




В основе настоящей программы лежит материал курсов: языки 
программирования, компьютерная графика, вычислительные машины и 
теория сложности вычислений, теория алгоритмов 

Раздел 1. Основы программирования 

 Современные языки программирования (на примере C#. Разрешается 
замена языка на Delphi). 

1.1. Общие сведения о языке C# и платформе NET. Роль библиотек базовых 
классов. Система типов. Общеязыковая среда. Сборки, пространства имен и 
типы. 

1.2. Главные конструкции программирования на C#. Примерыклассов 
(System.Environment, System.Console).Системные типы данных. Действия со 
строковыми данными. Преобразования типов данных. Итерационные 
конструкции. 

1.3. Методы и модификаторы параметров. Массивы.  Тип Enum. Типы 
структур. Типы значения и ссылочные типы. Нулевые типы. 

1.4. Определение инкапсулированных типов классов. Понятие конструктора. 
Ключевые слова thisи static. основы объектно-ориентированного 
программирования (инкапсуляция, наследование, полиморфизм). 

1.5. Обработка исключений. Базовый класс System.Exception. Исключения 
уровня системы и уровня приложения. Обработка многочисленных 
исключений. 

1.6. Время жизни объектов. Классы, объекты и ссылки. Базовые сведения о 
времени жизни объектов. Корневые элементы. Поколения 
объектов.Финализируемые и высвобождаемые объекты. 

1.7. Действия с интерфейсами. Типы интерфейса. Реализация интерфейса. 
Создание клонируемых и сравнимых объектов. 

1.8. Обобщения. Роль параметров обобщенных типов. Создание специальных 
обобщенных методов, структур и классов. 

1.9. Делегаты, события и лямбда-выражения. Определение типа делегата. 
Понятие события. Анонимные методы. 



1.10. Расширенные средства языка C# 

Раздел 2. Построение и анализ алгоритмов 

2.1. Структуры данных: списки, очереди и стеки. Представления множеств. 
Графы. Деревья. Рекурсия. Разделяй и властвуй. Динамическое 
программирование. 

2.2. Задачи сортировки. 

Цифровые сортировки. Сортировка сравнением. Сортирование деревом. 
Быстрая сортировка. 

2.3. Структуры данных. 

Основные операции над множествами. Метод расстановки. Двоичный поиск. 
Деревья двоичного поиска. Схемы сбалансированных деревьев. Словари и 
очереди с приоритетами. Сливаемые деревья. Сцепляемые очереди. 

2.4. Алгоритмы на графах. 

Остовное дерево наименьшей стоимости. Метод поиска в глубину. Задачи 
нахождения путей. Алгоритм транзитивного замыкания. Поиск кратчайших 
путей. Задачи с одним источником. Транспортные сети и потоки. 
Современные методы нахождения максимального потока. Максимальное 
паросочетание, способ нахождения. Связные компоненты графа, их 
вычисление. 

2.5. Алгоритмы кодирования. 

Кодирование методом псевдослучайных чисели xor. Код Хаффмана. Коды 
исправляющие ошибки, код Хэмминга. Шифрование открытым 
ключом.Электронная подпись. 

 

Раздел 3. Компьютерная графика. OpenGLиAdobe 3dsMAX 

3.1. Программирование без VCL. 

Использование функций GDI. Динамически загружаемые библиотеки. 



Формат пикселя. Подключение открытых графических библиотек. 

3.2. Двумерные построения. 

 Типы OpenGl. Синтаксис команды. Вывод на компоненты средствами 
OpenGl. Контекст устройства и контекст воспроизведения. Команды 
масштабирования, поворота, переноса. 

3.3. Построения в пространстве. 

Параметры вида. Матрицы OpenGl. Буфер глубины. Источники света. 
Объемные объекты. Сплайны и поверхности Безье. Nurbs-поверхности. 
Дисплейные списки. 

3.4. Визуальные эффекты.  

Свойства материалов. Буфер трафарета. Смешение цветов и прозрачность. 
Буфер накопления.  

3.5. Интерфейс 3dsMax.  

Окна проекций. Управление сценой. Настройка интерфейса. 

3.6. Объекты. 

Геометрические примитивы. Выделение объектов и установка свойств. 
Трансформация. Клонирование. Группирование. Связи между объектами. 
Изменение объектов. 

3.7. Моделирование. 

Основы моделирования. Двухмерные сплайны и фигуры. Каркасы и 
многоугольники. Лоскуты и Nurbs. Составные объекты. 

3.8. Материалы и карты. 

Редактор материалов. Простые материалы. Многослойные материалы. 
Текстуры и карты номалей. 

3.9. Анимация. 

Основы анимации. Слои анимации. Модификаторы анимации. Ограничения 
и контроллеры. Системы и потоки частиц. Искривление пространства. 



Модуль реактор. 

3.10. Визуализация и видеомонтаж. 

Атмосферные эффекты. Трассировка лучей и mentalray. Пакетная и сетевая 
визуализация. VideoPost. 

Раздел 4. Основы сложности вычислений 

4.1. Задачи, алгоритмы и сложность. 

Структура задачи распознавания. Полиномиальные алгоритмы. 

Полиномиальная сводимость. Классы P и NP. NP-полные задачи. Теорем 

Кука. 

4.2. 6 основных NP-полных задач.  

3-выполнимость. Трёхмерное сочетание. Вершинное покрытие и Клика. 

Гамильтонов цикл. Разбиение. 

4.3. Методы доказательства NP-полноты. 

Сужение задачи. Локальная замена. Построение компонент. 
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