
компетенции ФГОС ВО, 

необходимой для 
формирования трудового 
или профессионального 

действия

Индикаторы достижения компетенций

УК-6 Способен управлять 
своим временем, 
выстраивать и 
реализовывать 
траекторию саморазвития 
на основе принципов 
образования в течение 
всей жизни

Проектирует  траекторию  своего  профессионального
роста  и  личностного  развития,  расширяет  свой
профессиональный  кругозор:  приобретает  и
использует  на  практике  базовые  знания,  умения  и
навыки  из  различных  сфер  профессиональной
деятельности,  в  том  числе    использует  современное
программное  обеспечение  в  области  разработки
компьютерной графики

1.5 Согласование междисциплинарных связей дисциплин, обеспечивающих освоение компетенций:

УК-6  Способен  управлять  своим  временем,  выстраивать  и  реализовывать
траекторию саморазвития на основе принципов образования в течение всей жизни

№
п/п

Наименование 
дисциплин, 

определяющих 
междисциплинарные 

связи

Форма обучения

Очная
(семестр)

Заочная
(семестр)

1 2 3 4 7 1 2 3 4 7

1 3D-моделирование + +
2 Digital педагогика и 

психология
+ +

3 Аналитическое 
чтение

+ +

4 Бизнес-планировани
е в АльтИнвест

+ +

5 Биология развития 
человека в норме и 
патологии

+ +
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6 Великие Учителя 
человечества 
(Моральные и 
этические учения 
Конфуция, Будды, 
Моисея, Иисуса 
Христа, Мухаммеда)

+ +

7 Виктимология + +
8 Военная пропаганда 

как информационное 
оружие

+ +

9 Генетика человека + +
10 Девальвация нормы 

психического и 
личностного 
развития: причины и 
последствия

+ +

11 Духовно-нравственн
ое воспитание

+ +

12 Зарубежная 
литература и вызовы 
современности

+ +

13 Защита прав 
человека

+ +

14 Игровые технологии 
в образовании

+ +

15 Интернет-ресурсы на 
службе истории: 
источники и методы

+ +

16 Историко-культурно
е наследие 
Тамбовской области 
в цифровом 
измерении

+ +

17 Исторические 
реконструкции: от 
археологии до 3D 
технологий

+ +

18 Компьютерная 
графика и дизайн

+ +

19 Контроль за 
исполнением 
ремонтов в 
многоквартирных 
домах

+ +

20 Критический 
инструментарий для 
принятия решений и 
аргументация

+ +

21 Лингвистическая 
экспертиза спорных 
текстов

+ +

22 Литература русского 
зарубежья

+ +

23 Личное 
планирование и 
управление рабочим 
временем

+ +
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24 Логика + +
25 Менеджмент 

карьеры: как стать 
успешным 
руководителем

+ +

26 Методы анализа и 
интерпретации 
количественных и 
качественных 
данных

+ +

27 Методы изучения 
повседневности

+ +

28 Мир современного 
искусства: 
постмодернистский 
проект

+ +

29 Мировые войны в 
сравнительно-истори
ческом ракурсе

+ +

30 Мода и личностный 
ресурс

+ + +

31 Молекулярно-биолог
ические основы 
поведения и 
зависимостей

+ +

32 Налогообложение 
бизнеса

+ +

33 Народные обряды и 
праздники

+ +

34 Нормы и правила 
современного 
этикета

+ +

35 Нормы языкового 
общения в условиях 
виртуальной среды

+ +

36 Ознакомительная 
практика

+ +

37 Организация и 
проведение 
маркетингового 
исследования 
(онлайн-опросов)

+ +

38 Организация 
туристического 
бизнеса

+ +

39 Основные приемы 
эффективной работы 
с информацией

+ +

40 Основы 
аргументации

+ +

41 Основы 
видеоблогинга

+ +

42 Основы 
копирайтинга

+ +

43 Основы логики + +
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44 Основы 
предоставления 
жилищно-коммуналь
ных услуг 
населению

+ +

45 Основы 
рационального 
природопользования

+ +

46 Основы судебной 
лингвистической 
экспертизы

+ +

47 Особенности 
рассмотрения 
семейных споров

+ +

48 Особенности 
рассмотрения 
трудовых споров

+ +

49 Поведение в 
публичных местах

+ +

50 Повседневные 
разговоры

+ +

51 Понятие 
психологической 
травмы в 
современной 
психологии

+ +

52 Посттравматическое 
личностное 
развитие: приговор 
или точка 
личностного роста

+ +

53 Правовые основы 
природопользования

+ +

54 Практикум по 
игропедагогике

+ +

55 Прикладные 
геоинформационные 
технологии

+ +

56 Применение БПЛА в 
построении 
пространственных 
моделей

+ +

57 Проблема смысла 
жизни и ценности в 
философии

+ +

58 Программирование 
на языке Python. 
Базовый курс

+ +

59 Программирование 
на языке Python. 
Продвинутый курс

+ +

60 Программирование 
на языке Python. 
Разработка 
веб-приложений с 
использованием 
Flask

+ +
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61 Противодействие 
коррупции и 
формирование 
антикоррупционного 
поведения личности

+ +

62 Психика и мозг + +
63 Психологическая 

безопасность 
интернет 
коммуникаций

+ +

64 Психология 
девиантного 
поведения личности

+ +

65 Психология 
критического 
мышления

+ +

66 Психология 
экстремальных и 
кризисных ситуаций

+ +

67 Психолого-педагоги
ческие основы 
игропедагогики

+ +

68 Психофизиологическ
ие основы поведения 
и когнитивных 
функций

+ +

69 Русская 
писательская 
критика XIX-XXI 
веков

+ +

70 Русская усадебная 
культура

+ +

71 Самоменеджмент: 
методики и 
технологии

+ +

72 Святыни 
Тамбовского края

+ +

73 Современные 
ГИС-технологии

+ +

74 Современные 
методы химического 
анализа

+ +

75 Современные 
методы химического 
анализа в 
криминалистике

+ +

76 Современные 
молекулярно-биолог
ические и 
микробиологические 
методы в 
криминалистике

+ +

77 Современные 
подходы к 
персональному 
менеджменту

+ +
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78 Современные 
проблемы 
философии

+ +

79 Современные 
туристические 
продукты: 
формирование и 
реализация

+ +

80 Социальные сети как 
коммуникационные 
каналы

+ +

81 Стресс-менеджмент 
и эффективное 
взаимодействие

+ +

82 Текст и дискурс в 
Интернете

+ +

83 Технологии делового 
общения

+ +

84 Технологии развития 
высших 
психических 
функций

+ +

85 Технология и 
организация 
гостинично-ресторан
ного комплекса

+ +

86 Тренинг 
«Майнд-фитнес»

+ +

87 Управление 
траекторией 
развития 
школьников

+ +

88 Философское и 
нравственное 
содержание 
Священных книг

+ +

89 Фокус-группа как 
метод сбора данных

+ +

90 Химическая 
аналитика в 
медицине

+ +

91 Химический анализ 
природных объектов

+ +

92 Цифровая культура + + + +
93 Человек на войне как 

социокультурный 
феномен

+ +

94 Экономика 
природопользования

+ +

95 Экономико-правовые 
аспекты создания и 
развития 
собственного 
бизнеса

+ +
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96 Энергоэффективност
ь и 
энергосбережение в 
жилищной сфере

+ +

97 Ювенальное право + +
98 Язык как объект 

судебной экспертизы
+ +

99 Языковая личность в 
виртуальном 
пространстве

+ +

2. Место дисциплины в структуре ОП бакалавриата:
Дисциплина  «History&Technology»  относится  к  части,  формируемой  участниками  образовательных
отношений,   учебного  плана  ОП по  направлению подготовки  44.03.02  -  Психолого-педагогическое
образование. 
Дисциплина «History&Technology» изучается в 4 семестре.

3.Объем и содержание дисциплины
3.1.Объем дисциплины: 2 з.е.
Очная: 2 з.е.
Заочная: 2 з.е.

Вид учебной работы Очная
(всего часов)

Заочная
(всего часов)

Общая трудоёмкость дисциплины 72 72
Контактная работа 32 8
Лекции (Лекции) 16 4
Практические (Практ. раб.) 16 4
Самостоятельная работа (СР) 40 60
Зачет - 4

3.2.Содержание курса:
№ 

темы
Название 

раздела/темы
Вид учебной работы, час. Формы текущего 

контроляЛекции Практ. 
раб.

СР

О З О З О З
4 семестр

1 Введение в 
3D-моделирование 4 2 4 0,5 4 12 Собеседование

2 Виды, принципы 
создания и 
использование  
3D-моделей

4 2 2 0,5 2 12

Собеседование; 
Практическая 

работа

3 Создание 
3D-моделей 
исторических 
достопримечательн
остей

4 - 2 1 10 12

Собеседование; 
Практическая 

работа
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4 Методы 
построения 3D 
моделей на 
примере 
реконструкции 
Страстного 
монастыря и 
прилегающей 
площади

4 - 4 1 12 12

Собеседование; 
Практическая 

работа

5 Создание 
3D-модели 
Эйфелевой Башни

- - 4 1 12 12
Практическая 

работа

Тема 1. Введение в 3D-моделирование (УК-6)
Лекция.

1. Общие понятия и определения.
3D моделирование — это процесс создания трехмерной модели объекта.
Задача 3D-моделирования: разработать визуальный объёмный образ
желаемого объекта. При этом образ может как копией готового (известного)
объекта, так и разработанный с нуля.
Для создания трёхмерной графики необходимо знать расположение
объекта, которое определяется системой координат. Основной является
декартовая система координат.
В трёхмерной системе координат 3D-3-dimensional оси обозначаются как
X, Y, Z, причём Z ось перпендикулярна плоскости XY. В разных программах
ориентация Z оси может быть различной.
Местоположение объектов, выраженных по отношению к системе
координат XYZ, называется мировой системой координат.
Для создания объёмного изображения существует несколько подходов:
1. От плоскости к объёму (когда рисуют плоский объект и для
создания трёхмерного образа рассматривают объект с различных
сторон также на плоскости, пример — чертежи).
2. От объёма к плоскости (в нём изначально создаётся трёхмерный
образ и для получения серии плоских картинок делают снимки
этого трёхмерного объекта с различных ракурсов, положений
и т. д. Принцип реализуется в 3Ds Max, Cinema).
Достоинства и недостатки трёхмерной графики
Достоинства Недостатки
 Реалистичность
 Широкая сфера применения
 Свобода трансформации объектов
 Значительный объём файлов
 Программная зависимость
Для создания трёхмерных объектов наиболее распространённым
способом является построение фигур из сетки полигонов (polygon). Полигон
характеризуется вершинами (vertices), рёбрами(edges), гранями (faces).
Объект, состоящий из множества полигонов, представляет собой
полигональную сетку, отображение которой может быть полным
и неполным.
Полигональные сетки могут строиться из треугольников или
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прямоугольников. Поверхность сетки определяется с помощью
дополнительных атрибутов. Атрибуты поверхности могут быть простыми
(сплошной цвет) и сложными (цвет с эффектом блеска). Поверхность также
может быть представлена с помощью одного или более растрового
изображения, которые называют текстурными картами (текстурами). 
В совокупности свойства поверхности именуются как материалы. Наличие
оного или более источником освещения позволяет представить объект
в более естественной форме. Пространства с объектом и источниками
освещения носят названия сцены освещения.
Так как полигональные сетки строят по координатам своих вершин,
преобразование объектов осуществляют без отдельной прорисовки каждой
его вершины с помощью матриц, которые позволяют изменять размеры
объектов, их поворот и движение без фактического изменения значений
в его вершинах.
Каждая сцена для рисования обладает точкой просмотра, которая
визуализируется с помощью камер.
Шейдер — это программа, выполняемая на графическом процессоре в
процессе обработки кадра. Используется для определения конечных
параметров объекта или изображения. Она может включать в себя описание
поглощения или рассеяния света, наложение текстуры, смещения
поверхности и т. д. Например, Шейдеры могут быть использованы для
рисования поверхности кирпичной кладки на абсолютно плоской
поверхности.
Выделяют следующие 5 этапов:
1. Моделирование — это создание объектов, которые будут на сцене.
Выделяют следующие типы моделирования:
o Моделирование на основе примитивов (под примитивами
понимают простейшие параметрическое формы: углы, сферы,
пирамиды). При визуализации эти объекты преобразуются
в полигоны, но получаемая поверхность выглядит более гладкой за
счёт специальных алгоритмов закраски.
o Моделирование на основе сечений. Объекты на основе сечений
названы по аналогии с судостроением, в котором применяется
натягивание поверхности на произвольное сечение. Сечение или
плоские формы в этом способе располагают вдоль некоторого
пути.
o Моделирование, основанное на использовании булевых
операциях (пересечение, вычитание). Основой служат
поверхности. При этом выделяют следующие поверхности:
многоугольные каркасы, лоскутки (сплайн-моделирование), в этом
в случае объекты изменяются с помощью контрольных точек.
Образующие сплайны располагаются по краям создаваемой
поверхности. Технология создания плавных форм и моделей,
принцип: с помощью управляющих вершин можно воздействовать
не только на крайние (контрольные) точки, но и на любую
локальную область поверхности. Применяется для создания
образов животных, людей. 
o Моделирование по поверхности сплайновой сетки. При этом
создаётся совокупность сплайнов в виде каркаса, на основе
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которого формируется поверхность.
2. Текстурирование — это придание поверхностям модели вида реальных
материалов (дерево, металла, пластика). В процессе создания
простейших примитивов каждому из них назначается цвет, который на
самом деле не является цветом поверхности, а обозначает цвет
каркасной структуры. Чтобы после визуализации объекта он стал
реалистичным, применяют редактор материалов. В редакторе можно
установить реальный цвет объекта, при этом он может быть основным
(определяет покрытие всего объекта), обтекающим (определяет влияние
фонового освещения), зеркальным (определяет наиболее яркие
блестящие участки поверхности объекта) и т. д. В процессе создания
материалов могут быть использованы карты текстур (растровые
изображения реальных объектов) и процедурные карты (изображения,
которые генерируются программным путём). В процессе создания
объектов могут накладываться несколько карт одновременно. Это
определяет эффекты текстурирования. Точное размещение материалов
на поверхности объектов достигается кардитами проецирования. При
создании материалов определяются такие свойства объектов, как
отражение, преломление, прозрачность. При этом можно изменять силу
света, тип поверхности. Это реализуется с помощью спец. алгоритмов.
3. Освещение — это добавление и размещение источников света
аналогично студийной съёмке. Благодаря освещению можно
сформировать тени объектов сцены, изменить свойства отображения
материалов, общее настроение сцены.
4. Анимация — это процесс создания движения путём просмотра быстро
сменяющихся кадров (изменение во времени каких-либо свойств
объектов, например положения в пространстве, размеры, и материалов,
например цвет, прозрачность). Для создания иллюзии движения
зачастую прибегают к математическому описанию этого движения.
5. Визуализация необходима для формирования окончательного
изображения. Операция носит название рендеринга. При реализации
учитывается:
o качество изображения, при этом под качеством изображения
понимаются эффекты сглаживания, создание скруглённых диагональных
линий (рёбер), количества шагов в полигональной сетке;
o освещение, например: объёмный свет, прожекторы и их количество
и т. д. Чем более сложные эффекты освещения применены, тем более
значительные ресурсы требуются для вычислений
o размер изображения, при этом под размером может пониматься как
габаритное изображение, так и его разрешение в пикселях.

Практическое занятие.
Персонаж рисованного фильма. Анатомия и художественное оформление объемно-кукольного 
фильма. Поиск образа анимационного героя.

Задания для самостоятельной работы.
Понятие аниме. Терминология. Особенности рисунка, сюжета, музыки и звука. Классификация 
аниме: по целевой аудитории, по стилю повествования, по антуражу и технологии, по характеру 
взаимоотношений персонажей и др. Форматы аниме: телесериал, фильм, OVA, ONA. Структура 
аниме. Особенности распространения аниме в России.
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Тема 2. Виды, принципы создания и использование  3D-моделей (УК-6)
Лекция.

Виды 3D - моделей:
1) Каркасная модель: − представляет форму деталей в виде конечного множества линий. Для каждой
линии известны координаты концевых точек  и  функция линии (используется  редко в  специальных
задачах).
2)  Поверхностная  модель:  −  представляет  форму  деталей  с  помощью  ограничивающих  ее
поверхностей  (данные  о  гранях,  вершинах,  ребрах,  функции  поверхностей)  (особое  место  -  в
моделировании  транспорта,  корпуса  аэродинамических  поверхностей,  лопатки,  обшивки
фюзеляжа…)
3)  Объемные  твердотельные  модели:  −  дополнительно  содержат  в  явной  форме  сведения  о
принадлежности элементов внутреннему или внешнему по отношению к детали пространству.
Существует 2 основных принципа создания трехмерных моделей:
· Наглядность.
· Информативность.
Наглядность  -  это  свойство  изображения  заключается  в  правильном  и  ясном  представлении  об
объекте  моделирования.  Наглядность  создается  внешним  оформлением  трёхмерной  модели,
цветовой гаммой, системой обозначений, формами и размерами элементов содержания изображения,
его  текстурой  и  структурой,  т.е.  наглядность  трехмерной  модели  –  это  возможность  зрительного
восприятия  пространственных  форм,  размеров  и  размещения  изображённых  объектов.  Чем
детальнее  модель,  тем  больше  объектов  с  большими  подробностями  показанных  на  модели.  При
этом в целях повышения наглядности изображения проводят оптимизацию данных, то есть объекты,
имеющие второстепенное значение, на модели не показывают.
Информативность - свойство трехмерных изображений определяющееся, прежде всего, наличием в
них  разнообразных  пространственных  характеристик.  Максимум  информативности  трёхмерных
изображений  означает  подробный,  детальный  показ  внешнего  облика,  пространственного
положения, размеров и форм всех сколько-нибудь существенных элементов пространства
В  настоящее  время  создание  и  использование  3D-моделей  местности  находит  применение  в
различных  областях  деятельности:  образовании  и   науке;  нефтяной  и  газовой  индустрии;
строительстве;  городском  кадастре;  картографии;  управлении  природными  ресурсами;
экологическом  мониторинге;  в  туризме.  Широко  трёхмерное  моделирование  применяется  в
формировании  данных  для  кадастровых  (землеустроительных,  градостроительных)  систем.
Большую  популярность  имеют  интерактивные  цифровые  модели  городов,  с  помощью  которых
решаются задачи городского планирования, управления транспортом, защита от шума и др.
Для  правильной  оценки  выбранного  варианта  решения  поставленной  задачи  необходимо  иметь
информацию  не  только  о  плановом  положении  и  высоте  объектов,  но  и  о  точности  этих  данных,
которая  зависит  от  исходных  материалов  таких  как  космическая  и  аэросъемка.  Аэрофотосъёмка,
несмотря  на  быстрое  развитие  методов  дистанционного  зондирования  земли,  остаётся  одним  из
основных способов создания 3D-моделей,  т.к.  позволяет  построить  метрическую,  т.е.  измеряемую,
модель высокой точности.
 
Программное обеспечение
Программные пакеты, позволяющие создавать трёхмерную графику, то есть моделировать объекты
виртуальной реальности и создавать на основе этих моделей изображения, очень разнообразны.
Последние годы устойчивыми лидерами в этой области являются коммерческие продукты, такие как:
Autodesk 3D Studio Max
Autodesk Maya
Autodesk Softimage
Maxon Computer Cinema 4D
Blender Foundation Blender
Side Effects Software Houdini
Maxon Cinema 4D
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Трехмерные дисплеи
Трёхмерные,  или  стереоскопические  дисплеи,  (3D  displays,  3D  screens)  -  дисплеи,  посредством
стереоскопического  или  какого-либо  другого  эффекта  создающие  иллюзию  реального  объёма  у
демонстрируемых изображений.
В настоящее время подавляющее большинство трёхмерных изображений показывается при помощи
стереоскопического  эффекта,  как  наиболее  лёгкого  в  реализации,  хотя  использование  одной  лишь
стереоскопии нельзя назвать достаточным для объёмного восприятия. Человеческий глаз как в паре,
так и в одиночку одинаково хорошо отличает объёмные объекты от плоских изображений.
 
Кинотеатры с 3D
Использование  для  обозначения  стереоскопических  фильмов  терминов  «трёхмерный»  или  «3D»
связано  с  тем,  что  при  просмотре  таких  фильмов  у  зрителя  создаётся  иллюзия  объёмности
изображения, ощущение наличия третьего измерения - глубины и новой размерности пространства
уже в 4D.
На сегодняшний день просмотр фильмов в формате «3D» стал очень популярным явлением.
Основные используемые в настоящее время технологии показа стереофильмов:
·        Dolby 3D
·        IMAX 3D
3D-принтер
Устройство, использующее метод создания физического объекта на основе виртуальной 3D-модели.
3D-печать может осуществляться разными способами и с использованием различных материалов, но
в основе любого из них лежит принцип послойного создания (выращивания) твёрдого объекта.

Практическое занятие.
Изучить виды, принципы создания и использование  3D-моделей.

Задания для самостоятельной работы.
Проанализировать художественное оформление объемно-кукольного фильма.

Тема 3. Создание 3D-моделей исторических достопримечательностей
 (УК-6)

Лекция.
Человек воспринимает окружающий мир в трехмерном пространстве, поэтому возникают сложности
с  пониманием  и  интерпретацией  информации,  отображаемой  на  картах.  На  картах  изображение
объектов  представлено  в  генерализированном  и  абстрагированном  видах,  поэтому  его  бывает
сложно понять неподготовленному потребителю. С развитием и применением в различных областях
3D-технологий появилась возможность решить эту проблему, используя современные компьютерные
технологии в картографии.
Сфера  туризма  постоянно  меняется  и  развивается,  являясь  неотъемлемой  частью  современной
жизни.  Это  приводит  к  высокой  потребности  и  широкому  распространению  туристских  карт  не
только  в  традиционном  (печатном)  виде,  но  и  в  компьютерном  варианте  вследствие
распространенности  мобильных  устройств.  Очень  важным  является  донесение  до  потребителя
уникального внешнего вида объектов.
Соответственно  статья  посвящена  составлению  туристских  карт  с  отображенными  на  них
уникальными объектами истории, культуры и архитектуры.
Отображение этих объектов выполнено не по символическим общим условным знакам, а с помощью
изображений,  присущих  только  этим  объектам,  созданным  современными  информационными
технологиями. 
Третье измерение позволяет создавать и использовать реалистичные, легко узнаваемые символы для
индивидуальных  пространственных  объектов,  соответственно  карты  становятся  более  понятными
широкому кругу потребителей.
Каждый символ на карте легко распознаваем и можно не обращаться к легенде за дополнительными
пояснениями, что облегчает восприятие карты.
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При  создании  любой  карты,  в  том  числе  туристской,  необходимо  выполнять  отбор  и  обобщение
(генерализацию)  объектов  и  явлений,  которые  сложны  и  плохо  подвергаются  автоматизации.
Генерализация проявляется  в  обобщении качественных и  количественных характеристик объектов,
замене  индивидуальных  понятий  собирательными,  отвлечении  от  мелких  деталей  ради  четкого
отображения главных особенностей. Генерализация способствует формированию и представлению в
картографической форме новых понятий и научных абстракций.
Теория и методы генерализации для процесса составления традиционных
ортогональных карт отработаны в полной мере. Для карт, создаваемых в перспективной проекции на
основе  трехмерных  моделей  местности,  вопросы  генерализации  требуют  дополнительного
рассмотрения  и  разработки.  В  последние  годы  и  в  России,  и  в  мире  наблюдается  устойчивый
интерес  к  трехмерному  моделированию  территорий  и  созданию  перспективных  карт  различного
назначения.  В  связи  с  этим  ведутся  активные  разработки  методик  и  технологий  автоматизации
различных процессов, выполняемых при создании перспективных картографических произведений,
в том числе генерализации.
Информативные  свойства  карт  оцениваются  по  количеству  и  качеству  отображаемой  информации,
присущим  картографическому  изображению.  Информационные  свойства  трехмерных
картографических  изображений  определяются,  прежде  всего,  через  содержание  различных
пространственных  характеристик.  Они  зависят  от  степени  обобщения  отображаемой  реальности,
включая третье измерение. Проблема объемной визуализации решается в трехмерном
картографировании.
Это  связано  также  с  применением  векторных  и  растровых  графических  компьютерных  программ
при создании трехмерных картографических изображений. Экспериментальная работа проводилась
для трехмерного картографического отображения историко-культурного наследия Республики Крым.
Трехмерное представление площади (ландшафта) началось в средние века. Тогда появились первые
картографические  изображения  городов.  Их  выполняли  картографы-художники  вручную,  методом
гравировки, сначала на дереве, затем на меди. До наших дней дошли старинные карты городов, на
которых изображение выполнено «в перспективе», например, карта Нью-Йорка.
XX  век  ознаменовал  новый  этап  в  развитии  трехмерной  картографии.  Первые  теоретические

разработки в этой области принадлежат Раису, Имхофу, Робинзону, Смирнову. Имхоф был одним из
самых видных представителей по созданию реалистичного образа на карте.
Применение  технологий  трехмерной  графики  в  картографии  способствует  существенному
повышению  степени  наглядности  и  узнаваемости  объектов  местности  и,  следовательно,
формированию  у  пользователя  максимально  достоверного  восприятия  пространственной
геоинформации в целом.
В связи с этим немаловажной, интересной и актуальной задачей является
создание  трехмерных  карт  Республики  Крым  различного  назначения  и  тематического  содержания,
особенно туристских.
Трехмерные  карты  составляются  и  оформляются  по  совершенно  разным  технологиям:  от
рукописных до полностью автоматизированных, но чаще всего это интерактивная работа. Внедрение
компьютерных  технологий  в  различные  сферы  деятельности  человека  и  постоянное  их
усовершенствование  предоставляет  большой  набор  программного  обеспечения  для  разработки
трехмерных моделей объектов. Для создания трехмерных моделей различных элементов местности,
отдельных  зданий  и  сооружений  применяются  такие  программы,  как  AutoCAD,  ArcGIS  с  модулем
3D Analyst, Coogle SketchUp и 3ds Max, ГИС Карта и др.
Развитие  компьютерных  технологий  и  постоянное  их  усовершенствование  дает  возможность
переходить  от  традиционных  двухмерных  карт  к  объемным  моделям,  отображающим  объекты
местности в трехмерном пространстве, поэтому трехмерные (перспективные) карты являются одним
из самых наглядных и понятных широкому кругу потребителей видов картографической продукции.
На  туристских  картах  кроме  общегеографической  нагрузки  отображаются  элементы тематического
содержания: организации и объекты туристического обслуживания, памятники культуры, истории и
архитектуры, интересные объекты природы. На традиционных туристских картах они показываются
способом значков (символических, геометрических или художественных).
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