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®oH/, O1IeHOUHBIX CpPeJCTB Mo TpodeccroHanbHOMY Moyt [TM.02 Cosganue rpaduyeckux
JM3aliH-TIPOEKTOB pa3paboTaH Ha OCHOBaHWHW (e/lepaJbHOTO T'OCY/apCTBEHHOr0 00pa3oBaTebHOTro
CTaHZApTa CpeHero rmpodeccroHaTbHOTO 06pa3zoBanws 10 rpodeccru 54.01.20 T'paduueckuii au3aiiHep

Pabouast mporpamma npogecCOHaILHOTO MOy pa3paboTaHa:
Ocapuas C.C. goueHT kadeapsi ausaiina BIIK
TpsiHoB FO.A. moreHT Kadeapsl qusaiina BIITKU
JloBsinaukoBa O.C. poueHT Kadeaps! Ausaiina BIITK
TubunoBa A.A. accucteHT Kadezaps! fusaitna BIIIKU
[Tenzena I1.C.. accucTteHT Kadeapsl au3zaiina BIIIKUA
['puropsin N.E. accuctenT kKadeps! qusaitna BIITKN
®ponos B.C. accucreHT Kadeapsl au3zaiina BIIIKN

COI'JIACOBAHO:
[TpencraBuTenb paboTogaTeis:

upektop OO0 TM «Obpas» B.H. MorunsHblii
JpekTop p



1. ITacnopT (hoHAQ OLIEHOUHBIX CPEACTB
1.1.061acTH IPUMeEHEHUA
@®oH/, oLleHOUHBIX cpefcTB (panee - @OC) npeHa3HaueH [i/isi IPOBEPKU pe3y/bTaTOB OCBOEHUS
BUga pesrenbHoctd (B]) (HaumeHoeaHue) YW COCTaBMSIOMIUX €0 TPO(eCCHOHANBHBIX W OOIUX
KOMITeTeHI1i, obpa3oBaTenbHOM niporpammbl CITO mo nipodeccun 54.01.20 I'padmueckuii gusaitnep
@®OC pa3paboran Ha ocHoBanuu PI'OC, obpasoBarenbHoi miporpammbl CIIO u paboueid
nporpaMMsl rpogeccoHanbHOr0 Moayas (fasnee - ITM).

1.2. IInaHupyemble pe3y/bTaThl 0CBOeHHs MPo¢ecCHOHATIbHOI0 MO/ Y /1A

PesynbraTrom ocBoeHuss [IM siBasieTcsi TOTOBHOCTH OOyuaroierocss K BBITIOJTHEHHIO BHja
nipodeCCUOHATBHOM [IeSITeTbHOCTH (OpraHu3alysl TMUHOTO TIPOQ)eCCHOHATBHOTO Pa3BUTHS U 00yUueHUsT Ha
pabouem MecTe) v chOPMUPOBAHHOCTE MpOdeccoHaMbHBIX U 061X KoMreTeHImi: OK 02, TIK 2.1.; TIK
2.2; 11K 2.3,; TIK 2.4.; TIK 2.5.

®opwmoii artectaruu no [TM siBsieTcst 5k3amMeH (KBaubuKalMOHHbIN). ITOroM sKk3aMeHa sIBIsieTCst
pellieHre: «BU/ NTpo(deCcCHOHaTbHOU JesiTeIbHOCTU OCBOEH C OLIEHKOW /He 0CBOeH».

dopma MpoBeJieHHs1 K3aMeHa: BbINOJHeHWe 3aZlaHWi (3alllyMTa U OlleHKa MopT¢o/Mo, 3alura
KypcoBoii paboTbl (TIpoekTa) U [p.), KOTOpble TIPOBepsIOT C(OPMHUPOBAHHOCTH OOLMX U
npogeCCUOHATbHBIX KOMIIeTeHLUH.

2. @opMBbI KOHTPOJISI M OLIeHUBAHHUA 3/IEMEeHTOB Npo¢ecCHOHA/TBHOT0 MOAYJIA

Tabsurja 1
OnemeHT npodecCroHaTEHOTO MOAY/IsSt dopmMa KOHTPO/IS 1 OLieHUBAHHUs
IIpomexxyTouHas TeKyimuyi KOHTPOJIb
aTTecTalys
M/K.02.01 ®dvpmeHHbIN CTUIb U 9K3aMeH
KOPITOPaTHUBHbBIN AW3alH
M/K.02.02 iHpopMallMOHHBIN M3akiH UM MeJida | 5K3aMeH
MIK.02.03 9K3aMeH
MHorocTpaHW4HbIN JW3aiiH
M/K.02.04 /Iv3aliH ynakOBKU 3K3aMeH
M/JK.02.05 3ayeT
KoMMyHUKaI[MOHHBIN J13aiiH
MJIK.02.06 UX/UI Be6-an3aiiH 9K3aMeH
M/K.02.07 OcHoBbl 3D-rpaduku
M/K.02.08 3D-rpaduka 3aueT
M/IK.02.09 TpexmepHasi rpadrka u Beb-au3aiiH
M/K.02.10 ITpoagBrHYyTEIe HHCTPYMEHTHI 3ayer
CO3/laHHsI TPEXMEPHBIX 00BEKTOB B BeO-/13aliHe
[Tpon3BojcTBeHHass MpakTMKa [0 MOAY/IK | 3ayeT C OL|eHKOU 3aiura oTueTa rno
"Co3pnanue rpadvuecKux Au3aiH-TIPOeKTOB" IIPOM3BO/ICTBEHHON
MpaKTHKe
YuebHass mipakThKa 1o Mogysro "CosgaHue
rpaduuecKyx JM3aiH-TIPOeKTOB"
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| IIM (8 yesom) | OK3ameH 10 MOZYIIO |

3. Pe3yibTaThl 0CBOeHUsA NMPO¢eCCHOHATIBHOT0 MOY /I
3.1. Ouenka npogecCHOHATBHBIX M 00IIHX KOMITEeTeHI[HH
B pe3synbrare KOHTPOJIs U OLleHKH 110 [IM ocylijecTBsieTCss KOMILUIEKCHAs IIPOBepKa CaeAyroLUX
1poheCcCHOHATBHBIX M OOIIHUX KOMITeTEeHI[HI:

Tabmiia 2

ITpodeccroHanbHbIe KOMIETEHLIUN IToka3aresii OLeHKU pe3y/bTaTa
MK 2.1. [11aHMpoBaTh BBITIOJHEHHE PaboT 1o pa3paboTke
JM3aliH- MaKeTa Ha OCHOBE TeXHUYeCKOT0 3a/IaHusI
OripezieniaiTb ~ MOTPEOHOCTH B TIPOTPAMMHBIX

[IK 2.2. MPOAYKTaX, Marepuajax W 00OpyJOBaHUM TIpU
pa3paboTke /r3aiiH-MaKeTa Ha OCHOBE TEXHUYECKOTO
3a/laHusl.

IIK 2.3. Pa3pabarbiBaTh [M3aliH-MaKeT Ha OCHOBe
TeXHUYeCKOro 3a/laHusl.

IIK 2.4. Ocy11ecTBIATh MpeACTaBaeHue U 3aluTy

pa3paboTaHHOTO /IM3aiiH-MaKeTa

Ocy111ecTBASTh KOMILJIEKTAL[UIO ¥ KOHTPOJIb

TOTOBHOCTH HEOOXOAUMBIX COCTABJISIOIINX JH3aiH-

MakeTa /ijisi GOpMUPOBaHUs AU3aNH-TIPOAYKTA
Ocy11iecTBASTb MTOUCK, aHAIU3 U UHTEPITPeTaI[|io

OK 02 nHbopMalii, HeoOXOZMMOM [/ BBITOTHEHUS

3aziau npodheCcCHOHa/IbLHON [1esiTeTbHOCTU

IIK 2.5.

4. O1jeHKa 0CBOEHHSI TEOPETHYECKOro Kypca npogecCHOHATIBHOT0 MOAY/IA

4.1. OnleHOYHBIe CPeJCTBA TEKYIero KOHTPOJIsl YCIIeBaeMOCTH M KPUTEPUH OL[eHKH
M/IK.02.01 ®dupmeHHBIli CMu/ib U KOPNOPamueHsbill Ou3aiiH

AHanu3 pupMeHHOT0 CTUJIS:

BribepuTe M3BECTHYIO KOMIIAaHHIO M TIPOBeJUTe aHaiu3 ee (upmeHHOro crusis. OmnummuTe
3/1eMeHTbI], TaK/e KaK JIOTOTHII, [JBeTOBasi a/JMTpa, IIPUQTHI U BU3yaibHble MaTeprasibl. Kak 5TH 371eMeHTbI
TIOMOTatoT B (POPMHUPOBaHUU UMU/)Ka KOMITAaHUU?

CO3,E[EIHI/IE JIOTOTHIIA:

PaspaboraiiTe JIOroTUIl AJs1 BBIMBIIIEHHON KoMmnaHud. OOG0CHYy#Te BBHIOOD L[BETOBOUM raMMblI U
IpUQTOB, a TakKKe 00BSICHUTE, KaK Balll JIOTOTUIT OTPaXkaeT [JeHHOCTH U MUCCHIO KOMITaHUH.

[Tpe3eHTaLyiss GUPMEHHOTO CTHUJIS:

[ToaroToBbTE Mpe3eHTaLMio, B KOTOPOI Mpe/iCTaBUTe KOHLIEMLUI0 (UPMEHHOT0 CTHUJIS /11 HOBOT'O
Npo/iyKTa. BK/rounTe B Hee 3/IeMeHTHI AW3aiiHa, TakKvMe KaK yIaKOBKA, peK/IaMHbIe MaTepHhasbl U Beb-
[3aiiH.

Ketic-cTagus:

W3yuuTe ycrieliHblid pumep peAu3aiiHa pupmeHHOro cTussi. OnuiLMTe, Kakue W3MeHeHUs Obuir
BHeCeHbI, KaKye Mpo06/ieMbl pelaarch M Kak 3TO MOBJIHSIO Ha BOCIIPUsTHE OpeH/a.

O1leHKa «XOpOIIO» BBICTAB/SETCS CTYJEHTY, eCclid pa3paboTaHHOe 3a/laHhe COOTBETCTBYET
3a/laHHBIM TlapaMeTpaM, HO He TOUHO MCIOJb3YIOTCS, WM HepalMoHa/lbHO 1Mo/io0paHbl, CpeAcTBa AJist
packpbIThst TeMbl. COPMHUPOBAHHOCTH KOMITETEHI[MI Ha 6a30BOM YpPOBHe.



OLeHKa «y/JOB/IETBOPUTEILHO» BBLICTAB/SIETCS CTYZEHTY, ecad pa3paboTaHHOe —3afiaHue
COOTBETCTBYET 3a/laHHbIM TapaMeTpaM, HO He TOUHO HCIOJIb3YHOTCS, WM HepalMOHAIBHO T0A00paHbl,
CpefCTBa [yisi PACKPBITUS TeMbI, OMepupyeT HeTOYHbIMU (opmynrupoBKamu. CchopMHUPOBaHHOCTh
KOMITETEHIIWI Ha Y/JOB/IETBOPUTEILHOM YDOBHE.

OLleHKa «HEYZOB/IETBOPUTE/ILHO» BBICTABJ/ISIETCSI CTYJEHTY, eCcd pa3paboTaHHOe 3a/laHue He
COOTBETCTBYET 3a/laHHbIM T[lapamMeTpaM, He OCBOEH OCHOBHOW TIOHSITUMHBIM arimapar, OIepupyeT
HETOUHBIMA  (POPMYJIUPOBKAMH, HepalMOHAlbHO TO/00paHbl CpefcTBa [jii  PAcKpPbITUSI  TEMbI.
CdhopMHUPOBaHHOCTE KOMIIETEHLIH Cradasl.

MJIK.02.02. UHpopmayuoHHbIil Ou3atiH u meoua

OLeHKa «OT/MYHO» BBICTAB/SIETCS CTYZAEHTy, ec/iM pa3paboTaHHOe TBOpUECKOe 3aflaHue
COOTBETCTBYET 3aJlaHHBIM TapameTpaM, pPal[MOHAIBHO MOJ00paHbl CPeACTBA [/l PACKPBITUS TEMBI.
CdhopMHUPOBaHHOCTH KOMITETEHLIUH Ha BLICOKOM YDOBHE.

OLleHKa «XOpOILO» BBICTAB/ISETCS CTYAEHTY, ecid pa3paboTaHHOe 3a/laHe COOTBETCTBYET
3a/laHHBIM TlapaMeTpaM, HO He TOYHO MCIIOJIB3YIOTCS, WM HepalMOHaAbHO 10/00paHbl, CpeACTBa [is
packpbIThsi TeMbl. CHOPMHUPOBAaHHOCTH KOMITETEHIMI Ha 6a30BOM YPOBHe.

OLeHKa «y/OB/IETBOPUTE/IBHO» BBICTAB/SI€TCS CTYAEHTY, ecad pa3paboTaHHOe —3afiaHue
COOTBETCTBYET 3a[JAHHBIM IapamMeTpaM, HO He TOUHO HWCIOJIb3YHOTCS, WIM HepalMOHAIbHO MO/00paHbl,
CpeACTBa [yIi PACKPBITUS TEMBI, OMEepUpYyeT HeTOYHbIMU (opmynupoBKaMu. ChOpMUPOBaHHOCTh
KOMITETEeHIM Ha Y/JOB/IeTBOPUTEILHOM YPOBHE.

O1LleHKa «HEYZOB/IETBOPUTE/IBHO» BBICTABI/ISIETCS] CTYJEHTY, ecld pa3paboTaHHOe 3a/ilaHue He
COOTBETCTBYET 3aJiaHHBIM TlapaMeTpaM, He OCBOEH OCHOBHOW TIOHATHWHBIM ammapar, OIephpyer
HETOUHBIMA  (POPMYJIUPOBKAMH, HepalMOHA/JbHO TO/A00paHbl CpeACcTBa [jii  PacKpPBITHUS  TEMBI.
CdopMHpOBaHHOCTE KOMIIeTEHLIMH cadast.

M/K.02.03. MHo2ocmpaHU4Hblil Ou3aiiH
TecToBbIe 3a/JaHNA MPOME)XYTOYHON aTTeCTAI[HH 110 UTOraM OCBOEHHS AMCLIMIUIUHBI:

IIK 2.1. [InaHupoBaTh BHINO/JTHEeHHe PaboT 1Mo pa3padoTke Ju3aiiH-MaKeTa Ha OCHOBe
TeXHUYeCKOro 3ajjaHusl.

TecToBbIe 3aaHuA

1. Kak Ha3bIBalOT reyaTHoe Tiepruojuueckoe W3jaHue B riepeBo/ie C (hpaHLy3CKOro jour —
JleHb, CyTKHU?

a) razeta

0) >KypHas

B) KHUTa

r') KaTajor

2. 'padrueckuii 3HaK, 3M01eMa UM CUMBOJI, MCITI0J/Ib3YeMbIM TePPHUTOPHATbHBIMU
00pa3zoBaHUSIMUA, KOMMEePUECKUMH TTPeNPUSTUIMUA, OPraHU3alUsIMUA ¥ YaCTHBIMU JTULIAMH [IJTsT
TIOBBILIIEHUS] Y3HaBaeMOCTH U Pacrio3HaBaeMOCTH B COL[UYMe — 3TO ... (JIOTOTHII)

3. SIpkoe, opUrruHasbHOE C/I0BOCOYeTaHHe, KOTOPOoe SIB/SIETCS [1eBU30M KOMIaHUM.
(csoran)

IIK 2.2. OnpefienATh MOTPEOGHOCTH B IPOrpaMMHBIX MPOAYKTAX, MaTepHaiax U
000py/l0BaHUM NPH pPa3padoTKe JU3ailH-MaKeTa HA 0CHOBE TeXHHYECKOro 3aJaHH.
TecToBbIe 3a/JlaHUS

1. Yem Gostbliie pa3peliieHue, TeM .... H300pakeHUe:

a) TeMHee

0) KauecTBeHHee

B) CBeT/iee

2. Kak Ha3bIBalOTCS TIPeIMETHI, KOTOPbIE UCIOJIb3YIOTCS 00BIYHO MTPOU3BOAUTEIIEM /IS
paLMOHaIbHOM OpraHU3aliy Mpoliecca XpaHeH!s, peaau3aliiy U TPAaHCIIOPTUPOBKHU FOTOBOTO



TIPOAYKTA WU ChIPbsI, @ TAKXKe MO//IeP>KHUBAIOILIe UMUK U YKPeTUISIOIIre TT03ULUI0
TIPOM3BOJUTEISI Ha PhIHKe. (yIIaKOBKa)

3. ['naBHBIN BeiyIUi 5/1eMEeHT KOMITO3ULIMM, OPTaHU3YIOLMM BCe ee YaCTU Ha3bIBaeTCs —
(KOMMO3ULIMOHHBIN LIEHTP)

IIK 2.3. Pa3pafaTpiBaTh AN3aiiH-MaKeT HA OCHOBE TeXHHUYEeCKOro 3aJaHusl.
TecTtoBble 3ajaHUs

1. Kak Ha3biBaeTcst OymMaskHast 00/10’)KKa TIOBepX Tieperieta KHAru?

a) Ccyrnepo0JIoXKKa

0) mepernér

B) (op3ar

I') TUTY/IbHBINA JIUCT

2. CxemMaTruHOe u300pakeHHe ¢ 0603HaUeHHeM pa3MepoB BCeX CTOPOH, OTMETKOM
K/IaraHoB, IMHUMN cruba M MpouMX, BayKHBIX [I/isi KAUeCTBeHHOMW YTIaKOBKH, JleTasiei.

a) 3CKU3 YNaKOBKY;

6) pa3BepTKa yMakOBKU

B) MO/ly/IbHasl CE€TKa YIaKOBKH;

I') KOMIIO3ULUS YIIaKOBKU

3. KapTouku, copeprkaiiye [ieIoByr0 HUH(POPMAaIL|0 O KOMIIaHUM UM YaCTHOM JIULe —
Ha3bIBAIOTCH ... (BUBUTHBIE KADTOUKH)

IIK 2.4. OcyimecTB/sSITh NPeACTaB/IeHHe U 3alUTy pa3paboTaHHOro JU3ailH-MaKeTa.
TecToBbIe 3a/1aHUS

1. Kakyto ¢yHKIMIO yI1aKoBKa MPaKTUYeCKH He BbITIOJHSIA B COBETCKUM MePUO/;:

a) usnyeckyto;

0) 3CTeTUUECKY1O;

B) PEK/IaMHYO

2. TlporpaMma fi/1s CO3/IaHUS ¥ pe/IaKTUPOBAHKSI PUCYHKOB 1 M300paykeHUH:

a) rpaduuecKuii IMpeKTop

0) rpaduueckuii pexkuccep

B) rpadmyeckuii pefiakTop

3. I'padmueckuii 3HaK, IMOIEMA WK CUMBOJI, UCII0/Tb3YE€MbIN TePPUTOPHATbHBIMU
00pa3oBaHUSIMUA, KOMMEPUECKUMH TTPeNPUATUSIMU, OPraHU3alUsIMUA U YaCTHBIMU JTULIAMU [IJTsT
TOBBILIIEHUS Y3HaBAeMOCTH U Paclio3HaBaeMOCTH B COLUYMe — 3TO ... (JIOTOTHII)

IIK 2.5. OcyIecTB/ISTh KOMIUVIEKTAIUI0 U KOHTPO/Ib TOTOBHOCTH HE00X0JUMBIX
COCTaB/IAIINX AU3aUH-MaKeTa A1 ()OPMHPOBaHMSA AU3aliH-NPOyKTa.

TecToBble 3afaHuA

1. CriekTpasibHble 1jBeTa — 3TO:

a) LiBeTa, BO3HUKALOLL[Me B pe3y/bTaTe aZIUTUBHOTO CMeLleHus;

0) 1BeTa, MPU CMeIlIeHWH KOTOPBIX B Pa3HbIX MPOMOPLIUAX MOXKHO TOJTyUUTh BCE
ocTasbHbIe 1IBETa;

B) LJBETAa COTHEYHOTO CIIeKTPa, OCTABJSAIOLIYE TIPU ONTUUECKOM CMeLleHUU BUAUMBbIN
IJ1a30M eCTeCTBEHHBIM [HEBHOM CBeT: KpaCHbBINM, OpaH)KeBbIl, >Ke/ThIH, 3e/IeHbIH, TOMy00iH,
CUHUH, (DHO/IeTOBbIN

2. Kak Ha3biBaeTcst 6a30BbIii MPUHLIWIT, KOTOPBIN HAJI0 YUUTHIBATh IPU pa3paboTke U
W3rOTOBJIEHUU YTIAKOBKHU: COCTaB, CPOK TOAHOCTH, JaHHbIE 00 U3rOTOBUTEJIe, TI0JIe3HbIe COBETHI
(peuernTbl/pekoMeHaln), cootBeTcTBUe ['OCTam

a) BU3yasibHasi pYBJieKaTeTbHOCTh;



0) TIaCTUYHOCT;
B) UH(OPMaTUBHOCTb
T') HaJ|&KHOCTh
3. KomruiekcHbIH OAXO K CO3/JaHUI0 BU3YabHOTO 00pa3a KOMITaHUU — 3TO
(KOpTiOpaTUBHBIN /1U3aliH)
M/K.02.04 Ju3atiH ynakoeku

1. IIpakTnuyeckas padora Nel (Tema 1.1):

3adaHue: CpaBHUTH CBOMCTBA KapTOHA ¥ OMOpa3iaraeMoro IjiacTyKa.

Kpumepuu:
- 5 6anIoB: TIOMHBIN aHAMM3 CBOKCTB, oopmyieHre B Tabmuile.

- 3 6aia: yaCTUYHBIA aHAJIN3.
- 0 6an10B: He BBITOHEHO.

2. JlaboparopHasi pa6ora Ne2 (Tema 2.2):
- 3adanue: co3natb 3D-Mo/e/Tb YIIAKOBKH /I7IsT KOCMETHUYeCKOTo npoykTa B Blender.

- Kpumepuu:

- 10 6annoB: CootBerctBHe T3, meTamu3aLiys, aHUMAaLUs.
- 6 6annoB: HesHauuTe/ibHBIE ONIMOKY B /I€Ta/IsAX.

- 0 GaJUIOB: He BBIMIOJIHEHO.

3. Tecrt (Tema 1.2):

- Bonpoc: Kakuve TexXHOJIOTUU eUaTH UCTO0JIb3YIOTCS AJid Tupaxkel cBbiiie 1000
3K3eMIISIPOB?

- Omeem: OdceTHas MeyaTh.
- Kpumepuu: 2 6ana 3a IpaBWIbHBIA OTBET.

M/K.02.07 OcHoebt 3D-2pacpuku
Bonpocs! 15 codbeceoBaHuA:

1. Yro Takoe BepiiHa (vertex) u rosmrod (polygon) B 3D-rpacdrike?

2. OOBbsicHuTe, uTO Takoe 3D-Mozie/Tb ¥ U3 Uero OHa COCTOMT.

3. Yrto Takoe TeKcTypa? 3aueM eé Hak/abIBatOT Ha 3D-00beKThI?

4. Yem otmmuaetcs 3D-rpaduka ot 2D?

5. UYrto Takoe joKanbHbIe KoopAuHaThI (local space) u MupoBbie KoopAuHaThl (world space)?

6. [lnst uero Hy>KHbI ITOBOPOT (rotation), mepemerieHue (translation) u macirrabupoBanue (scaling)

00BEeKTOB?
7. UYto Takoe MatpuLa npoekiun? Kakue BU/Ibl NPOEKLIUM Bbl 3HaeTe?

»

Yro Takoe rpadmueckrii KoHeliep? Ha3oBHUTe OCHOBHBbIE 3Tarlbl.
9. [lnisi uero Hy>KHbI BepILIMHHBIN 11eizep (vertex shader) u ¢dparmenTHsIi melizep (fragment
shader)?

10. Yro Takoe Z-6ydep (rmybrHa) 1 Kak OH IIOMOTaeT 0TOOpaXkaTh OOBEKTHI TPABUIBLHO?



11.
12.
13.

14.
15.
17.
18.
19.

19.
20.

21.
22.
23.

Yro Takoe UV-pa3BepTka? [louemy 6e3 Heé Heslb3s1 HATOKUTb TEKCTYPY?
OO6wbsicHuTe, uTo Takoe diffuse-kapra (11BeT TeKCcTyphl) ¥ normal-kapTa (kapTa Hopmarieii).
Yro Takoe «marepuan» B 3D-rpacdrke? Kakve napameTpsl OH BK/ItOUaeT?

Ha3oBuTe 0CHOBHBIE TUIBI ICTOUHUKOB CBeTa B 3D-CljeHax (TOUeYHbIH, HarpaB/IeHHbIH,
TIPOXKEKTOP).
Yro Takoe TeHb (shadow) u Kak eé co3zmaroT B 3D-rpaduike?

Yem ornuuaetcs ambient light (poHoBoe ocBelienue) ot directional light (HaripaBieHHBIM CBeT)?
UYro Takoe KtoueBbie Kafpbl (keyframes) B aHumarum?
Kak paboTaeT aHUMaL[ysI TiepeMeltieHrs: 00beKTa U3 TOUKH A B TOUKy B?

Kakue riporpammbl UCMIO/B3YOTCS /151 co3fanust 3D-mozeneli (Hanpumep, Blender, Maya)?
Kakue ¢opmartsl (paiinoB ucnons3yrotcs s xpaHenust 3D-mogeneii (OBJ, FBX)?

Kak u3mMeHHUTCS 00beKT, eC/Ii ero MacITabupoBaTh B 2 pa3a Mo ocu X?
[Touemy mpu MOBOpOTE KaMepbl 00BEKTHI MOT'YT UCKaXKaTbCsl (HaripuMep, B TIepCIeKTHUBE)?
YTo npou3oieT, ecyii OTKIIOUNTE Z-0ydep?

TecTupoBaHue Mo pa3jesiam:

Yacts 1: TeopeTnueckue BONpockl (BbI0epyuTe NPaBU/IBHBIN OTBET)

1.

Bepmmna (vertex) B 3D-rpadvike — 3710:

a) TekcTypa o0beKTa

b) Touka B IpOCTpaHCTBe C KOOpAWHATaMH (X, Y, Z)

¢) Ncrounuk ceera

[TonuroH yarie BCero mpe/CcTaBsieT CoOoi:

a) Kpyr

b) TpeyronbHUK WK YeThIPeXyTroabHUK

¢) Jlunuto

UV-pasBepTKa Hy’>KHa JJIs:

a) IMoeopoTa o6bekTa

b) Hanoxxenus TekcTypel Ha 3D-mMozenb

c) Co3paHusi aHUMaluu

Z-0ydep UCIonb3yeTcs AJis:

a) XpaHeHusi BeTa MUKcCenei

b) Oripezenenust rmyOUHBI 00BbEKTOB (UTO O/IKe K Kamepe)

c) PacuetoB ocBerrieHHst

Oprorpaduueckasi IpOeKLUs:

a) YunTbIBaeT MepcreKTUBY (00beKThI Ka)KyTCsl MeHbIIIe Ha PACCTOSTHHN)
b) He yuuThIBaeT NMepcriekTHUBY (BCe 0OBEKTHI OJJHOTO pa3mepa)
c) Ucnonb3yeTcs TosbKo At 2D-rpadguku

YacTts 2: [IpakTrueckue 3afaHusi

6.

Yro npousoiiieT ¢ 00bEKTOM, eC/IM TPUMEHUTh MAaTpUIly MaciuTabupoBanus (2, 1, 1)?
a) OH yBesMuuTCs B 2 pasa o ocu X

b) Oun noBepHetcst Ha 90 rpagycoB

c) OH nepeMecTUTCS BITPaBO

Kakasi mpoekius ucnons3yetcsi B CAD-niporpammax Jijisi uepTexxeid?

a) IlepcriekTuBHas

b) Oprorpadurueckas

c) N3omeTprueckas

Kak HasbIBaeTcd 5tar, Ha KOTopoMm 3D-mozesb npeBpaiaercs B 2D-nukcenn?

a) TekcTtypupoBaHue



b) Pacrepuzanus
¢) CKMHHUHT
9. Kakas kapTa OTBeUYaeT 3a «peJibet» MOBEPXHOCTH 0e3 U3MeHEeHUsI TeOMETPUH?
a) Diffuse-kapra
b) Normal-kapTa
¢) Specular-kapra
10. Yro Takoe Keyframe B aHumarmm?
a) OcHOBHOM Ka/Ip, 33/1al0IIUI MOI0KeHWe 00beKTa
b) Tun TeKcTypsl
¢) Vcrounuk ceera

Yactp 3: KopoTKHe OTBeThI

11. HasoBute Tpu TUIla UCTOYHUKOB CBeTa B 3D-clieHax.
OtBeT:

12. Yto BBIUMC/ISIET BepIIMHHbIN I1ieiiep?
OtBer:

13. ns yero Hy»kHa Matpuia Model-View-Projection (MVP)?
OtBeT:

14. YTo Takoe «CKejeTHass aHUMaLUs» ?
Ortser:

Kitrouu 1 iposepku:

Yacts 1: 1-b, 2-b, 3-b, 4-b, 5-b

YacTs 2: 6-a, 7-b, 8-b, 9-b, 10-a

Yacrts 3:

11. ToueuHsIi, HarlpaBIeHHBIN, TIPOKEKTOP (WM ambient).

12. TTpeobpa3yeT KOOpAMHATHI BePIIMH (HAarlprMep, TPUMeHsIeT MaTpPHL{bl TPaHCOpMaLuii).
13. YTto6bI mpeobpa3oBaTh KOOPAUHATHI MO/Ie/IM B SKPaHHbIe KOOP/AMHATHI.

14. AHuManys, r/ie MOZieJib YTIPaB/IsSeTCs «KOCTIMU» (CKeJIeTOM).

TecT npoBepsieT 3HaHWE TePMHUHOB, 0a30BbIX MPe0OPa30BaHMI U ITAINOB peHieprHra. 1151 OLIeHKH:

e 15-13 npaBWILHBIX OTBETOB: OTJIMYHO;
e 12-9: y0BIeTBOPUTENBHO;
*  MewHbllle 9: Hy>KHO ITOBTOPUTH OCHOBBI.

M/IK.02.09 TpexmepHuas 2pagpuka u 8e6-ou3atiH
Bomnpoch! gy cobecejoBaHust

Tema 1.1. AHa/IN3 OCHOBHBIX TPeH/|0B BeO-rpaduku

Yro Takoe 3D-rpaduka B BeO-gu3aiine?

HazoBuTe Tpu coBpeMeHHBIX TpeH/ja B BeO-Tpaduike.

Kakue HHCTPYMEHTBI YaCTO UCTIOJB3YIOT Jyist co3anus 3D-rpaduvku B Bebe?
YeM oTMyaeTcsi HEOMOPPU3M OT CTEKISTHHOTO Mop¢r3Ma?

Kak 3D-3/1eMeHTbI BAUSIFOT Ha BOB/IEUEHHOCTh 110/Ib30BaTesie?

[ToueMy a/lanTUBHOCTb BaykHa /151 3D-rpaduku?

Kakue npo6ieMbl MOTYT BO3HUKHYTh MPH UCTO/Tb30BaHuU 3D B Bebe?

Kak CSS3 nomoraet unterpupoBath 3D-3¢beKTsi?

UT0 Takoe «rapayiakC-CKPOJITUHT» ?

10 HasoBure npumep caiita, rae 3D-rpaduka ynyuiiiaeT Moab30BaTebCKUMN OTIBIT.

LoOoONoUA,WNE

Tema 1.2. dnementsl 3D-u3aiiHa, 3/1eMeHThI HHTepdeiica, 3D-UKOHKHU
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Uro Takoe 3D-UKOHKA?

[Tepeuncivte Tpy 371eMeHTa UHTepdetica, KOTOpble MOXHO CTU/IM30BaTh B 3D.

Kak rimyOviHa BnvsieT Ha BocTipusiTie UHTepderica?

Kakue riporpammel UCIO/IB3YIOT [j1s1 cO3AaHUs 3D-UKOHOK?

Uem 3D-kHormKa otyiMuaercs ot 2D?

[Touemy 3D-3/1eMeHThbI Y/IyUILIAIOT F03a0UIUTH?

Kak co3gats 3¢ dexT ob6vemMa fj1s TekcTa B uHTEpdetice?

Kakue TpeHzb! akTyanbHbl 151 3D-UKOHOK?

Ha3oBwure /iBe ipo6/ieMbl pu afantaiu 3D-371eMeHTOB 10, MOOU/TbHbIE YCTPOKCTRA.
10 Kak nposeputs untaemocts 3D-uHTepdetica?

LN AWM=

Tema 1.3. 3D-3/1emeHTHI (hOHA, padoTa ¢ r/IyOMHOM MPOCTPAaHCTBA

Yro Takoe «rimybuHa mpocTpaHcTBa» B 3D-gu3aiine?

Kak mapaniakc-3¢d ekt co3zaeTr UT03UI0 T1yOUHBI?

Ha3zoBuTe Tpu criocoba paboThl € TepcreKTHBoM B oHe.

3aueM HMCII0/b30BaTh pa3MbiThe B 3D-thoHe?

Kakue TeKCTypbl IOAXOAST /7Sl CO3/jaHUsT T/TyOUHBI?

Kak cBeT 1 TeHb BIUSAIOT Ha BOCTIpUsTHE (OHA?

YTo Takoe «KOMITO3UITMOHHBIN OanaHc» B 3D-ciieHe?

Kakwue ommbKy BO3HUKAIOT MU nieperpy3ke (oHa 3D-31eMeHTaMu?
Kak agantupoBath 3D-(hoH o, pa3Hbie pa3peliieHus: 5JKPaHOB?

10 Ha3zoBuTe MHCTpyMeHTHI /151 co37anus 3D-GhoHOB.

LN WD =

Tema 1.4. Ad6cTpakTHBbIe 3D-KOMMIO3ULMHU

Yro Takoe abcTpakTHast 3D-KOMITO3UIHS?

Kak mBet BiusieT Ha abcTpakTHbIe POPMBI?

Ha3zoBuTe Tpu TeXHUKH CO3/IaHUS aOCTPAKTHBIX 0OBHEKTOB.

3ayeM UCTIOb30BaTh AHUMAIIUIO B aOCTPAKTHBIX KOMITO3UI[USIX ?
Kakuie mporpaMMbI TOAXOAST AJist paboThl ¢ aOCTpakTHBIM 3D?
Yem abcTpakTHbIM 3D OT/IMYAETCS OT PeaTMCTUUHOTO?

Kak ucrionb3oBath reoMerpuueckue GUrypbl B abCTpakiyim?

' me mpuMeHsIOT abCcTpakTHBIEe 3D-KOMITO3ULIUY B Bebe?

Kakue c/10)KHOCTH BO3HHKAIOT TIPY CO3[JaHUM aOCTPAKTHBIX CLIEH?
10 [TpueeauTe ipuMep abctpakTHOro 3D-371eMeHTa Ha caiiTe.

LN WD =

Tema 1.5. IIpoaykToBbiii 3D-gu3aiiH

Uro Takoe NpoAyKTOBbIi 3D-n3aliH?

Haszogure stanel co3ganus 3D-mozeny npoaykKra.

Kakue niporpammsl UCIO/IB3YIOT [/1s1 PeHiepUHIa [POAYKTOB?

Kak TekCTypsl y/IyuiiaroT pealMCTUYHOCTb IIPOyKTa?

UeMm oT/iMyaeTcs NpoAyKToBbIM 3D OT apXUTeKTypHOro?

ITouemy Ba’KHO OCBellleHHe B BU3ya/liu3aluu ToBapa?

Kak 3D-p13aiiH moMoraeT B MapKeTHHIe?

Kakue ommOKy BO3HUKAIOT MIPY TeKCTYPUPOBAHUH?

Kak ontumu3srpoBats 3D-Mozesns fjist Beba?

10 [IpuBeauTe TipuMep MCII0J/Ib30BaHUS 3D-NIPOyKTa B MHTepHeT-MarasuHe.

©CONPU A WN

Tema 2.2. nTepakTuBHble UX/UI MexaHUKH U pelleHHs HA 0CHOBe 3D-UHCTPYMEHTOB
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Uro Takoe uHTepakTHUBHas 3D-MexaHuKa?

Ha3oBute Tpy nipumepa UHTepakTUBHBIX 3D-3/1eMeHTOB.

Kak 3D-anumarus ynyuiaetr UX?

Kakvie MTHCTpYMeHTBI UCITIO/IB3YHOT ZIJIs1 CO3/JaHHsI UHTepaKTUBHOro 3D?

Uem mHTepakThBHBIM 3D 0T/IMYaeTcs OT CTaTUYHOT0?

Kak peanu3soBarth BpalljeHre 00beKTa Ipy HaBe/leHUH Kypcopa?

Kaxkue rpobieMbl BO3HUKAIOT MTPY MHTerpanun 3D-MexaHuK?

[Touemy 3D-uHTepdelichl Cl0XKHee a/JanTUPOBaTh Mo MOOU/IbHBIE YCTPONCTBA?
Kak rnpoBeputsb 0T3bIBUMBOCTh 3D-3/1eMeHTOB?

10 HazoBuTe TpeHs B nHTepakTUBHOM 3D-/1113aliHe.

LN AWM=

Tema 2.3. AHUMHPOBaHHBIN ()OH: 3alMK/IEHHAsA AHUMALHA TeKCTyp, 3D-00beKToB

Yro Takoe 3aL{MK/eHHasi aHUMaLUs?

Kakue dhopmaThbl oAXoAsT /11 aHUMUPOBAHHOTO (hoHa?

Kak co3gare niaBHyr0 aHuMarmo 3D-o0bekTa?

Ha3zoBuTe Tpu nporpammbl it paboTel ¢ aHMMalyei ¢hoHa.
[Touemy Ba’)KHO ONTHMH3KMPOBaTh AHUMUPOBAHHBIN (HOH?

Kak n36exaTh «MepLjaHUsi» TPH 3alUK/IeHHON aHUMalin?

Kakuie MeTo/ibl UCIO/B3YIOT /11 aHUMaL[UU TeKCTYyp?

UeMm oT/IMYaeTCs CKeJleTHasi aHUMaLysl OT TPaHC(POPMALMOHHOU?
Kak aHumupoBaHHbIM (OH BMsieT Ha TPOM3BOUTE/ILHOCTh CaidTa?
10 [TpuBeyTe IPUMeEP UCIIOb30BaHUsS aHUMUPOoBaHHOTO 3D-(hoHa.

LN WD =

Tema 2.4. PaboTa ¢ CeKBeHIUAAMH, ONITHMHU3AL[UA

Yro Takoe cekBeHlus B 3D-rpaduke?

Ha3zoBuTe Tpu hopmaTa /1/is1 COXpaHeHHsI CEKBEHLIUMN.

Kak ontumusuposats pasmep 3D-aHumanuu?

Uro takoe LOD (Level of Detail) B onTumu3anmm?

Kakue WHCTPYMeHTBI CIOJB3YIOT i1 paOOThI C CEKBEHLMSIMU?
ITouemy BakHO yuuThiBaTh FPS nipu pengepunre?

Kak cxkaTue TeKCTyp B/IMsieT Ha KaueCTBO?

Kakwue rmpo6ieMbl BO3HHUKAIOT TTPH paboTe C OOJIBIITMMH CeKBEHITUSIMH?
Kak ksmmpoBaHue nomoraert B 3arpy3ke 3D-koHTeHTa?

10 Hazosure crioco6 6anaHca MeX/ly KaueCTBOM U TTPOU3BOIUTEIEHOCTHIO

LN WD =

M/IK.02.10 IIpodguHymbie UHCMpyMeHMbl CO30aHUs1 MpeXMepHbIX 006eKInoe 8 8ed-ou3atiHe
IMpugodsimcs 3a0aHusi no ecem MemoodMm OUeHKU, YKA3aHHbiM 6 mabauye 1 no pazdenam
U memam npoepammbi (yuebHoll) OucyunauHbl U Kpumepuu OyeHKU
Pa3zoen 1. Spline.design

Tema 1.1. Cpepbl npumeHeHust u ocobeHHOCMu

Jnsa kakux 3a0au uauje ecez2o ucnonb3ytom Spline.design?
a) Co3z0aHue 2D-n1020munog

b) Pazpabomka unmepakmugHbix 3D-31emeHmosg 0151 geba
¢) IIpoepammuposaHue cepeepos

Omeem: b

Kakoe npeumyujecmeo Spline.design nepeo kaaccuueckumu 3D-pedakmopamu ?
a) Omcymcmeue unmepdetica
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b) IMpocmoma unmezpayuu 3D-06vekmos 8 8e6-cmpaHuybl
¢) Paboma mosbko ¢ ayouo
Omeem: b

MooicHo au 8 Spline.design cozoagamb aHumayuu 6e3 kooa?
a) Hem

b) /la, c nomowbto 8uU3yanbHbIX UHCMPYMEHMOB

¢) Toabko 019 cmamuyHbix 066eKmos

Omeem: b

Umo makoe «MIU-mamepuanbl» 8 Spline.design?
a) F'omoeble mekcmypbl, cO30aHHble Helipocemsamu
b) Uncmpymenm 0as HanucaHus koda

c) LlIabaoubl aHumayuti

Omeem: a

Kak Spline.design ynpowjaem pabomy c¢ 3D 0.5 du3atiHepog?

a) Tpebyem 3HaHus C++

b) IIpedocmaesnsiem uHmyumugHbIli uHMepdetic u HU3Kuli nopo2 8Xooa
c) Pabomaem moabko Ha Linux

Omeem: b

Tema 1.2. Co30aHue 3D-uUKOHOK U KOMNOHEHMOo8

Kakyto ¢pyHKyuto ucnonb3ytom 015 6bicmpozo dybauposaHus 06sekmos & Spline.design?
a) Clone Tool

b) Extrude

c) Boolean

Omeem: a

Kakoe cgoticmeo ob6sekma no3go/siem HACMpoumb €20 NPO3pPauHOCMb ?
a) Opacity

b) Scale

¢) Rotation

Omeem: a

Umo Heobxo0umo coenamb, umobbl 3D-UKOHKA peda2upoeana Ha KAuK noab3oeamens?
a) Hanucamb ko0 Ha Python

b) Ucnoab3oeamb ecmpoeHHble mpuzzepbl Interactions

¢) Yoanumb ob6vekm

Omeem: b

Kak uameHumb ysem obwsexkma 8 Spline.design?
a) Yepes napamemp Material — Color

b) Hcnoabzoeamb dechopmep Bend

¢) Yeeauuumb macuuma6b
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Omeem: a

ns ue2o ucnonbzyemcs uncmpymeHm Group?

a) ObwseduHeHue 065eKMo8 8 0OHY 2pynny 0451 ynpasneHus
b) YoaneHue noauzoHos

c¢) Co30aHue aHumayuu

Omeem: a

Tema 1.3. Co30aHue kombuHayuti u3 npocmbix 06veKmos

Kak 06seduHumb HecKo/bKO 006eKmoe 8 00UH CAONHCHbIU ?
a) Ucnoabzoeamb Boolean — Union

b) Yoaaumsb ece ob6vexkmbl

c) Ipumenumsb dechopmep Twist

Omeem: a

Umo noszeonsiem Hacmpoums Align Tool?
a) BoipasHueaHue 06seKkmog no cemxe

b) H3meHeHue ysema

¢) AHumayuro

Omeem: a

Kak co30amb 3epkanbHoe ompadceHue obsekma?
a) Mcnoabzoeamb Mirror Tool

b) Yeeauuums npo3paurocmso

¢) Yoaaumb nonosuUHy noAU20HO8

Omeem: a

Umo denaem uHcmpymeHm Array?

a) Coz0aem Konuu 06seKmoe ¢ 3a0aHHbIM WA20M
b) Mensiem mexkcmypy

¢) Yoansem meHu

Omeem: a

Kak 0obagumb meHb K KOMOUHayuu 06sexmog?
a) Bxkmouumb Shadow e Hacmpolikax ceema

b) Hcnoabzoeamb Pen Tool

¢) Yeeauuumb macwma6b

Omeem: a

Tema 1.4. BcmpoeHnHble uHcmpymeHmbl, UH-mamepuanbl, K1oHep, paboma ¢ Kpuebimu

ns uezo HysceHn Cloner e Spline.design?
a) Maccoeoe konuposaHue 06seKmo8

b) Yoanenue mekcmyp

c) Co3z0aHue aHumayuu
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Omeem: a

Kak akmusuposamb UM-mamepuan?

a) Boibpamb ez2o 8 pazdene Materials — Al
b) Hanucamsb ko0

¢) Yoanumb 06vekm

Omeem: a

Umo no3eonsiem pedakmuposamsb Curve Tool?
a) @opmy cnaaiiHos

b) Lleem cpoHa

c) Ckopocmb peHOepa

Omeem: a

Kak co30amb 80/1H006pA3HY0 AHUMAYUIO C NOMOWbIO KPUBbIX ?
a) Hacmpoumsb Path Animation

b) Yeeauuumb macwmab

c) Ucnonb3oeamb Boolean

Omeem: a

Kakas ¢yHkyus Al Materials ynpowjaem pabomy?
a) Aemonodbop mekcmyp no onuCaHuio

b) Co3zdaHnue 2D-n02o0munog

c) YoaneHue 06eKkmos

Omeem: a

Pasoen 2. Three.js
Tema 2.1. Cpepbl npumeHeHust u ocobeHHocmu, uHmepakmueHble UX/UI mexaHuKu

Jns ueeo ucnonvdyiom Three.js?

a) Co3daHue unmepakmuegHoli 3D-epagpuku e bpay3zepe
b) Pazpabomka MobuabHbIX npunoiceHutl

¢) Obpabomka eudeo

Omeem: a

Kakas 6ubauomeka nexcum 8 ocHoge Three.js?
a) WebGL

b) Python

c) PHP

Omeem: a

Kak 0obasumb uHmepakmusHocmb 06sekmy @ Three.js?
a) Ucnonv3oeamb Raycaster 015 06pabomku KAukoe

b) Yoaaumb o6wvexkm

c) U3menumsb ysem choHa

Omeem: a
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Umo makoe Scene 6 Three.js?

a) KonmeliHep 0151 3D-06®sekmog u cgema
b) Ayouodopooicka

c) Tekcmoeblil pedakmop

Omeem: a

Kakoli o6vekm omeeuaem 3a kamepy 8 Three.js?
a) PerspectiveCamera

b) Light

c) Texture

Omeem: a

Tema 2.2. Dppekmbl c mekcmom

Kak co30amb 3D-mekcm 6 Three.js?
a) Mcnoabzoeamb TextGeometry

b) Hapucoeamsb 8 Photoshop

c) INpumenumsn Mirror Tool

Omeem: a

Kak dobasumb mekcmypy K mekcmy?

a) Ucnonvzoeamb MeshBasicMaterial ¢ uzobpascetuem
b) Yeeauuumsb macuumab

c) Yoanumb ceem

Omeem: a

Umo denaem FontLoader?

a) 3azpyxcaem wpugmbi 04151 3D-mekcma
b) MeHnsiem ysem ¢oHa

¢) Yoansem aHumayuro

Omeem: a

Kak aHumuposamb 0gudiceHue mekcma?

a) UsmeHsimb KOOpOUHamMbl 8 Yuk/ae aHuMayuul
b) Hcnoabzoeamb Boolean

¢) Yeenuuumb npo3payHoCmb

Omeem: a

Kak cdenamb mekcm nonynpo3pauHbiv?
a) Hacmpoumb opacity e mamepuane

b) Yoanumb Scene

c) Ucnonb3oeamb Curve Tool

Omeem: a

Tema 2.3. Dpgpexmbl ¢ 3D-06vekmamu
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Kak 0obasumb ceeueHue kK 06wsekmy?
a) Ucnonbzoeamb BloomPass

b) Yoaaumb meHu

¢) M3meHumb macuuma6b

Omeem: a

Umo denaem OrbitControls?

a) Ilo3eonsem spawjamb Kamepy 80Kpy2 0bveKkma
b) Yoanasem ob6wsexkmnbli

¢) Meunsiem ¢oH

Omeem: a

Kak co30amb aHumayuto epaujeHust obsekma?
a) MameHsimb rotation 8 yukae aHumayuu

b) Hcnoabzoeamb Boolean

¢) Yeeauuumb npo3pauHocmb

Omeem: a

Kak 0obasumb ompasiceHusi Ha nogepxHocmb 0bwvekma?
a) Mcnoabzoeamb EnvMap

b) Yoarumb ceem

c) M3meHumnb wipugpm

Omeem: a

Umo makoe MorphTargets?

a) AHumayus degpopmayuu obvekma
b) Uncmpymenm 0ns co30aHus meHel
¢) Buo kamepnl

Omeem: a

Tema 2.4-2.5. Creative coding

Umo makoe creative coding?

a) Co30aHue uckyccmea uepe3 npo2pammupos8aHue
b) HanucaHue cepgepHoz0 kooa

c) Obpabomka OaHHbIX

Omeem: a

Kakoli uHcmpymeHm ucnoab3ytom 045 gu3dyaausayuu aseopummos e Three.js?
a) ShaderMaterial

b) Python

c) HTML-opmbl

Omeem: a

Kak co30amb 3¢ppekm uacmuy?
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a) Ucnonvzoeams Points u BufferGeometry
b) Yoaaumb kamepy

¢) UzmeHumb ¢poH

Omeem: a

Jns uezo HystcHbl GLSL-weltioepbl?

a) Kacmomu3zayus 8u3yanbHbix 3¢pgpekmos
b) Paboma c 6azamu OaHHbIX

c) Co3daHue 2D-mekcma

Omeem: a

Kak aHumuposamsb ygem obvekma?

a) UsmeHsimb color 8 Mamepuase uepe3 aHuMayuro
b) Hcnoabzoeamb Boolean

c) Yoaaumb ceem

Omeem: a

Tema 2.6. Dkcnopm u pedakmupogaHue npoekma 8 Vercel

Kakoli popmam cpatiinoe ucnonbsyrom 045 skcnopma Three.js-npoekmog?
a) .html + js

b) .psd

c) .mp4

Omeem: a

Jns uezo ucnonb3yrom Vercel e ceaske ¢ Three.js?
a) [lensoil u xocmuHe 8eb6-npoekmos

b) Co3zoanue 3D-mooeneti

c) Obpabomka 38yka

Omeem: a

Kak dobasumb Three.js-npoekm 8 Vercel?
a) 3aepy3ums palinbl uepe3 Git

b) Hcnonvzoeamb Figma

¢) Yoanumb ece 06vekmbl

Omeem: a

Umo no3gonsiem Hacmpaueams vercel.json?
a) Ilapamempbl denios u mapwpymusayuu
b) Lleema unmepdeiica

¢) AHumayuro ob6vekmos

Omeem: a

Kak obHosumb npoekm Ha Vercel nocae usmeHeHuli?
a) 3anywumsb usMeHeHus 8 peno3umoputi
b) Yoaaumsb kamepy
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c¢) YameHumb wipucpm
Omeem: a

4.2. OueHoYHbIe Cpe/CTBA MPOMEXXYTOUHOM aTTeCcTaliui U KPUTEePHH OI|eHKHU
M/IK.02.01 ®dupmeHHBIl CMU/Ib U KOPNOPamueHsbIll Ou3aiiH
Bonpochk! K 3k3aMeHy 10 AucCHMILIMHE «DUPMeHHbIN CTUIb U KOPIOPAaTUBHBIN /JU3aliH»
O6pa3 komranny. PUPMeHHBIN CTU/Ib M MApPKEeTHHTOBasi CTPaTervsl.
®yHkuMK prpmeHHoro ctuis. KopnopatrBHasi KOMMyHUKaLKS.
dopMUpOBaHUe alJ|eHTUKU.
OcHoBHbIe 3/1eMeHThI (PPMEHHOTO CTHJIS
ToBapHbIM 3HaK. Jlorotun 1 ero Buzbl. [1paBra 1Cronbp30BaHNs JIOTOTHIIA.
Yro BXoAUT B GhUpMeHHBIH 610K
Bu3syanbHble U ay/ivanbHble KOMIIOHEHThI (PPMEHHOTO CTU/IS
Hocurtenu ¢pupmeHHoro ctums
Ha3zoBuTe OCHOBHBIE [JOTIOJTHUTE/IbHBIE 37IeMeHTbl (PUPMEHHOT' 0 CTHUJIS
10 [TpuBeauTe MpUMeEpPHI yIaUHbIX U HeY/JauHbIX PeK/IaMHbIX 3a7iau B 06/1acTu
co3zaHust GUPMEHHOTO CTHJISL.
11. OcobenHocTH pa3pabOTKU TOProBoOi MapKH.
12. CocraB 6peH/i0yKa.
13. Cocrag yiorobyka.
14. Cocrag raiijiaiiHa.
15. CpaBHuTE KOCMeTUUYeCKHe U MHileBble OpeH/ipl. KakoBa posb 1jBeTa B
BOCIpUsATAN OpeHza
16. T'opofia Kak OpeH/pI.
17. TIpunnmrIiel pa3paboTKu OpeH/I0B TOpoI0B
18. YTo Takoe macropT TOProBoX MapKu
19. Yro Takoe peOpeHANHT.
20. BivsiHue 1jeHHOCTe! 11e/1eBOM ayJUTOPUM.
21. Bujpl pek/1aMHOM MPOAYKIIMHY, UCTIOJB3YOIENCs [/t TIPO/IBYKEHHsT OpeH ia.
22. Oco6eHHOCTH TIO3ULIMOHKUPOBaHUs OpeHzia pu 0opMIeHHsI TEKCTOBOTO U
rpaduueckoro MaTepuasia B pekaame.
23. IIpoaHanu3upoBaTh 0CO6eHHOCTH 0(hOpMIIeHUS peK/TaMHBIX OyK/1eToB
W3BECTHBIX CIIOPTHUBHBIX OPEH/IOB.
24. OcobenHocTy ohopMiieHHs KaTaiora
25. bpeHa-umupK.
26. Posib pupMeHHOT0 CTUJISE B BOCTIPUSTAN OpeH/a.
M/K.02.02. UugopmayuoHHbIll Ou3atii u meoua
Bonpock! K 3k3aMeHy o AucuuiuinHe « AHpopmayuoHHbili du3atiH u medua»
27. Buzipl TIMCTOBOK
28. TIpaBurna co3faHusi peK/laMHbIX JINCTOBOK U (pjilaepoB
29. Buapl MHQOPMaLMOHHOTO A13aiiHa
30. ITpaBuna co3aanus Aduim
31. IlpaBusa co3/jaHUs ¥ UCTIO/Ib30BAHUS PACTPOBBIX M BEKTOPHBIX M300pa’keHnH B
MH(OpPMaLMOHHOM /ii3aliHe.
32. OcHOBHBIe 3Tarbl paboThI HaJ| CO3/laHIEM PeKIaMHO-UH(OPMAL[IOHHOTO
COO00IIIeHHSI.
33. ITpuHIUIIBI ¥ METO/BI a/lanTaliy rpadUKH i UCTIO/Ib30BaHUs ee Ha BeOcalTax.
34. TIpyHLMNBI TOCTPOEHKST 3CTETUYHOT0 ¥ KPeaTUBHOI'O Jj3aliHa.
35. [IpyuHLMMBI HepapXUUecKol CTPYKTYPbI peK1aMHO-UH(OPMAaLIMOHHOTO

©OND U A WN e
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T/1aKaTa.
36. OcHOBHbIe BU/IbI MH(OPMALIMOHHOTO JjM3aliHa.
37. IlpyHIMIBI MepapXUueCcKOU CTPYKTYPBI /11 CO3/IaHUs canuTa
38. Jlu3aliH MbllllJIeHHe-0CHOBHbIe 3Tarlbl.
39. TIpuHLMIBI ¥ METO/bI afianTali MHPOPMAL[MOHHOT0 MaTepurasa o CpeicTBaM
MH(OPMaLMOHHOIO Jin3aliHa.
40. ITpyHIUITEI TIOCTPOEHHUS PeKIaMHOTo OaHHepa;
41. IlpaBusia BePCTKU MakeTOB MH(OPMALMOHHOTO AU3aiiHa.
42. OCHOBHbIE HOCUTEIH MH(POPMAaLMOHHOTO Ji13aiiHa
M/K.02.03 MHozocmpaHu4HbIll Ou3atiH
Bonpocbl k 3auemy ¢ oyeHKolU
1. CtpykTypa KHUru. OCHOBHBIE CBeZIeHUS] 0 KOHCTPYKLIMM KHUTH.
2. D/IeMeHThI MakKerta.
3. Cynepo0bJ/10kKa, rieperuiéT, op3al], aBaHTUTYJI, TUTYJI, IIIMYLITUTYJI, TUTT UJUTFOCTPALIVA,
HaBUTaLys.
4. OcobeHHOCTH TIeperiEToB.
5. OcobeHHOCTH T1eYaTH (TeYaTHbIN JIMCT U TEeTPAKa).
6. I[IpocTpaHCTBO U BpeMsi B KHUTE
7. Pa3BuTue Makera.
8. ’KuzHb (opMbl.
9. Putm. DCKU3HOE MaKeTUpOBaHue.
10. BoicTpariBaHve BU3ya/lbHbIX HCTOPUH.
11. Tunorpaduka
12. Csi3b TUIIOTPa(UKK C WUTIOCTPALe.
13. BykBa Kak obpas3.
14. KoHTpacT ¥ HbOAHC.
15. TI110CKOCTB ¥ IPOCTPAHCTBO.
16. ®akTypa B TUNOrpaguke.
17. MakeT eTCKOM KHUTU CpeJiCTBaMU TUIOT paUKH.
18. Co3panue Tumnorpadrieckoi KOMIO3ULIMK Ha Oa3e rpauyeckoro JmcTa.
19. ®oTorpadus Kak Tunorpadryeckast KOMIO3ULUSI.
20. IMnactuueckoe peliieHue AJisi rpadeMbl BHIOpaHHOM OYKBBI
21. KynbTypHO-MCTOpHYeCKHe NapajiurmMbl rpaduueckoro Av3arHa
22. Tpu 3cretuku. Kiaccuka, MoziepHY3M U IIOCTMOZ,EPHU3M.
23. XapakrepHble 0COOEHHOCTH K/IACCHKH, MOZIePHH3Ma U TIOCTMO/[ePHU3Ma.
24. CpaBHUTe/IbHBIN aHaIU3 KJIaCCUKU, MOJePHU3Ma 1 TTIOCTMO/IepHU3Ma.
25. IIpoekTrpoBaHue ¢op3alia B paMKax TPEX 3CTeTHK (K/1aCcCHKa).
26. TIpoekTrpoBaHue (op3aria B paMKax TPEX 3CTeTUK (MOJePHU3M).
27. IlpoekTrpoBaHue ¢op3alia B paMKax TPEX 3CTeTHK (TOCTMO/IePHU3M).
28. TIpoekTHpOBaHMe aBaHTUTYJIA U TUTYJ/A B paMKax TPEX 3CTeTUK (K/1acCHKa).
29. IIpoekTHpOBaHMe aBaHTUTY/Ia ¥ TUTY/Ia B paMKaXxX TPEX 3CTeTUK (MOZEepPHU3M).
30. IIpoekTrpoOBaHue aBaHTUTYJIA U TUTY/A B paMKax TPEX 3CTETUK (ITOCTMOZEPHHU3M).

Bomnpocer a1 5k3ameHa (6 cemecTp)

1. CrpykTypa KHUTU. OCHOBHBIE CBe[eHUsA O KOHCTPYKLIUU KHUTH.

2. D/leMeHThI Makerta.

3. Cynepo6s0kKa, TieperiéT, op3al], aBaHTUTYJI, TUTYJI, IIMYLITUTYJI, TUT WUTIOCTPALIWH,
HaBUraLys.

4. OcobeHHOCTH TIePeTIETOB.

5. OcobeHHOCTH TeyaTy (TevaTHbIN JIMCT U TeTPaKa).

6. IIpocTpaHCTBO ¥ BpeMs B KHUTe

7. PasBuTue Makerta.
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8. JKu3Hb (hOpMBI.
9. PUTM. DCKM3HOE MaKeTUPOBaHUe.

10.
11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.
21.
22.
23.
24.
25.
26.
27.
28.
29.
30.
31.
32.
33.
34.
35.
36.

BricTpanBaHye BU3yaibHbIX UCTOPHUH.

Tunorpaduxka.

CB#13b TUNIOrpaMKy C WITHOCTPaLjei.

BykBa Kak o6pas3.

KoHTpacT u HbroaHc.

[TnockocTk ¥ MPOCTPAHCTBO.

dakTypa B TUIIOrpagukKe.

MakeT /1eTCKOM KHWUTU CPe/ICTBAMU TUIIOTPa(UKH.

Co3ganuve Tunorpadguyueckoi KOMITO3ULIMH Ha Oa3e rpauecKkoro JimcTa.
dororpadus Kak Tunorpaguueckass KOMIO3ULUSI.

[Tnactryeckoe perieHue /st rpad)eMbl BBIOPaHHOM OYKBBI.
KynbTypHO-uCTOpUUECKHe TTapajurMbl rpauyeckoro JusalHa.

Tpu scretuku. Knaccuka, MOZIepHU3M U IIOCTMO/ @ PHU3M.

XapakTepHble 0COOeHHOCTH K/IaCCUKH, MO/IePHM3Ma U IOCTMO/IePHH3MaA.
CpaBHUTe/IbHBIN aHa/IM3 K1aCCUKHU, MO/IePHH3Ma U TOCTMO/IePHU3Ma.
[TpoekTrpoBaHue (hop3aria B paMKax TPEX 3CTETUK (K/1acCHKa).
[TpoekTrpoBaHuKe (op3alia B paMKax TPEX 3CTeTUK (MOJIePHH3M).
[TpoekTrpoBaHue (hop3aria B paMKax TPEX 3CTETUK (MTOCTMOJEPHU3M).
[TpoekTHpOBaHKe aBaHTUTY/Ia U TUTYJIa B paMKaX TPEX 3CTeTHK (K/1acCHKa).
[TpoekTrpoBaHMe aBaHTUTYJ/Ia U TUTYJIa B paMKaX TPEX 3CTeTUK (MOJIEPHU3M).
[TpoekTHpOBaHKe aBaHTUTY A U TUTYJIAa B paMKaX TPEX 3CTEeTHK (TIOCTMO/I€PHH3M).
KoHcTpyKTHBHBIE 0COOEHHOCTU KHHUT.

CoepuHeHre (pOpPMBI U CMBICTIA.

PackpeiTue uzen.

OCKM3HOe MaKeTHUpPOBaHKe C yU8TOM BO3MOXXKHOCTel MaTepHUaJioB.

Pop-up. OCHOBHBIE 3/1EMEHTHI.

OCKM3HOe MaKeTUpOBaHKe B TPEXMEPHOM IPOCTPaHCTBe.

M/IK.02.04 /Tu3aiiH ynakoeKu

JK3aMeH:
Knaccudukanusa MaTepHasioB /sl yaKOBKU

1. OmmiumTe OCHOBHBIE BUBI MaTepHasioB (KapTOH, MJIACTHK, O1opa3iaraemMbie aHa/IOTH).

2. Ha3oBute KpuTepun BLIOOPA MaTeprasioB /ISl YIIAKOBKH MMUIIEBBIX U KOCMETUYECKUX TIPOJYKTOB.
TexH0/I0rUM NeyaTy B AU3alHe YIAaKOBKH

3. Tlepeuncnure BuzbI nevyaty (odcetHasi, uudposas, Guekcorpadus).

4. OOBsicCHUTe, B KAKUX CTydasix 1jesiecoo0pa3Ho UCTOMb30BaTh 0(CETHYIO MeyaTh.
ITpunnune! pa3padoTku 2D-makKeToB

5. Onuimre 3Tanbl Co3/iaHUs MakeTa 3TUKeTKH B Adobe Illustrator.

6. Ha3zoBure TpeGoBanus K bleed-3oHam u 11BeToBbIM rpodunsm (CMYK, Pantone).
3D-mopeMpoBaHe yIIaKOBKHU

7. Ilepeuncnute nHCTpyMeHTHI A1 3D-Bu3yanusanuu B Blender.

8. OOBsICHUTE, KaK TeKCTYPHUPOBAHHE BHSIET HAa PEATACTUUHOCTh MOJIEJTH.
JKO0/IOTHYHasA yIIaKOBKa

9. Ornummure crangaptsl FSC u ISO, npumensiemble B Ju3aiiHe eco-friendly yrakoBKu.

10. HasoBure rpenmyl1iiecTBa UCI10/Ib30BaHUs O1iopasiaraeMbix MaTeprasos.
KoHTpo/b KauecTBa MaKeToB

11. TlepeuncivTe 3Tanbl MPOBEPKU MakeTa Iepef repeiaueil B TUNorpaguro.

12. O6bsicHUTe, KaK M306eXaTh OIMMOOK MpH TTOATOTOBKe (haii/ioB K IeYaTH.
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IIpakTHUyeckoe 3apaHue:

Pa3paboTaTh MakeT YIIaKOBKH /IJIs MUIIEBOTO Mpo/ykTa (2D-3cku3 B Adobe Illustrator, 3D-
BU3yanu3aius B Blender).

M/IK.02.07 OcHoebl 3D-2padpuku
Bomnpocsk! /11 IPOMe)XXyTOUHOM aTTeCcTaliu
Tema 1.1. AHa/IM3 0CHOBHBIX TPeH/10B 3/[-rpaduxu

1.

Kakoii criwib 3D-rpaduku 4acTo UCno/ib3yeTcs B HHAN-UTPaxX U3-3a MPOCTOTHI U
CTWIH3ALUn?

a) ['mneppeanusm

b) Low-Poly

c) BokcenbHas rpaduika

OtBet: b

Kakasi TexH0/10rusi aKkTUBHO MCII0/Ib3YeTCA /ISl CO3/jaHMsl ANHAMUYeCKHX B0JIOC U MeXa B
3D-rpaduke?

a) NURBS-mozenupoBanue

b) Cumynsiiusi Ha OCHOBe YaCTul]

¢) CKybITHUHT

OtBet: b

YTo 13 nepeuync/JIeHHOr0 SAB/IAETCA TPeH0M B 3D-aHumManuu /1A couceren?

a) UepHo-6eas rpaduka

b) Ludporoit MUHUMaMU3M

) JKuzakoctHble Tiepexoibl (fluid transitions)

OT1BeT: C

Kakoii HHCTpyMeHT NomnyJisipeH /ijisl Co3aHus NPoLeypPHbIX MaTepuanoB B 3D?
a) Substance Painter

b) Adobe Illustrator

c¢) Blender Sculpt

OT1Bet: a

Kakoii popmar 3D-Mopesteli yalie HCIO/Ib3yeTcs AJIA Bed-Au3aiiHa?

a) .obj

b) .fbx

c) .gITF

OT1BeT: C

Tema 1.2. aTepdeiic Cinema 4D u pa6oTa c npuMHUTHBAMH

1.

I'ie HaXo0UTCA MaHe/Ib /ISl yIIPaB/IeHUsA CBOMCTBAMH 00beKTa?
a) BepxHsist maHens

b) OkHo aTpubyToB (Attribute Manager)

¢) Timeline

OtBet: b

Kak co3parp ky6 B Cinema 4D?

a) Haxxatb knaBuiy C

b) Beibpath B MeHto: Objects — Primitive — Cube

c) Ucnonb3oBatk nHctpymeHT Pen Tool

OtBet: b

Kakas ropsiuasi K/1aBHIlla aKTUBHPYeT Pe)XXUM NepeMeleHus 00beKTa?
a)E

b)R

oT

OT1Bet: a
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4. Kak u3MeHUTb KOJIHUeCTBO CErMeHTOB Yy c(epbl moc/ie eé co3gaHus?
a) Uepes meHto Tools — Segments
b) B okHe aTprnOyTOB 00BEKTA
¢) Ucnonb3oBathk gedopmep Twist
OtBet: b
5. Kakoil HHCTPyMeHT N03BoJIsieT ObICTPO 00beAMHUTH HECKOIBKO PUMUTHBOB?
a) Boolean
b) Extrude
c) Cloner
OtBert: a

Pa3pen 2. Pa6oTa c 0CHOBHBIMH HHCTPYMEHTaMHU
Tema 2.1. PafoTa c meiinamu

1. Yro Takoe weiinsi (Shapes) B Cinema 4D?
a) 'otroBeie 3D-mMoe11
b) ba3oBble reomeTprueckue QUrypbl
¢) TekcTOBbIE 0OBEKTHI
OtBet: b

2. Kak nmpeo0Opa3oBarh 1Iein B peAaKTHPYeMYI0 N0/TMTOHA/IbHYI0 CeTKY?
a) Haxxats C
b) Mcnonb3oBate Make Editable
c) [Ipumenuts gedopmep Bend
OtBet: b

3. Kako# meHn ucno/ib3yercs /il CO3AaHNs OKPY)KHOCTH?
a) Cube
b) Circle
c) Pyramid
OtBet: b

4. Kak U3MeHHUTb pajuyC LM/IMH/APA I10C/Ie ero Co3JaHusa?
a) Yepes napametp Height
b) Yepe3 napametp Radius
¢) Vcnonb3oBaTh MHCTPyMeHT Scale
OtBet: b

5. Kakoi mwenin HE aBnsercs crangaptasiM B Cinema 4D?
a) Torus
b) Spiral
c) Dodecahedron
OtBeT: C

Tema 2.2. PafoTa co cryiailHaMu

1. Yro Takoe cniaiiH B Cinema 4D?
a) 3D-00BeKT
b) Kpugas, onpezenstoiijasi hopmy
c) TekcToBblii 3¢ eKT
OtBet: b

2. Kak co3parh cnjiaiiH-0KpPY)XHOCTb?
a) Objects — Spline — Circle
b) Tools — Pen
c) Objects — Primitive — Sphere
OtBert: a

3. Kak akTMBHpOBaTh MHCTPYMEHT /i/Isl PUCOBAHUS NMPOU3BO/IbHBIX CIIJIAHOB?
a) Pen Tool
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b) Knife Tool

c) Extrude Tool

OrBert: a

Kak 3aMKHYTb OTKPBITBIH CIIJIaliH?

a) Haxxats Close Spline B arprbyTtax

b) Ucnosnb3oBaTh Aedopmep Bend

C) Y nanuTh TOYKH CIIaliHa

OtBert: a

Ji1s1 yero ucno/ib3yeTcs CijlaiH-MacKa?
a) [lnsi co3gaHusi aHUMaLvu

b) [lnst orpannuenust obactu gercTByst 3hheKToB
) [lJist TeKCTypUpPOBaHUS

OtBet: b

Tema 2.3. Co3/jaHe 00beKTOB C IOMOIIBI0 CIVIAiHOB: HHCTpyMeHT Extrude

1.

Uro genaer uncrpyment Extrude?

a) BeigaBnuBaet crijiaiiH B 3D-00beKT

b) Crubaet 06beKT

C) YaansieT 1ouroHbl

OTBeT: a

Kak po6aButh (packy K BbIfaB/IMBaeMoMy 00beKTYy?
a) YBenuuuthb napametp Subdivisions

b) Bxmouuts om0 Fillet

¢) Ucnonb3oBathk Aedopmep Twist

OtBet: b

Kakoe 3nauenne napamerpa Movement B Extrude oTBeyaer 3a To/muHy o0 beKkTa?
a) X

b) Z

Y

OtBet: b

Mo0’KHO /M MCII0/Ib30BaTh HECKOJ/IBKO CIUVIAliHOB /I/1A 0AHOr0 o0beKTa Extrude?
a) [la, ecnu oHu HaxoAATcs B ogqHoM Hierarchy

b) Het

¢) To/ibKO ec/iv CTITaiHbI 3aMKHY ThI

OTtBet: a

Kak co3paTh nmosblii 006eKT ¢ momomibio Extrude?
a) YcTaHOBUTH OTpULlaTebHOe 3HaueHne Movement
b) Wcnosnb3oBaTh napametrp Hollow

c) [Ipumenuts gedopmep Shell

OTBeT: a

Tema 2.4. le¢popmepsi B Cinema 4D

1.

Kakoii fepopmep ucnonb3yercs Ajis crudéaHus oobekra?
a) Bend

b) Twist

c) Explosion

OTtBet: a

Yro penaet aedopmep Twist?

a) CxrMaeT 00BEeKT

b) CkpyumnBaeT 00beKT BOKPYT OCH

c) Pa3buBaeT 00BEKT Ha YaCTH

OtBet: b
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3. Kak orpaHnunts 00/1acTh ielicTBUs Jedopmepa?
a) Micnonb3oBathk criiaitH-Macky
b) Hactpouts napametp Strength
c) Vsmenuts pa3mep fedopmepa
OtBer: C
4. Kakoii jehopmep NOAXOAUT AJIA CO3AAHUSA BO/IH Ha MOBEPXHOCTH 00beKTa?
a) Wave
b) Bulge
c) Shear
OtBert: a
5. Mo)xHo 11 aHUMHPOBATh NapameTpsl Aedopmepa?
a) Her
b) [a, uepe3 K/toueBbie KaJpbl
¢) TosibKo ecyii 0O6BEKT CTaTUUEH
OtBet: b

Pa3zgen 3. Co3gaHue KOMIO3ULUAN
Tema 3.1. PaboTa c abcrpaknueii B 3/[-rpaduke

1. Kaxkoii uacrpymenT Cinema 4D yacTo HCIIO/IB3YIOT AJISI CO3JaHHSA a0CTPAKTHBIX (hopm?
a) Cloner
b) Extrude
c) Knife
OrBert: a

2. Kak co3garb XxaoTHUHOe pacrpejie/ieHHe 00beKTOB B CIjeHe?
a) Ucnonb3oBats 3¢ddekTop Random
b) [Ipumenuts fedopmep Bend
¢) Hactpouts napametp Segments
OtBert: a

3. Uro TaKoe «reHepuTHBHAasi rpauka»?
a) PyuHasi oTprcoBKa Ka)KJioro Kazipa
b) AnroputMuyeckoe cosziaHue U300paXkeHui
c) Mcnionb3oBaHue TOJILKO PUMUTHBOB
OtBet: b

4. Kakou napametp 3¢¢exkTopa Plain mensier pa3mep K/10HOB?
a) Scale
b) Rotation
c) Position
OtBert: a

5. Kak /100aBUTH [|BeTOBYI0 BApHAaTUBHOCTH KJI0HaM?
a) Mcnonb3oBaTk 3¢ dexkTop Color
b) BpyuHyt0 0KpacUTb KaXKbli KJIOH
c) [IpyumMeHUTb MaTepHas C rpaiueHToOM
OrBert: a

Tema 3.2. PafoTa ¢ Kamepoi 1 MaTepHaJlaMu

1. Kak akTuBHpoBaTh BHJ U3 Kamepsl B Cinema 4D?
a) Haxxats F12
b) Bribpatb kamepy u HaxkaTh Ctrl + Shift + C
c) [TepeiiTu B MeHt0 View — Camera
OtBet: b

2. Kak co3jaTb MaTepHasl C IPpo3pavyHOCTBIO?
a) YmenbiuTh napametp Diffusion
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b) Hactpouts Alpha B kaHane Transparency

c) Ucnonb3oBats 3¢ dexkTop Opacity

OtBet: b

UYro peryupyet napamerp Roughness B maTepuanax?
a) LIset maTepuana

b) ¥YpoBeHs Osiecka

c) lllepoxoBaTOCTh MOBEPXHOCTU

OtBeT: C

Kak 700aBuTh TeKCTypy K MaTepuaty?

a) Yepes kanan Color

b) Wcnonb3oBate Bump kaHan

c) Ob6a BapuaHTa

OT1BerT: C

Jinst uero ucnosnb3yercsi Depth of Field B HacTpoiikax KamepbI?
a) PasmbiTue doHa

b) YBenuueHue pe3koctu

c) VismeHeHue yriia o630pa

OtBert: a

Tema 3.3. Co3ganue ¢oHa A/isi KOMIIO3UMLIMU M HACTPOMKM peHjiepa

1.

Kak fpo0aButh rpajueHTHbIN (OH B CLieHYy?

a) Mcnonb3oBath MaTepuar C rpaiveHToM B KaHase Luminance
b) HapucoBats CrijiailH-0OKpYy»KHOCTb

c) [Ipumenuts gedopmep Displacer

OrBert: a

Kakoii peHjiep uaie ucnosib3yercs Ajs ¢poropeanusma?
a) Physical Render

b) Standard Render

c) Cel Render

OtBert: a

Yro peryupyet napamerp Global Illumination?
a) OTpaxkeHue cBeTa

b) Tenu

c) PaccesiHHOe ocBellieHre

OtBer: C

Kak coxpaHuTh peH/iep ¢ npo3payHbIM (poHOM?
a) Beibpatb hopmaT PNG c anbda-kaHamom

b) Ucnonb3oBaTh Save As — JPG

¢) OTKIHOUYUTE KaMepy

OtBert: a

Uro Takoe Ambient Occlusion?

a) OddeKT 3aTeMHeHUs B yraX 00HeKTOB

b) OcBeT/nieHUe TEKCTYP

C) AHMMaLIUsi KaMephbI

OrBert: a

Tema 3.4. Pa6ota ¢ k10Hamu u 3¢pdexkTopamu

1.

Kak co3paTh MacCUB K/I0HOB BOKPYT LieHTpa CL{eHbI?
a) Ucnonb3oBaTth Radial Cloner

b) [Ipumenuts 3¢pekrop Random

c) Hactpouts Linear Cloner

OtBert: a
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2. Kak 3aCcTaBUTb K/IOHBI ABUTaThCA 10 TPACKTOPHUU?
a) Mcronb3oBats 3¢ dexTop Spline
b) [Mpumenuts gecdopmep Bend
c) Hactpouts napametp Rotation
OrBert: a
3. Kakoi 3¢deKTop n3mMmeHsieT MacmITad KJ10HOB?
a) Scale
b) Delay
c) Formula
OtBert: a
4. Kak aHMMHpPOBAaThb I10/10)KeHHe K/IOHOB?
a) obaButh KroueBble Kagphbl K 3¢ dekropy Position
b) Mcnonb3oBatk Plain Effector
c) Ob6a BapuaHTa
OtBer: C
5. Yro penaert 3¢pdexTop Step?
a) Cosgaet cTyneHuaToe U3MeHeHue apaMeTpoB
b) YnansieT K/0HbI
c) 3meHsieT LiBeT
OtBert: a

Pa3pen 4. Hacrpoiika Busyanu3sanum 00beKToB. CBet. MaTepuasbl. PeHpep
Tema 4.1. Pa6oTa ¢ Kamepamu
1. Kak u3meHUTH POKYyCHOe paccTosiHMe KaMepbI?
a) Hactpouts napametp Focal Length
b) Ucnonb3oBate Target Tag
c¢) IlepemecTuth Kamepy
OtBert: a
2. [Jlnsa uero ucnosnb3yercsa Target Tag?
a) Urobbl kKamepa ciiefinsia 3a 06 beKTOM
b) nst anumaru Macitaba
) st HaCTPOWKM OCBellleHUsI
OrBert: a
3. Kak co3aarb 3¢ ekt «pbidmii rinasz»?
a) Yeenuuuth Focal Length
b) Wcnosnb3oBaTh Lens Distortion
c) [Ipumenuts gedopmep Spherify
OtBet: b
4. Yro peryaupyer napamerp Exposure?
a) SIpkocThb M306pakeHUs
b) CkopocTb 3aTBOpa
c) bananc 6enoro
OrBert: a
5. Kak 100aBUTBH ABI)KeHHEe KaMepbl B aHUMaLUI0?
a) Co3zaThb K/IHOUeBble Ka/pbl [/ TO3ULIUU
b) Ucnonb3oBate Camera Morph
c) Ob6a BapuaHTa
OtBeT: C

Tema 4.2. OcBeleHHe U ero BJMsIHHE HA BOCIIPUATHE POJIMKA
1. Kako# THII cBeTa HMHUTHPYeT COJTHLe?
a) Infinite Light
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b) Omni Light
c) Spot Light
OT1Bet: a

2. Uro takoe Three-Point Lighting?
a) Cxema 13 KJTHOUeBOT0, 3arl0JIHSOIero 1 KOHTPOBOTO CBeTa
b) Tpu UcTOUHMKA CBeTa OJJHOTO TUIIA
c) OcgelijeHue TO/ILKO (hOHa
OtBert: a

3. Kak co3paTrh MArkue TeHu?
a) YBe/MuuTh pa3Mep UCTOYHHUKA CBeTa
b) YMeHnbmTh Intensity
c) Ucnonb3oBate Ambient Light
OT1Bet: a

4. Kaxkou mapamMeTp oTBeuaer 3a I|BeT cBeTa?
a) Temperature
b) Color
¢) Shadow
OtBet: b

5. Jins uero ucnosb3yercs IES Light?
a) PeanucTuHoe pacnipefieneHre cBeTa
b) AHUMaI[sI BCITBIIIIEK
c) OcgelijeHue TeKCTa
OT1Bet: a

Tema 4.3. PaboTa co cBeTOoM

1. Kak gobaButh 00beMHbIN cBeT (god rays)?
a) Bxmrounts Volumetric Light
b) Ucnosnb3oBath Ambient Occlusion
c) Hactpouts Global Illumination
OtBert: a

2. Kakoi HCTOYHHK CBeTa MOJXOAUT /i/isi MoAcCBeTKH ¢oHA?
a) Spot Light
b) Area Light
c) Back Light
OT1BerT: C

3. Uro genaer Shadow Map?
a) Co3pnaet MsArkue TeHU
b) YckopsieT peHep TeHeil
C) Ypanset TeH!
OtBet: b

4. Kak HMHUTHPOBATh CBeT OT Heba?
a) Mcnonb3oBaTth Sky Object
b) Mob6aButs Infinite Light
c) Hactpouts Physical Sky
OT1BerT: C

5. Kakoii napamerp yBe/MYuBaeT APKOCTb cBeTa?
a) Intensity
b) Exposure
c) Gamma
OtBert: a

Tema 4.4. Martepua/bl
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Kak co3garb MeTa/yIMuecKuid MaTepuasn?
a) Yeemuuth Reflection 1 Roughness
b) YBennuuts Specular u ymensiinte Roughness

MJIK.02.09 TpexmepHas 2paguka u e6-ousatiH

Tema 1.1. AHa/IM3 OCHOBHBIX TPEH/OB Bed-rpauKu

1.

Yro Takoe napa/jjlakc-CKpOJ/IHHI?

a) AHuMalYs Py HaBeJleHUH Kypcopa

b) DddekT cnoes, ABUTAIOLIUXCS C PA3HONW CKOPOCTHIO TIPU MPOKPYTKe
c) i3ameHeHue 11BeTa ¢oHa

Kaxkoii Tpep HE oTtHocutcs K 2023 ropy?

a) Heomopduszm

b) Flash-anumarius

¢) 3D-tunorpaguka

Kakoii nHCTpyMeHT ucno/ib3yT A1 3D-rpaduku B Bebe?
a) Photoshop

b) Blender

c) Figma

YTo BaXKHO /i1 aAanTuBHOCTU 3D-rpaduxku?

a) Bricokoe pa3pelieHve

b) OnTrMu3arus o MOOUIbHBIE YCTPOHCTBA

c) Mcnionb3oBaHue SIpKUX L[BETOB

Kak 3D-3/1eMeHTBI B/IMAAIOT Ha T0/Ib30BaTe/1el?

a) YBe/MuMBalOT BOBI€UEHHOCTh

b) 3ameansitoT 3arpysKy

c) O6a BapuaHTa BepHbI

Tema 1.2. dnementsl 3D-gu3aiiHa, 3D-HKOHKH

3D-MKOHKa — 3T0:

a) [Tnockoe n3o6pakeHue

b) O6BeKT c 06eMOM U TEHAMHU

c) Tonbko yepHO-0OerbIit 371eMeHT

Kakoii 3n1emeHT uHTepdelica yamie cTUIN3yT B 3D?
a) Knonka

b) TekcT cTaTbu

c) ®OHOBBIM LBET

Kakas nporpamma noaxour st 3D-MKOHOK?

a) Adobe Illustrator

b) Cinema 4D

c) Microsoft Word

¢ dekT o6beMa 1A TEKCTa CO3AAIOT Yepes:

a) Msmenenue mpudra

b) Tenu u rpaJjieHThbI

C) YBennueHue pasMepa

IIpo6sema agantanuu 3D mog MoOM/IbHBIE yCTPOMCTBA:
a) CuIKoM sipKue 1jBeTa

b) Bricokasi Harpy3ka Ha NpoLeccop

¢) OTcyTcTBHE aHUMAaLUU
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Tema 1.3. 3D-3/1emeHTHI (poHA, T/Ty0OMHA MPOCTPAHCTBA

1. I'mybuHa mpocTpaHCTBA CO3/aeTcs Yepes:
a) [TepcriekTHBY U CBeT
b) fIpKue KOHTpacThbl
c) I[lnockue LiBeTa
2. TMapannakc-3¢dexT UMUTHPYET:
a) [IBwkeHne 00beKTOB B 3D-MpocTpaHCTBe
b) i3meHeHue pa3mepa TeKCTa
) 3ByKoBbIe 3(h(PeKThI
3. JInsa ¢oHa ¢ rryOMHOM UCI0/Ib3YIOT:
a) ['papgneHTsI
b) Pa3mbiTue 3a7iHero rnjaiaHa
c) O6a BapuaHTa
4. Onrumusanus 3D-¢oHa s pasHbIX 3KPAaHOB — 3T0:
a) YMeHbllleHHe KOJIn4eCcTBa 00beKTOB
b) icnonb3oBaHue BeKTOPHOU rpaduku
C) AjanTUBHOE MacIITabupoBaHUe
5. HHcTtpymenT ans 3D-¢oHoB:
a) Blender
b) Paint
c) PowerPoint

Tema 1.4. AdcTpakTHBIe 3D-KOMIIO3UIMHU

1. AOcTpakTHasi KOMIIO3UI[USA — ITO:
a) PeaymictiuuHoe n3o0pakeHne
b) ®opMeI 6e3 yeTKOro cMbIC/Ia
c) YepHo-6e/ibIii 3CKU3

2. Kak uBer B/usieT Ha a0cTpakiuio?
a) Co3zaet sMOLIMOHA/BHBIN (OH
b) YBenuuuBaeT peanusm
c) 3amezi/IsieT aHUMaL[|IO

3. TexHHKa c03JjaHHA a0CTPAKTHBHIX 00BHEKTOB:
a) Cksielika reoMeTpU4YeCcKUX GUryp
b) ®oTopeanuCTUUHBIN peHjep
c¢) Micrionib3oBaHue 111ab10HOB

4. TIporpamma jjist abcTpakTHoro 3D:
a) ZBrush
b) Excel
c) Google Docs

5. IIpumep abCTpPAaKTHOH KOMIO3UIUH:
a) 3D-mopenb 31aHUs
b) XaoTuuHble (opMbI C rpafiieHTaMu
c) VIkoHKa MeHI0

Tema 1.5. IIpoaykToBbii 3D-au3aiin

1. Ilens mpoaykroBoro 3D-au3saiiHa:
a) Cosganue urp
b) Busyanu3saiusi ToBapa /i/1si pOJjaXku
C) AHUMaI[Us TIepCOHa)Ke
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2. OJran co3panvs 3D-mopenm:
a) TekcTypupoBaHue
b) Hanmcanue kozia
C) 3anuch ayauo
3. IIporpamma /i peHjepHHra NpojyKTa:
a) KeyShot
b) Notepad
c) Spotify
4. OnTtumusanusa 3D-mojeu /s Beda:
a) YMeHblieHHe TIOJIMTOHOB
b) YBenuueHue TeKCTyp
c) JobaBneHre aHUMAaI[UH
5. Ilpumep ucnosnb3oBanusa 3D-npoaykra:
a) Bugeoponuk B Instagram
b) 3D-koH@urypartop Ha caiiTe Mara3uHa
c) INpe3enTanusi B PDF

Tema 2.2. UatepaktuBHble UX/UI MexaHuKu

1. NuTepakTHBHas 3D-mMexaHMKa — 3TO:
a) CraTvyHasi KApTUHKA
b) B3aumo/ieticTBHe MOMB30BaTe IS C 00HEKTOM
¢) TekcToBasi MHCTPYKLUS
2. IIpumep MHTEpaKTHUBHOIO 3/IeMeHTa:
a) 3D-kHomKa ¢ aHuMaLen Npu HaBeJeHUU
b) ®oHoBast My3bIKa
c) Cratbs C TUIepCCblIKaMu
3. VIHCTpyMeHT j/is1 MHTepaKTHUBHOro 3D:
a) Three.js
b) Microsoft Word
c) Adobe Acrobat
4. TIpob6nema agantaruu 3D moag MoOU/IBHBIE YCTPOHCTBA:
a) Huskoe paspeleHre 3xkpaHa
b) Bricokasi Harpy3ka Ha NaMsTh
¢) OTCyTCTBHe CeHCOPHOTO yIIpaBJ/IeHuUs
5. Tpenp B uHTepakTUBHOM 3D:
a) 3D-HaBUranus
b) MoHOXpoMHBIe 1jBeTa
c) OTKa3 OT aHUMaIu1

Tema 2.3. AHUMUpPOBaHHbIN (poH

1. 3anuk/jeHHas aHUMALHSI — 3TO:
a) O HOKpaTHOe BOCIIpOU3BeZleHHe
b) BeckoHeuHOe MOBTOpeHUE
c) CnyuatiHble 3¢ (eKTbl
2. dopmMmar A/A aHUMHPOBaHHOrO (poHa:
a) MP4
b) PNG
c) TXT
3. IlnaBHas aHMMaLMs JOCTUraeTCs yepes:
a) Beicokuti FPS
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b) YBenuueHue pa3spelieHus
C) YaneHue TeHel

4. TIpo6siema aHMMHPOBAHHOTO oHa:
a) YBenuueHHe CKOPOCTH 3arpy3Ku
b) Bricokast Harpy3ka Ha Gpay3ep
¢) Ynyuienue SEO

5. Ilpumep aHMMHpPOBaHHOro ¢oHa:
a) Bpamatomiasicsi 3D-cdepa
b) CtatuuHas ¢potorpadus
c) Tekct ¢ noguepkrBaHUeM

Tema 2.4. PaGoTa c ceKBeHIJUSAMH, ONITUMH3AL[UA

1. CexkBeHIUsI — 3TO:
a) OpuH Kaap
b) INocnegoBaTelbHOCTb KaipOB
C) 3ByKOBasi I0pOKKa
2. dopmart A/A CeKBeHLNH:
a) JPEG
b) PNG
c) EXR
3. LOD (Level of Detail) — 3To:
a) YMeHblIeHNe ieTaln3aliu JalbHUX 00BeKTOB
b) YBenuueHve TeKCTyp
c) obGaByieHre aHUMAI[UH
4. OnTumm3anusa 3D-anuManun:
a) CxaTtue TeKCTyp
b) Ucnonb3oBanne 8K-paspeluenus
c) Y panenue Bcex 3¢ (deKkToB
5. bajiaHc KayecTBa ¥ IPOU3BO/JUTE/ILHOCTH:
a) Mcronb3oBaHue CpeIHUX HaCTPOEK peHpepa
b) OTka3 ot 3D-3/1eMeHTOB
C) YBe/MueHue MOJIMIOHOB

Kpurtepun oL{eHKH TeCTOBBIX 3a/laHU i
]_[eJIB: OHpe,/I[enI/ITL YPOB€Hb YCBO€HHUA MaTepHa/ia I10 TeMaM KypcCa «TpeXMepHaH I‘pad)I/IKa U BeO-
,ZLI/I3aI7iH».

OO01Me mapaMeTphbI:
KosmuecTBO BOMPOCOB: 5 BOMPOCOB Ha KaXKAyto Temy (Bcero 8 Tem — 40 BOMPOCOB).

Bann 3a Boripoc: 1 6asut 3a paBU/bHBIN OTBeT, O 6ai/loB — 3a HeMpaBW/ILHBIN WM OTCYTCTBHE OTBETA.
MakcumasnbHbIi 6at: 40 6aioB.

[ITkana o1jeHKH:

ITpoLieHT NpaBUWIBHBIX OTBETOB Banner Ouenka
90-100% 36—40 6annoB OtruHo (5)

75-89% 30-35 6amtoB Xopoiiio (4)

60-74% 2429 6anioB Y 0BIETBOPUTENLHO (3)
Menee 60% 0-23 6autla  HeyzoBneTBopuTesbHO (2)
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Jlomno/IHUTe/IbHbIe KPUTEePUH:
Bpewms BeimonHenus: PekomeHngyetcst orpaHuunTh TecT 40—60 muHyTamu (1-1.5 MUHYTHI Ha BOIIpPOC).

[MTopor ycremrHocTy: [Ijis 3aueTa/I0MycKa K ciiefyroiiemMy 3tany — MUHUMYM 60% (24 6asna).
WHTepripeTaliyisi OIMO0K:

0-5 ommbok: CBoboAHOE BiafieHHe 0a30BLIMH MOHSITHSIMHU.

6—10 ommbok: TpebyeTcs MOBTOpeHHe KTFOUEBbIX TEPMUHOB U TIPUHIIUTIOB.

Bonee 10 ommbok: CucremMaTr3aryisi 3HaHUH 110 BCeM TeMaM obsi3aTesbHa.

M/IK.02.10 IIpodeuHymble uHCMpyMeHMbl CO30AHUsI MpexMepHbIX 005eKmoe 6 eed-ou3satiHe
OLleHOYHBIE CPe/ICTBA AJIs IPOMEXKYTOUHOM aTTeCcTalyiu

TeopeTryeckrie TeCTbI ¥ BOMPOCKHI TI0 AUCIATIIAHE

dopmar:

Kaxkapiii TecT copep>xut 10 BOMPOCOB € BLIOOPOM O/IHOTO IMPaBUIBLHOTO OTBETA.
Bornpock! pacripefiesieHsl 1o paszienaM ¥ TemaMm Kypca.

Pa3pen 1. Spline.design
Tema 1.1. Cchepbl mprmMeHeHHs 1 0COOEHHOCTH

Kakoii ¢popmat 3kcnopta u3 Spline.design moaxoauT /st MHTeTpaLyK B BeO-CTPAHULIBI?
a) .exe

b) .spline

c) .html

Otser: C

Uto no3BoJisieT HacTpauBaTh UHCTPYMeHT «State Machine» B Spline.design?
a) [NepekstoueHre MeXXly CLieHaMH ¥ aHUMaL[UsIMU

b) 'eneparuto UN-TekcTyp

¢) OnNTUMH3aL1I0 TOTIOJIOTUH

OtseT: a

Tema 1.4. BctpoenHble HHCTpymeHThl, VIVI-MaTepuassl

3. Kakoli napametp MI-MaTepranoB oTBeYaeT 3a «peaTuCTUYHOCTb» TEKCTYPbI?
a) Detail Level

b) Roughness

c) Metalness

OtseT: a

15 yero ucnonb3yercss UHCTPyMeHT «Boolean»?

a) O6bearHeHUe, BEIUNTAHNE WITH ITepeceueHre 00beKTOB
b) Co3zaHre aHUMALIUU [IBUYKEHUSI

¢) Hacrpotika ocBeljeHust

OtseT: a

Tewma 1.6. IHTepakTuB, JI0OTMKa
5. Kak mo6aBuTth peakijiio 00beKTa Ha HaBeZleHHe Kypcopa?
a) Vcnonb3oBars Tpurrep Hover
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b) Y ganute maTepuan
c) 3menuTtsb Macirab
OtBert: a

Pasgen 2. Three.js

Tema 2.1. Cpepnl IpuMeHeHNs U UHTEPAaKTUBHbIE MEXaHUKU
6. Kakoii 06wext Three.js oTBeuaer 3a pengepunr 3D-ciieHbI?
a) WebGLRenderer

b) Scene

c) Mesh

OtseT: a

Uro takoe «BufferGeometry»?

a) OnTUMU3UPOBaHHAs CTPYKTYpa Ji/1si XpaHeHUs JaHHbIX 3D-00beKToB
b) IHCTpyMeHT /11 aHUMaLuu

c) Tun Kamepsbl

OtseT: a

Tema 2.3. D ekt ¢ 3D-06beKTaMuU

8. Kak nob6aButh 3¢pdekT napasiakca rnpu JBMKeHUH MbILLH?
a) Ucnonb3oBatk OrbitControls

b) Hactpouts Raycaster

¢) N3menuts FOV kamepsl

OtseT: b

Tema 2.4. Creative coding

9. Uto Takoe «ielziepsl» B KoHTeKcTe Three.js?

a) I[Mporpammel, BoinoHsieMble Ha GPU zy1st BU3yanbHbIX 3QpeKToB
b) HCTpyMeHThI it CO37jaHusI TeHel

c) Tun matepuanos

OtseT: a

Tema 2.6. IkcropT B Vercel

10. Kakoti ¢atiin koHpurypaium ucrnonb3yetcs As gemnsios: Three.js-npoekra Ha Vercel?
a) package.json

b) vercel.json

c) webpack.config.js

OtseT: b

OTKpBITbIe BOTIPOCHI [ijist yT1y0/IeHHOM OLleHKU

OnuimTe npoliecc co3faHus MHTepakTUBHOM 3D-kHomky B Spline.design (0T MofienvpoBaHus [0
WHTerpaiyu B Beb).

Kpurepuu:

Wcnonb3oBaHre nHCTpyMeHTOB: Boolean, Materials, Interactions.

HacTtpoiika aHumaryu v 3KCropTa.

Kak peanu3oBaTh aHMMal[1IO BW)KeHUs uactull B Three.js?

Kpurepuu:
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Wcnons3oBanue Points, BufferGeometry, 1[uk/1 aHUMalUu.

B uem pa3Huila MeXy «CTaTUUHBIM» U «MHTEePAaKTUBHBIM» 3D-KOHTeHTOM /7151 BeOa? [IpuBeauTe
TIpUMephbl UCI0/Ib30BaHHUS KaXK0r0.

Kpurepuu onjeHvBanus
Tectbl:

1 6an 3a KaXK/blii paBUJIbHBINA OTBET.

Ha «otmuHo»: 9-10 6asioB.

Ha «xopotiiio»: 7-8 6aios.

Ha «ygoBnieTBopUTebHO»: 5—6 6asioB.

OTKpBITbIE BOIIPOCHI:

o 5 6as1oB 3a KaXk/biii BOTIPOC (MOJTHOTA, TOUHOCTh, UCTIO/Ihb30BaHKe TEPMUHOB).

Pexomenparyu
151 TIOATOTOBKY MCII0JIb30BATh:

Odurmanbhyto foKyMeHTauto Spline.design u Three.js.
[Tpumeps! poekToB U3 CodePen u Glitch.
Kypcel Ha Udemy: «Three.js Journey», «Spline Masterclass».

II11 02 Yue6Has npakmuka no mooyaio "Co3daHue zpaguueckux ouzaiiH-npoekmos"
Teky11ii KOHTPOJIb pe3y/IbTaTOB MPOX0XKAeHUs1 yueOHOM NPaKTUKX B COOTBETCTBUM C paboueit
TIPOrpaMMOii MPOUCXOIUT MPY UCTIOIb30BaHUM CJ/IeAYIOLUX BO3MOXHbBIX ()OPM KOHTPOJIS:
- e>Ke/ITHeBHbIM KOHTPOJIb MOCEI[aeMOCTH MPAKTUKH;
- HabJTroZieHre 3a BBITIOJTHEHHEM BH/IOB PabOT Ha MPaKTHKe;
- KOHTPOJTb KaueCTBa BhITIO/THEHUS BUI0B paboT Ha npakTuke (ypoBeHb BiajeHus [1K ripu
BBITTOJIHEHUM PA0OT OLIEHWBAETCS B aTTECTALIMOHHOM JICTE M XapaKTePUCTHKe C TIPAaKTHUKH);
- KOHTPOJIb 3a BeJleHleM JIHeBHUKA MPaKTHKHY;
- KOHTPOJIb MOATOTOBKU OTYeTa 10 MPAKTUKe B COOTBETCTBUM C 33/laHHeM Ha MPaKTHUKY.
[TpoMe)xyTouHast aTTecTalys 1o yueOHOM rpakTuke — quddepeHIIMpOBaHHbIMN 3auet (ganee — [13).
[To uToram 1o yueOHOM MPAKTUKK CTYJEHTHI JOMyCKATCA K ¢iadue [13 TIpy YC/IOBUU BBITIOJTHEHHST BCEX
BUZIOB pabOT Ha NpaKTHKe, MpelyCMOTPeHHbIX paboueii mporpamMmoii 1 CBOeBpeMeHHOM T1pe/[0CTaB/IeHu!
C/IeYIOIIMX TOKYMEHTOB (B C/lydae TIPOX0XKAeHHs TIPOM3BO/[CTBEHHOW MPAKTUKY — Ha TIPeJTNpUITUH (B
OpraHu3aLyn):
- T0JIOXKUTETbHOT'O aTTeCTALIMOHHOTO JIMCTAa PYKOBOAUTE/Iel MPaKTUKU OT OpraHu3alyn
(obpa3oBarenbHOM opraHu3aiun) 06 ypoBHe 0CBOeHHs MPodeCCHOHATbHBIX KOMITeTEHITHH;
- TI0JIO)KUTE/TbHOM XapaKTePUCTHUKH Ha 00yuaroIierocs;
- JTHEBHUKA MPAKTUKH;
- OTYeTa O MPaKTHKe B COOTBETCTBUU C 3aZlaHUeM Ha MPAKTHUKY.
13 mpoxoauT B (hopMe OTBETOB Ha KOHTPOJIbHBIE BOTIPOCHI, 3aIlIMThI OTYeTa 10 MPaKTHKe C
WTIOCTpaLiveil MaTepuasa (Tpe3eHTaluu), Wid Jp.
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II11 02 IIpou3eodcmeeHHas npakmuka no moodyio "Co3daHue zpaguteckux ousaiiH-npoekmos"
Tekylii KOHTPO/Ib pe3yJ/IbTaTOB TPOXOXK/JeHUs] TPOU3BOJCTBEHHOW TMPAKTUKHW B COOTBETCTBUU C
paboueii MporpamMMoii MPOMCXOJUT TIPY UCTIOb30BaHUH CJIeYIOIIMX BO3MOXKHBIX (HOPM KOHTPOJIS:

- e>KeZIHeBHbIM KOHTPOJIb MOCEI[aeMOCTH MPAKTUKH;

- HabJTroZieHe 3a BBITIOJTHEHHEM BHU/IOB PabOT Ha MPaKTHKe;

- KOHTPOJIb KauecTBa BBIMOJIHEHUS BUJOB paboT Ha TmipakTuke (ypoBeHb BiajeHus [1K mipu
BBITIOJTHEHUH Pa0OT OIleHMBAeTCsl B aTTECTAL[IOHHOM JINCTe U XapaKTepPUCTHKE C TIPAKTHUKN);

- KOHTPOJIb 3a BeJleHleM JIHeBHUKA MPaKTHKHY;

- KOHTPOJIb ITO/IFOTOBKM OTYeTa I10 MPaKTUKe B COOTBETCTBUU C 3aJjlaHWeM Ha MPaKTHKY.
[TpomesKyTOUHasi aTTeCTalys 110 TIPOM3BO/ICTBEHHOM NpakTHKe — AuddepeHLIMpOBaHHbIN 3aueT (Jasee
- 3).

[To wTtoraM mNpOU3BOACTBEHHOW TIPAKTUKK CTY/EHTbl [OMyCKaroTcs K cAaue [13 mpu  yc/ioBUM
BBITIOJTHEHUS] BCeX BHOB paboT Ha TIpakTWKe, MPeAyCMOTPEHHBIX paboueil TmporpaMmMor u
CBOEBPDEMEHHOM  Tpe/IOCTaB/eHWH  C/IeAYIOUMX  JOKYMeHTOB (B Cjiyuae  TIPOXOKZAeEHHs
TIPOM3BO/|CTBEHHOW NTPAKTUKY — Ha NIPeJIIPUATHN (B OpraHM3aLin):

- TOJIO)KUTENTbHOTO ~ aTTeCTALIMOHHOTO JIUCTa PYKOBOJUTeNeN TMpaKTUKKM OT OpraHu3aluu
(oOpa3oBaTtenbHOM OpraHu3alyi) 00 ypoBHe 0CBOEHHS MTPOheCCUOHATBHBIX KOMIIETEeHI[HH;

- T0JIO)KUTETbHOM XapaKTepUCTUKU Ha 00yuarolierocs;

- [THEBHMKA MPAKTUKU;

- oTYeTa O TIPaKTHKe B COOTBETCTBUU C 3a/laHMEM Ha MPAKTUKY.

I3 mnpoxogutr B ¢opMe OTBETOB Ha KOHTPOJ/bHbIE BOIMPOCHI, 3alliMThl OTUeTa IO MpaKTUKe C
WIFOCTpaLeld MaTepuaa (Ipe3eHTalyu), Uiu Jp.

M/IK.04.03 Co30aHue Kpocc-0ucyun/jauHapHbIX NPOeKINoe 8 KpeamueHbIX UHOYCmpusixX

B kauecTBe npoekTa [/l UTOrOBOM aTTeCTal[uy CTYyZeHTHI (B FPyINax Wiu UHAUBUAYaIbHO)
TIPe/IOCTaBJISIIOT MPOEKT - Mpe3eHTalys OM3HeC TylaHa TIPoeKTa

Kpurepumu orjeHuBaHusi (UTOroBasi arrecTanus):

Kputepuii Ornenka 2 Ornenka 3 Ouenka 4 Onenka 5
[Ipe3enTauus Pab6ora He CobrofieHbI CobJrofieHBI CobJtto/1eHbI
TpOeKTa BBITIO/THEHA TaliMUHTH TaliMUHTH TalilMUHT U
ripe3eHTaLuU Tripe3eHTaluH, Tipe3eHTaluH,
HarJsiiHbIe HarJsiiHbIe
MaTepHuabl MaTepuabl
BBICOKOTO BBICOKOTO
KauecTBa KauecTBa, BCe
paszernbl
cofiep>KaTebHO
PaCKPBITHI
CogeprkaHue Pa6ota He Ou3Hec-TIaH Ou3Hec-T1aH Ou3Hec-TIaH
Ou3Hec-TyIaHa | BBITIOJTHEHA COCTaBJIEH B COCTaBJIEH B COCTaBJIEH B
COOTBETCTBUM | COOTBETCTBUU COOTBETCTBUH
CO CTaHZAPTOM | CO CTaHAApPTOM | CO CTaHJAPTOM
UNIDO UNIDO, Bce UNIDO, Bce
paszienbl paszerbl
3aro/THeHbI 3ar0/IHeHbI
nHpopmalyeid | uHbopmarmei,
MHpopMaLus
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COOTBETCTBYET
coiep>KaHHIo
pazzena

5. ®oHJ OLIeHOUHBIX CPe/CTB AJis IK3aMeHa (KBa/TM(UKAI[MOHHOI0)

1. ITacnopt

Ha3nauenne: ®OC npeaHasHaueH [/ KOHTPOJSI W OLIEHKM pe3y/bTaTOB OCBOEHUs
npodeccronanbHoro Monyns (IIM.04 OpeaHusayusi AU4YHO20 npohecCUOHAAbHO20 pa3eumust U 0OyUueHus
Ha pabouem mecme) nio ipodeccun 54.01.20 I'padbuueckuii Au3aitHep

TITpodeccroHanbHbIe KOMIETEHIUH T[Toka3aTeb OLIEHKU pe3yJ/ibTara
K 2.1. [11aHMpOBaTh BBITIOJTHEHHE PabOT 10 pa3paboTKe Au3aiiH-
MaKeTa Ha OCHOBE TeXHHUUECKOT0 3a/IaHusl
OripesiesisiTb MOTPEOHOCTH B TMPOrPaMMHBIX TPOJYKTAX,

[IK 2.2. i
Marepuanax U 00OpyJoBaHWUM TIpU pa3paboTke [W3aiiH-
MakKeTa Ha OCHOBe TeXHUUeCKOI'0 3a/|aHusl.

[IK 2.3. PaspabatbiBaTh [u3alfH-MakeT Ha OCHOBE TEXHUUYECKOTO
3a/laHus.

IIK 2.4. Ocy111ecTBAATE MPeJCTaBIeHNe U 3alUTy pa3paboTaHHOTO
[IM3aiiH-MaKeTa

K 2.5. OcCy11eCTB/IATh KOMIIJIEKTAL[MI0 U KOHTPOJIb TOTOBHOCTH

HeoOXOZMMBIX COCTAB/ISIOIIUX AU3aiiH-MaKeTa JJist
(hopMHpOBaHUS TU3aH-TIPOIYKTA

Ocy111ecTBISTh TTIOUCK, aHaIu3 W UHTepIIpeTaL1io
OK 02 vHbopMaliy, HeoOXOAUMOM [Iis BBITTOJTHEHUS 3a7au
ripoeccroHabHON JleATeTbHOCTH

2.3apaHue /11 SK3aMeHYHILerocs.

VIHCTpYKLIYS TI0 BBIMOJIHEHUIO 3a/IaHUsT

1. Lenb 3amanus:

* OLeHUTb HaBBbIKU CTY/IeHTa B CO3[jaHUU TpaduuecKrx AU3aiiH-TIPOeKTOB, BK/IIOUas yMeHue
paboTaTth ¢ rpadruecKUMu pelakTOpaMH, TIPUMEHSITh TIPUHLUITBI Zii3aiiHa U CO3/laBaTh BU3yabHO
TipUBJieKaTe/IbHble U (DYHKIMOHA/IbHbIE PelleHusl.

2. Bpemsi BbINO/IHEHUS 3a[jaHVS:

* 2uyaca.

3. HeobxoauMble MaTepyasibl:

+ KowmrmbioTep ¢ ycTaHOB/IEHHBIM rpaduueckuM pefiaktopoM (Harpumep, Adobe Photoshop, Adobe
[lustrator, CorelDRAW u T.7.).

» I'paduueckuie naHIIeTHI (10 )KEIAHUIO).

* Habop ipudTor u rpadrueckrx 371eMeHTOB (MKOHKU, TEKCTYPBI U T.71.).

» Bymara u pyuka /st pe/iBapuTeIbHbIX 3CKU30B 1 3aMeTOK.

» [ocTymn K UHTepHeTY [i/1s1 TOXCKa BAOXHOBEHUS U PeCypcoB (110 JKeJIaHHUIO).

3asaHue

Cospaanuve rpaduueckoro Au3alH-NpoeKTa /il peKJIaMHOM KaMIaHHWY HOBOTO NPOZYKTa.

Tema: Pa3paboTtaTh BU3yasibHbIe MaTepHasIbI /IJIs1 PEK/IAaMHOM KaMITaHUM HOBOTO TIPOAIyKTa (Harpumep,
YTIaKOBKa, TIOCTep, OaHHep [|jisi COLMAIbHBIX CeTel).

TpeboBanwst:

* [IpoekT fo/keH BK/IIOUaTh He MeHee TPeX JIeMeHTOB: YT1aKoBKa, rocTep 1 OaHHep.

* Vcronb3yiiTe LIBETOBYIO MaIUTPY, LIPUPTHI U TpaduuecKre 37ieMeHTbl, KOTOpble COOTBETCTBYIOT
KOHLIEMNLMU MPOJYKTa.
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O6ocHyiiTe BBIOOP /iM3aiiHa U 371eMEeHTOB B TeKCTOBOM (hopmare (He MeHee 200 c/ioB).

HOPHAOK BBITIO/IHEHUA

1.

UccnenoBanne
N3yunre 1je/1€By10 ayAUTOPHIO U KOHKYPEHTHOe OKpYy>KeHUe. OrnpejenuTe, Kakie BU3yasbHble
371eMeHThI Oy 1y T Hanbosiee 3(heKTUBHBIMY [I/1s1 TIPUBJ/IEUEHUS] BHUMAHHUSI.

. DCKU3BLI

Ha Gymare co3paiite nipe/iBapuTe/ibHbIe 3CKH3bI BCeX TPeX 71eMeHTOB. OrpefieniiTe pacriosiokeHe
TeKCTa, U300paXkeHU U IPyTUX IrpaguuecKrx 3/1eMeHTOB.

. Co3panue fu3aiiHa

OrtkpotiiTe rpaduueckrii peJakTOp ¥ HAaUHUTe CO3/IaBaTh Ka)K/IbIi U3 371eMeHTOB TipoekTa. ObpaTuTe
BHMMaHHe Ha KOMITO3ULIYIO, LIBETOBYIO Ma/JUTPY U TUMOTPaduKy.

. ObocHoBaHMe BbIOOpa

. Harnmumre TekcToBOe 060CHOBaHKE Balllero BeIOOpa Ai3aiiHa, BK/IIouast MH(GOPMAIHio 0
11e/IeBOM ayTUTOPHUH, KOHLIEMI[UU W UCITIO/b3yEeMBIX 3/IeMeHTax.

3. ITakeT 3K3aMeHaTopa

3.1. Y10Bus BbINO/THEeHHUS 3a/laHUAM

OO0111ee KOMMUECTBO BADUAHTOB 3aziaHuii: 10

BpeMsi BBITIO/IHEHUST KaXKZOTO BapUaHTa 3a/laHuii: 2 yaca

Ob6opyznoBaHue:

KoMIbroTep uiv HOyTOYK C IOCTYTIOM B UHTEPHET

ITporpammHoe obecrieuerue 7yt 06paboTkH TekcToB (Haripumep, Microsoft Word, Google Docs)
[TporpammHoOe obecrieueHue JJisi CO3/laHMs Tipe3eHTanui (Harpumep, Microsoft PowerPoint,

Google Slides)

Sheets)

[TporpammHoe obecrieueHue st paboThl ¢ Tabsunamu (Harpumep, Microsoft Excel, Google

HocTym K oHnalH-pecypcaM U 6ubroTekam [ijist TorcKa HHpopMaLuu

BJIOKHOT ¥ pyuKa /sl 3anCy Ujiel v T7IaHOB

[TporpaMMHOe obecrieueHue /sl CO3aHus rpadMKOB U fuarpamm (Harpumep, Canva, Lucidchart)
[TporpammMHoOe obecrieueHue /ijis1 BUieOKOoH(DepeHiuii (Haripumep, Zoom, Microsoft Teams) asis

BO3MOYKHBIX OHJIaMH-Ceccrii U 06Cy KaeHni

3.2. Kpurepuu oLeHKH

Or1eHKa Pe3sybTaThl BBITIO/IHEHVS 3a[jaHHS OTHoOLLIeHHe 10/TyYeHHOT'0
KO/TMuecTBa 0aioB

«OT/IMYHO» BricTaBnisiercsi, eci  oOydaromuiics ot 91 o 100

BBITIOJTHUJT:

Bce 3a/1aHus MOJTHOCTBIO U B COOTBETCTBUU
C TpeOOBaHUSIMH.

[TpogemMoHCTpHpOBa riybokoe
MOHUMaHWe TeMbl W TPUMEHEHHe
TeOpeTUYeCKMX 3HAHWH Ha MPAKTUKe.
[TpeAoXXUI OpUrHHAIBHBIE U KDeaTHBHbIE
pellieHus], a TAK’Ke 000CHOBAaHHbBIE BBIBO/IBI.
YCIemHo MCIo/Ib30Ba JJONOTHUTE/TbHbIE
pecypcbl U MaTepuanbl [yt 000CHOBaHWUS
CBOMX OTBETOB.

«XOpOLLIO» Bricrassisiercs, e o0yyaroluics ot 81 no 90

BBITIOJTHUIIL:

Bo/bIMHCTBO  3a/jaHKii ¢ HeOOJIBIIUMU
HeJloueTaMy WU HeJJ0OCTaTKaMHU.

[Tokazan xopolliee TIOHUMaHKe TeMbI, HO He
BCE  aCreKkThl  ObUIM  pacKpbIThl B
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JIOCTaTOYHOM CTereHM.

Wcnons3oBan HEKOTOpble
JIOTIOJTHUTEe/TbHBIE PeCcypChbl, HO He Bcerja
000CHOBBIBa/I CBOH BBIBO/IBI.

«yAO0BJ/IETBOPUTE/IBHO»

BrictaBnsiercs, eciu  oOyuvaromuics
BBITIOJTHUJT:

OcCHOBHbIE  3a/laHMsl, HO C SIBHBIMU
HeJoueTaMM WM HeJOCTaTKaMU B
Cofiep>KaHuH.

[Toka3an 6a30Boe MOHUMaHKWE TEMBI, HO He
cMor TyOOKO TpOaHa/M3UpOBaTh WM
000CHOBaTb CBOM OTBETBHI.

He KCI0JIb30BaJl JIOTIO/THUTE/IbHbIe
pecypchl UM He 000CHOBaJI CBOM BbIBOBI.

ot 51 1o 80

«Hey[J0BNIeTBOPUTEIbHO»

BricTaBnsieTcs, eciu:

He BBITIO/IHEHBI yC/I0BUS OLIeHKH
«Y/JOBJIETBOPUTEJIbHO» (manpumep,
3a/laHusl He BBIMOJIHEeHbl W/ BBITIOJHEHBI
He T10 TeMe).

OOyuatonuiicss He TIPOIEMOHCTPUPOBAI
MMOHMMaHUsS TeMbl WIA He  CMOT
rpe/JCTaBUTh CBOH OTBETHI B
CTPYKTYPUPOBAHHOM BUJIE.

ot 0 no 50
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	5. Какой инструмент позволяет быстро объединить несколько примитивов? a) Boolean b) Extrude c) Cloner Ответ: a
	Раздел 2. Работа с основными инструментами
	Тема 2.1. Работа с шейпами
	1. Что такое шейпы (Shapes) в Cinema 4D? a) Готовые 3D-модели b) Базовые геометрические фигуры c) Текстовые объекты Ответ: b
	2. Как преобразовать шейп в редактируемую полигональную сетку? a) Нажать C b) Использовать Make Editable c) Применить деформер Bend Ответ: b
	3. Какой шейп используется для создания окружности? a) Cube b) Circle c) Pyramid Ответ: b
	4. Как изменить радиус цилиндра после его создания? a) Через параметр Height b) Через параметр Radius c) Использовать инструмент Scale Ответ: b
	5. Какой шейп НЕ является стандартным в Cinema 4D? a) Torus b) Spiral c) Dodecahedron Ответ: c
	Тема 2.2. Работа со сплайнами
	1. Что такое сплайн в Cinema 4D? a) 3D-объект b) Кривая, определяющая форму c) Текстовый эффект Ответ: b
	2. Как создать сплайн-окружность? a) Objects → Spline → Circle b) Tools → Pen c) Objects → Primitive → Sphere Ответ: a
	3. Как активировать инструмент для рисования произвольных сплайнов? a) Pen Tool b) Knife Tool c) Extrude Tool Ответ: a
	4. Как замкнуть открытый сплайн? a) Нажать Close Spline в атрибутах b) Использовать деформер Bend c) Удалить точки сплайна Ответ: a
	5. Для чего используется сплайн-маска? a) Для создания анимации b) Для ограничения области действия эффектов c) Для текстурирования Ответ: b
	Тема 2.3. Создание объектов с помощью сплайнов: инструмент Extrude
	1. Что делает инструмент Extrude? a) Выдавливает сплайн в 3D-объект b) Сгибает объект c) Удаляет полигоны Ответ: a
	2. Как добавить фаску к выдавливаемому объекту? a) Увеличить параметр Subdivisions b) Включить опцию Fillet c) Использовать деформер Twist Ответ: b
	3. Какое значение параметра Movement в Extrude отвечает за толщину объекта? a) X b) Z c) Y Ответ: b
	4. Можно ли использовать несколько сплайнов для одного объекта Extrude? a) Да, если они находятся в одном Hierarchy b) Нет c) Только если сплайны замкнуты Ответ: a
	5. Как создать полый объект с помощью Extrude? a) Установить отрицательное значение Movement b) Использовать параметр Hollow c) Применить деформер Shell Ответ: a
	Тема 2.4. Деформеры в Cinema 4D
	1. Какой деформер используется для сгибания объекта? a) Bend b) Twist c) Explosion Ответ: a
	2. Что делает деформер Twist? a) Сжимает объект b) Скручивает объект вокруг оси c) Разбивает объект на части Ответ: b
	3. Как ограничить область действия деформера? a) Использовать сплайн-маску b) Настроить параметр Strength c) Изменить размер деформера Ответ: c
	4. Какой деформер подходит для создания волн на поверхности объекта? a) Wave b) Bulge c) Shear Ответ: a
	5. Можно ли анимировать параметры деформера? a) Нет b) Да, через ключевые кадры c) Только если объект статичен Ответ: b
	Раздел 3. Создание композиций
	Тема 3.1. Работа с абстракцией в 3Д-графике
	1. Какой инструмент Cinema 4D часто используют для создания абстрактных форм? a) Cloner b) Extrude c) Knife Ответ: a
	2. Как создать хаотичное распределение объектов в сцене? a) Использовать эффектор Random b) Применить деформер Bend c) Настроить параметр Segments Ответ: a
	3. Что такое «генеритивная графика»? a) Ручная отрисовка каждого кадра b) Алгоритмическое создание изображений c) Использование только примитивов Ответ: b
	4. Какой параметр эффектора Plain меняет размер клонов? a) Scale b) Rotation c) Position Ответ: a
	5. Как добавить цветовую вариативность клонам? a) Использовать эффектор Color b) Вручную окрасить каждый клон c) Применить материал с градиентом Ответ: a
	Тема 3.2. Работа с камерой и материалами
	1. Как активировать вид из камеры в Cinema 4D? a) Нажать F12 b) Выбрать камеру и нажать Ctrl + Shift + C c) Перейти в меню View → Camera Ответ: b
	2. Как создать материал с прозрачностью? a) Уменьшить параметр Diffusion b) Настроить Alpha в канале Transparency c) Использовать эффектор Opacity Ответ: b
	3. Что регулирует параметр Roughness в материалах? a) Цвет материала b) Уровень блеска c) Шероховатость поверхности Ответ: c
	4. Как добавить текстуру к материалу? a) Через канал Color b) Использовать Bump канал c) Оба варианта Ответ: c
	5. Для чего используется Depth of Field в настройках камеры? a) Размытие фона b) Увеличение резкости c) Изменение угла обзора Ответ: a
	Тема 3.3. Создание фона для композиции и настройки рендера
	1. Как добавить градиентный фон в сцену? a) Использовать материал с градиентом в канале Luminance b) Нарисовать сплайн-окружность c) Применить деформер Displacer Ответ: a
	2. Какой рендер чаще используется для фотореализма? a) Physical Render b) Standard Render c) Cel Render Ответ: a
	3. Что регулирует параметр Global Illumination? a) Отражение света b) Тени c) Рассеянное освещение Ответ: c
	4. Как сохранить рендер с прозрачным фоном? a) Выбрать формат PNG с альфа-каналом b) Использовать Save As → JPG c) Отключить камеру Ответ: a
	5. Что такое Ambient Occlusion? a) Эффект затемнения в углах объектов b) Осветление текстур c) Анимация камеры Ответ: a
	Тема 3.4. Работа с клонами и эффекторами
	1. Как создать массив клонов вокруг центра сцены? a) Использовать Radial Cloner b) Применить эффектор Random c) Настроить Linear Cloner Ответ: a
	2. Как заставить клоны двигаться по траектории? a) Использовать эффектор Spline b) Применить деформер Bend c) Настроить параметр Rotation Ответ: a
	3. Какой эффектор изменяет масштаб клонов? a) Scale b) Delay c) Formula Ответ: a
	4. Как анимировать положение клонов? a) Добавить ключевые кадры к эффектору Position b) Использовать Plain Effector c) Оба варианта Ответ: c
	5. Что делает эффектор Step? a) Создает ступенчатое изменение параметров b) Удаляет клоны c) Изменяет цвет Ответ: a
	Раздел 4. Настройка визуализации объектов. Свет. Материалы. Рендер
	Тема 4.1. Работа с камерами
	1. Как изменить фокусное расстояние камеры? a) Настроить параметр Focal Length b) Использовать Target Tag c) Переместить камеру Ответ: a
	2. Для чего используется Target Tag? a) Чтобы камера следила за объектом b) Для анимации масштаба c) Для настройки освещения Ответ: a
	3. Как создать эффект «рыбий глаз»? a) Увеличить Focal Length b) Использовать Lens Distortion c) Применить деформер Spherify Ответ: b
	4. Что регулирует параметр Exposure? a) Яркость изображения b) Скорость затвора c) Баланс белого Ответ: a
	5. Как добавить движение камеры в анимацию? a) Создать ключевые кадры для позиции b) Использовать Camera Morph c) Оба варианта Ответ: c
	Тема 4.2. Освещение и его влияние на восприятие ролика
	1. Какой тип света имитирует солнце? a) Infinite Light b) Omni Light c) Spot Light Ответ: a
	2. Что такое Three-Point Lighting? a) Схема из ключевого, заполняющего и контрового света b) Три источника света одного типа c) Освещение только фона Ответ: a
	3. Как создать мягкие тени? a) Увеличить размер источника света b) Уменьшить Intensity c) Использовать Ambient Light Ответ: a
	4. Какой параметр отвечает за цвет света? a) Temperature b) Color c) Shadow Ответ: b
	5. Для чего используется IES Light? a) Реалистичное распределение света b) Анимация вспышек c) Освещение текста Ответ: a
	Тема 4.3. Работа со светом
	1. Как добавить объемный свет (god rays)? a) Включить Volumetric Light b) Использовать Ambient Occlusion c) Настроить Global Illumination Ответ: a
	2. Какой источник света подходит для подсветки фона? a) Spot Light b) Area Light c) Back Light Ответ: c
	3. Что делает Shadow Map? a) Создает мягкие тени b) Ускоряет рендер теней c) Удаляет тени Ответ: b
	4. Как имитировать свет от неба? a) Использовать Sky Object b) Добавить Infinite Light c) Настроить Physical Sky Ответ: c
	5. Какой параметр увеличивает яркость света? a) Intensity b) Exposure c) Gamma Ответ: a
	Тема 4.4. Материалы
	1. Как создать металлический материал? a) Увеличить Reflection и Roughness b) Увеличить Specular и уменьшить Roughness
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	Оценочные средства для промежуточной аттестации
	Теоретические тесты и вопросы по дисциплине
	Формат:
	Каждый тест содержит 10 вопросов с выбором одного правильного ответа.
	Вопросы распределены по разделам и темам курса.
	Раздел 1. Spline.design
	Тема 1.1. Сферы применения и особенности
	Какой формат экспорта из Spline.design подходит для интеграции в веб-страницы?
	a) .exe
	b) .spline
	c) .html
	Ответ: c
	Что позволяет настраивать инструмент «State Machine» в Spline.design?
	a) Переключение между сценами и анимациями
	b) Генерацию ИИ-текстур
	c) Оптимизацию топологии
	Ответ: a
	Тема 1.4. Встроенные инструменты, ИИ-материалы
	3. Какой параметр ИИ-материалов отвечает за «реалистичность» текстуры?
	a) Detail Level
	b) Roughness
	c) Metalness
	Ответ: a
	Для чего используется инструмент «Boolean»?
	a) Объединение, вычитание или пересечение объектов
	b) Создание анимации движения
	c) Настройка освещения
	Ответ: a
	Тема 1.6. Интерактив, логика
	5. Как добавить реакцию объекта на наведение курсора?
	a) Использовать триггер Hover
	b) Удалить материал
	c) Изменить масштаб
	Ответ: a
	Раздел 2. Three.js
	Тема 2.1. Сферы применения и интерактивные механики
	6. Какой объект Three.js отвечает за рендеринг 3D-сцены?
	a) WebGLRenderer
	b) Scene
	c) Mesh
	Ответ: a
	Что такое «BufferGeometry»?
	a) Оптимизированная структура для хранения данных 3D-объектов
	b) Инструмент для анимации
	c) Тип камеры
	Ответ: a
	Тема 2.3. Эффекты с 3D-объектами
	8. Как добавить эффект параллакса при движении мыши?
	a) Использовать OrbitControls
	b) Настроить Raycaster
	c) Изменить FOV камеры
	Ответ: b
	Тема 2.4. Creative coding
	9. Что такое «шейдеры» в контексте Three.js?
	a) Программы, выполняемые на GPU для визуальных эффектов
	b) Инструменты для создания теней
	c) Тип материалов
	Ответ: a
	Тема 2.6. Экспорт в Vercel
	10. Какой файл конфигурации используется для деплоя Three.js-проекта на Vercel?
	a) package.json
	b) vercel.json
	c) webpack.config.js
	Ответ: b
	Открытые вопросы для углубленной оценки
	Опишите процесс создания интерактивной 3D-кнопки в Spline.design (от моделирования до интеграции в веб).
	Критерии:
	Использование инструментов: Boolean, Materials, Interactions.
	Настройка анимации и экспорта.
	Как реализовать анимацию движения частиц в Three.js?
	Критерии:
	Использование Points, BufferGeometry, цикл анимации.
	В чем разница между «статичным» и «интерактивным» 3D-контентом для веба? Приведите примеры использования каждого.
	Критерии оценивания
	Тесты:
	1 балл за каждый правильный ответ.
	На «отлично»: 9–10 баллов.
	На «хорошо»: 7–8 баллов.
	На «удовлетворительно»: 5–6 баллов.
	Открытые вопросы:
	До 5 баллов за каждый вопрос (полнота, точность, использование терминов).
	Рекомендации
	Для подготовки использовать:
	Официальную документацию Spline.design и Three.js.
	Примеры проектов из CodePen и Glitch.
	Курсы на Udemy: «Three.js Journey», «Spline Masterclass».

