
 



РЕФЕРАТ 

ПОСТРОЕНИЕ ТРЕХМЕРНЫХ ОБЪЕКТОВ, СОЗДАНИЕ ТЕКСТУР, 

ОБЪЕДИНЕНИЕ АНИМАЦИЙ. НАПИСАНИЕ СКРИПТОВ 

 

Объектом разработки является игровое приложение для обучения 

начертательной геометрии на платформе Unity. 

Цель проекта заключается в изучении видеоигр как инструмента образования. 

В процессе работы выполнены следующие исследования: 

1) проанализированы источники об использовании видеоигр в образовании; 

2) изучены методики моделирования трехмерных объектов; 

3) изучены виды и способы создания анимации; 

4) изучены способы создания текстур; 

5) изучены методики написания скриптов для взаимодействия объектов. 

Элементами практической значимости полученных результатов является 

основа для разработки дальнейшего программного продукта с возможностью его 

использования в образовании. 

Областью возможного практического применения является использование в 

образовательных целях. 

Студент-дипломник подтверждает, что приведенный в дипломном проекте 

расчетно-аналитический материал объективно отражает состояние 

разрабатываемого объекта, все заимствованные из литературных и других 

источников теоретические и методологические положения и концепции 

сопровождаются ссылками на их авторов. 

Дипломный проект: 58 с., 34 рис., 9 табл., 12 источник., 3 прил. 
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