БІЛЕТ 1.
1. СИСТЕМА КООРДИНАТ У WEBGL
2. ЛОГІЧНІ ОПЕРАЦІЇ НАД МОДЕЛЛЮ З ВИКОРИСТАННЯМ THREECSG
3. ВИКОРИСТАТИ ВІДЕО ЯК ТЕКСТУРУ (СЦЕНА ТЕТРАЕДРА (4 ГРАНІ))
ВІДПРАВИТИ ВІДПОВІДЬ І АРХІВ ВСІХ ФАЙЛІВ (В ТОМУ ЧИСЛІ ПАПКУ З БІБЛІОТЕКАМИ JS, ПАПКУ MOVIES ...)

БІЛЕТ 2.
1. СТВОРЕННЯ СЦЕНИ
2. СТВОРЕННЯ АНІМАЦІЇ ЗА ДОПОМОГОЮ TWEEN.JS
3. ДОДАТИ 3D - ТЕКСТ НА СЦЕНУ (ЗАПОРІЗЬКИЙ НАЦІОНАЛЬНИЙ УНІВЕРСИТЕТ), ВИКОРИСТОВУЮЧИ УКРАЇНСЬКИЙ ШРИФТ ANCIENT KYIV_NORMAL.JSON
ВІДПРАВИТИ ВІДПОВІДЬ І АРХІВ ВСІХ ФАЙЛІВ (В ТОМУ ЧИСЛІ ПАПКУ З БІБЛІОТЕКАМИ JS, ПАПКУ MOVIES ...)

БІЛЕТ 3.
1. СТВОРЕННЯ ОБ'ЄКТІВ НА СЦЕНІ
2. ПОБУДОВА ПЛОСКОГО КОЛА
3. ДОДАТИ ТЕКСТУРИ (ФОТОГРАФІЇ ЗАПОРІЗЬКОГО НАЦІОНАЛЬНОГО УНІВЕРСИТЕТУ) НА ОБ'ЄКТ ДОДЕКАЕДР (12 ГРАНЕЙ) ВИКОРИСТОВУЮЧИ КЛАС IMAGEUTILS
ВІДПРАВИТИ ВІДПОВІДЬ І АРХІВ ВСІХ ФАЙЛІВ (В ТОМУ ЧИСЛІ ПАПКУ З БІБЛІОТЕКАМИ JS, ПАПКУ MOVIES ...)


БІЛЕТ 4.
1. ТАЙМЕР CLOCK
2. УПРАВЛІННЯ ОГЛЯДОМ СЦЕНИ
3.  ЗМІНІТЬ КОЛІР ГРАНЕЙ ІКОСАЕДРА ВИПАДКОВИМ ЧИНОМ ІЗ ЗАДАНИМ ПЕРІОДОМ
ВІДПРАВИТИ ВІДПОВІДЬ І АРХІВ ВСІХ ФАЙЛІВ (В ТОМУ ЧИСЛІ ПАПКУ З БІБЛІОТЕКАМИ JS, ПАПКУ MOVIES ...)

БІЛЕТ 5.
1. ВИКОРИСТАННЯ БІБЛІОТЕКИ DAT.GUI
2. СТВОРЕННЯ СТРУКТУРНИХ ОБ'ЄКТІВ
3. ВИКОРИСТАТИ БІБЛІОТЕКУ DAT.GUI ДЛЯ СТВОРЕННЯ КОМПОНЕНТ КОРИСТУВАЧА ІНТЕРФЕЙСУ ЗМІНИ РОЗМІРІВ ТОРА
ВІДПРАВИТИ ВІДПОВІДЬ І АРХІВ ВСІХ ФАЙЛІВ (В ТОМУ ЧИСЛІ ПАПКУ З БІБЛІОТЕКАМИ JS, ПАПКУ MOVIES ...)

БІЛЕТ 6.
1. МАТЕРІАЛИ THREE.JS
2. ВИКОРИСТАННЯ ВІДЕО ЯК ТЕКСТУРИ
3. ЗАСТОСУВАТИ ДЕЯКІ ВЛАСТИВОСТІ МАТЕРІАЛУ (COLOR, OPACITY, TRANSPARENT ...) (ГЕОМЕТРИЧНИЙ ОБ’ЄКТ ОКТАЕДР).
ВІДПРАВИТИ ВІДПОВІДЬ І АРХІВ ВСІХ ФАЙЛІВ (В ТОМУ ЧИСЛІ ПАПКУ З БІБЛІОТЕКАМИ JS, ПАПКУ MOVIES ...)

БІЛЕТ 7.
1. ДОДАВАННЯ ТЕКСТУРИ НА ОБ'ЄКТ
2. ДОДАВАННЯ 3D ТЕКСТУ
3. ВИКОРИСТОВУЮЧИ БІБЛІОТЕКУ DAT.GUI СТВОРИТИ КОМПОНЕНТИ ІНТЕРФЕЙСУ ЗМІНИ РОЗМІРУ ТЕКСТУ ЗАПОРІЗЬКИЙ НАЦІОНАЛЬНИЙ УНІВЕРСИТЕТ (ШРИФТ ANCIENT KYIV_NORMAL.JSON)
ВІДПРАВИТИ ВІДПОВІДЬ І АРХІВ ВСІХ ФАЙЛІВ (В ТОМУ ЧИСЛІ ПАПКУ З БІБЛІОТЕКАМИ JS, ПАПКУ MOVIES ...)

БІЛЕТ 8.
1. ПОВТОРЕННЯ, ЗСУВ, ОБЕРТАННЯ ТЕКСТУРИ
2. ТІНІ
3. НАКЛАСТИ ТІНІ НА СЦЕНУ (ПЛОЩИНУ, УСІЧЕНИЙ КОНУС)
ВІДПРАВИТИ ВІДПОВІДЬ І АРХІВ ВСІХ ФАЙЛІВ (В ТОМУ ЧИСЛІ ПАПКУ З БІБЛІОТЕКАМИ JS, ПАПКУ MOVIES ...)

БІЛЕТ 9.
1. ВИДИ ОСВІТЛЕННЯ В THREE.JS.
2. ALPHAMAP (КАРТА ПРОЗОРОСТІ)
3. ВИКОРИСТОВУВАТИ ОСВІТЛЕННЯ DIRECTIONALLIGHT (СЦЕНА - ІКОСАЕДР І ПЛОЩИНА)
ВІДПРАВИТИ ВІДПОВІДЬ І АРХІВ ВСІХ ФАЙЛІВ (В ТОМУ ЧИСЛІ ПАПКУ З БІБЛІОТЕКАМИ JS, ПАПКУ MOVIES ...)

БІЛЕТ 10.
1. ОСВІТЛЕННЯ SPOTLIGHT.
2. ЛОГІЧНІ ОПЕРАЦІЇ НАД МОДЕЛЛЮ З ВИКОРИСТАННЯМ THREECSG
3. ПОБУДУЙТЕ ДАНИЙ ГЕОМЕТРИЧНИЙ ОБ'ЄКТ ВИКОРИСТОВУЮЧИ ЛОГІЧНІ ОПЕРАЦІЇ. ДЛЯ ЗМІНИ ЗАДАНИХ ПАРАМЕТРІВ ВИКОРИСТОВУЙТЕ DAT.GUI.
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ВІДПРАВИТИ ВІДПОВІДЬ І АРХІВ ВСІХ ФАЙЛІВ (В ТОМУ ЧИСЛІ ПАПКУ З БІБЛІОТЕКАМИ JS, ПАПКУ MOVIES ...)

БІЛЕТ 11.
1. МАТЕРІАЛИ THREE.JS
2. СТВОРЕННЯ СТРУКТУРНИХ ОБ'ЄКТІВ
3. СТВОРІТЬ СКЛАДНУ ФІГУРУ (РИСУНОК) З ДЕКІЛЬКОХ ПРОСТИХ ОБ'ЄКТІВ (ВИКОРИСТОВУЙТЕ КЛАС OBJECT3D).
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ВІДПРАВИТИ ВІДПОВІДЬ І АРХІВ ВСІХ ФАЙЛІВ (В ТОМУ ЧИСЛІ ПАПКУ З БІБЛІОТЕКАМИ JS, ПАПКУ MOVIES ...)

БІЛЕТ 12.
1. ОСВІТЛЕННЯ POINTLIGHT.
2. ПОМІЧНИК CAMERAHELPER
3. ВИКОРИСТОВУВАТИ ПОМІЧНИК CAMERAHELPER (СЦЕНА - ПЛОЩИНА, ПРИЗМА)
ВІДПРАВИТИ ВІДПОВІДЬ І АРХІВ ВСІХ ФАЙЛІВ (В ТОМУ ЧИСЛІ ПАПКУ З БІБЛІОТЕКАМИ JS, ПАПКУ MOVIES ...)


БІЛЕТ 13.
1. ОСВІТЛЕННЯ DIRECTIONALLIGHT.
2. ПОМІЧНИК DIRECTIONALLIGHTHELPER
3. ВИКОРИСТОВУВАТИ ПОМІЧНИК DIRECTIONALLIGHTHELPER (СЦЕНА - ПЛОЩИНА, ІКОСАЕДР)
ВІДПРАВИТИ ВІДПОВІДЬ І АРХІВ ВСІХ ФАЙЛІВ (В ТОМУ ЧИСЛІ ПАПКУ З БІБЛІОТЕКАМИ JS, ПАПКУ MOVIES ...)


БІЛЕТ 14.
1. [bookmark: _GoBack]СТВОРЕННЯ АНІМАЦІЇ ЗА ДОПОМОГОЮ TWEEN.JS
2. ТІНІ
3. ВІДОБРАЗИТИ УСІЧЕНИЙ КОНУС З ВИКОРИСТАННЯМ АНІМАЦІЇ.
ВІДПРАВИТИ ВІДПОВІДЬ І АРХІВ ВСІХ ФАЙЛІВ (В ТОМУ ЧИСЛІ ПАПКУ З БІБЛІОТЕКАМИ JS, ПАПКУ MOVIES ...)

БІЛЕТ 15.
1. СТВОРЕННЯ СЦЕНИ
2. ВИКОРИСТАННЯ ВІДЕО ЯК ТЕКСТУРИ
3. ВИКОРИСТАТИ ВІДЕО ЯК ТЕКСТУРУ (СЦЕНА ТОР)

ВІДПРАВИТИ ВІДПОВІДЬ І АРХІВ ВСІХ ФАЙЛІВ (В ТОМУ ЧИСЛІ ПАПКУ З БІБЛІОТЕКАМИ JS, ПАПКУ MOVIES ...)
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