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1. ITacnopT (hoHAQ OLIEHOYHBIX CPECTB
1.1. O61acTh IPUMEHEeHUA
@®oH/ oLleHOYHBIX cpefcTB (manee - @OC) npefHa3HaueH [/1s1 OLlEHWBAHUSI 3HAHWW, YMEHUW, YPOBHS
c(hOpMHUPOBAHHOCTU KOMIIETEHIMN CTyAeHTOB, oOyuaroiuxcs mo rnpodeccun(54.01.20 I'paduueckuii
mu3aiiaep) 1o (yuebHoli) auctprnae M/IK.02.07 OcHoBbl 3D-rpaduku

@®OC cocranex Ha ocHoBe PI'OC u paboyeli MporpaMMsbl AUCLUTIIAHBL.

[TpomexxyTouHasi aTTecTalus 1o (yueOHol) MUCLIATIIMHE TIpeJycMOTpeHa B dopme (3auema,
ougpgpepeHyuposaHHo20 3auema, 5k3ameHa) C BbICTaBJIeHHEM OTMETKH M0 CHUCTeMe «3auTeHo, OTJINYHO,
XOPOIII0, V/I0B/IeTBOPUTE/IEHO HEY/IOB/IETBOPUTE/IEHO».

1.2. IInaHupyemble pe3ybTaThl 0CBOeHUs (YueOHOM) JUCLUIIMHBI

@®OC 103BOJISI€T OLIEHUTH 3HAHUS, YMeHUs, COPMHUPOBAHHOCTH OOIIMX U TPO(eCcCHOHATBHBIX
KOMIIeTeHIU B cO0TBeTCTBUM C TpeboBaHusMu ®@I'OC u paboueii mporpaMMoii AUCLUTUIMHBL

OO0111ie KOMIIETEHIUH:

OK 02. Vcnonb30BaTh COBPEMEHHbIE CPeJCTBa MOUCKA, aHa/lv3a U MHTepIipeTalyyd WH(opMaLuu,
1 UH(OpPMaIMOHHbIe TeXHOJIOTUHU [I/Is BHITIOJIHEeHUS 3a/jau ITPodeCcCHoHaTEHOM [1esiTeTbHOCTH.

[TpodeccroHambHbIe KOMITETEHLIUN:

[1K 2.1. TTnaHupoBath BeINOHEeHHe paboT 1o pa3paboTke An3aliH-MaKeTa Ha OCHOBE TEXHUUECKOT0
3a/laHus;

1K 2.3. Pa3zpabaTbIBaTh JU3aiiH-MaKeT Ha OCHOBE TEXHUUECKOTO 3a/IaHus;

[TK 2.4. Ocy11iecTBASTD TIpe/iCTaB/IeHre U 3alUTy pa3paboTaHHOTO AU3aiiH-MaKeTa;

1.3. ®opMBbI KOHTPOJIA U OLleHUBaHUA

[lpenveToM OLIEHKH C/Ty>KaT yMeHWs W 3HaHusA, TpeAycMmoTpeHHele PI'OC mo (yuebHoU)
JVCLIMTIIMHE, HaTlpaB/ieHHble Ha ¢hopMUpOBaHKe 001UX U MPodeCcCHoHaNTbHBIX KOMITeTeHLIUH

Tabmmita 1 KoHTposb U OlleHKa 0CBOeHUs! (YueOHOM) AMCIUTUIMHBI TI0 TeMaM (pa3zienam)

OnemeHT @DopMbl KOHTPOJIS ¥ OLIeHUBaHUS
yueGHoi TeKy1uii KOHTPO/Ib TIpoMeKyTouHas aTTecTawus
JVICLITITHBI
MeTo/b1 OLleHKH [IpoBepsiemsle MeTo/b! OL|eHKH [IpoBepsiemeble
(3anonHsiemcs 8 IIK, TIK,

coomeemcmeuu ¢
paszdenom 4 paboueli

npo2pammbl)

Pa3pen 1. Beegenue 3auem c oyenkotl |[IK 2.1.; TIK 2.3.; T[IK 2.4.
Tema 1.1. YcTHbIi oripoc K 2.1.; IIK 2.3.; I[IK 2.4.
Ananms (cobecenoBanue )
OCHOBHBIX BEITIO/THEHUS
Tpenpos 3/ [MPaKTHUECKUX 3a/aHUi U]
rpaduky MHAMBUAYATBHBIX

KOHTPOJIbHBIX 3alaHUH.
Tema 1.2. YcTHBI or1poc 1K 2.1.; IIK 2.3.; IIK 2.4.
HNuTepdeiic (cobecesoBanue )

Cinema 4D u BLITTO/THEHUS
paGOTa C [MPaKTUUYEeCKUX 3aJaHui U

MHAVBUYAJ/IbHBIX
NpUMHUTHBAMH -
[KOHTDOJ/IBHBIX 3d/IdHHU.

! [pueedenbl npumepbl opmyaupoeok 0as Aucyuniud 06we20 2yMAHUMApHO20 U  COYUAAbHO20-IKOHOMUUECKOR20,

mMamemamuy4eckoz0 U ecmeCcmeeHHO-HAYUHO020 UYUK108, 0bwenpogeccuoHaabHbiX OucyuniuH u obweobpaszoeamenbHol
noozomosKu




Pa3pen 2. PaGoTa ¢ 0CHOBHBIMH HHCTPYMEeHTaMH

Tema 2.1. YcTHbIi oripoc IIK 2.1.; IIK 2.3.; I[IK 2.4.
Pabora ¢ (cobecenoBanue )
[IefmamMu BEITIO/THEHUS
[MPaKTHUECKUX 3a/aHui U]
UHIVBUYaTbHBIX
KOHTDPOJIBHBIX 3aJJaHUM.
YcTHbIi oripoc 1K 2.1.; I[IK 2.3.; I[IK 2.4.
Tema 2.2. (cobecenoBanue )
Pa6ora co BBITIO/IHEHHUS
CIIaiHAME MPAaKTUUECKUX 3alaHuH
Y UHIUBUAYa/TbHBIX
KOHTPOJIbHBIX 3a/]JaHUH
Tema 2.3. YcTHbIi oripoc 1K 2.1.; IIK 2.3.; I[IK 2.4.
Co3paHue (cobecenoBanue )
06 BEKTOB C BBITIO/IHEHHUS
TIOMOIIBI0 MPAaKTUUECKUX 3alaHuH
CTLAlHOR: W MHAMBHAYaTbHBIX
KOHTPOJIbHBIX 3aJJaHUM
MHCTPYMEHT
extrude
Tema 2.4. YcTHbIi oripoc IIK 2.1.; IIK 2.3.; IIK 2.4.
'[[eq)opMep],I B (co6ece,q013aH1/1e )
Cinema 4D BBITIO/THEHHUS

MPaKTUYeCKUX 3a/laHui
Y IHAWBU/TYaJIbHBIX

KOHTPOJIbHBIX 3a/]JaHUH

Pa3pgen 3. Co3gaHue KOMIO3UIIHHA

Tema 3.1. PadoTa
c abcTpakifueii B

YcTHbIi oripoc
(cobecemoBaHe )

IIK 2.1.; IIK 2.3.; [IK 2.4.

3/I-rpaduxe. BBITIO/THEHUS 5
OcobeHHocTH TIPAKTUYECKUX 3a/laHui
co3aHus W MHAUBU/AYATBHBIX
. KOHTPOJIbHBIX 3aJJaHUM

H300pakeHHi
Tema 3.2. YcTHbIi oripoc I1K 2.1.; IIK 2.3.; I[IK 2.4.
Paborta c (cobecenoBanue )
Kamepoii u BBITIO/THEHUS
MaTepuasamMu TIPAKTUYECKUX 3a/laHui

U UHTUBUYa/TbHBIX

KOHTPOJIbHBIX 3aJJaHUH
Tema 3.3. YcTHBI or1poc 1K 2.1.; IIK 2.3.; IIK 2.4.

Co3panue ona
Jie:
KOMIO3ULIMH H

(cobecemoBaHme )
BBITIOJTHEHUS
MPaKTHUeCKUX 3aZlaHuH
Y UH/IUBUAYaTbHBIX

HaCTPOMKH .
KOHTPOJIbHBIX 3d/1dHHUA
peHjepa
Tema 3.4. YcTHBI oripoc K 2.1.; IIK 2.3.; I[IK 2.4.
Pa6ora ¢ (cobecenoBanue )
K/IOHAMHU U BBITIO/THEHU S
3q)(bEKTOpaMl/l TPAKTUUECKHX 3d/IldaHUKN
Y UHUBUAYATbHBIX
KOHTPOJIbHBIX 33/IaHHH
Pazgen 4. Hacrpoiika Bu3yanuzanuu o00bekToB. CBerT.

Marepuassbl. Penpep

Tema 4.1.

YcTHBI or1poc

(cobecemoBaHnue )

IIK 2.1.; IIK 2.3.; [IK 2.4.




PaboTa c BBINOJIHEHUST
Kamepamu MIpaKTUYeCKUX 3a/jaHui
Y UH/UBUAYTTbHBIX
KOHTPOJIbHBIX 3aJjaHui

Tema 4.2. YcTHbIi oripoc 1K 2.1.; I[IK 2.3.; I[IK 2.4.
OceenjeHue U ero| (CobecesioBanue )
BJIMSIHHME Ha BBIMOJTHEHUST
BoCnpuATHE MPAaKTUUECKUX 3alaHuH
posHKa W MHAMBUAYaTbHBIX

KOHTPOJIbHBIX 33/laHUI
Tema 4.3. Pabora | YCTHBIN onpoc I1K 2.1.; IIK 2.3.; TIK 2.4.
CO CBeTOM (cobecemoranue )

BBIITOJTHEHHSI

MPaKTUYeCKUX 3alaHui

Y WHIUBUYATbHBIX

KOHTPOJIbHBIX 3aJJaHUM
Tema 4.4. YcTHBIM orpoc K 2.1.; TIK 2.3.; [IK 2.4.
MaTtepuanbl (cobecepoBanue )

BBITIO/THEHUS
MIPaKTHYEeCKUX 3a/jaHui
Y UH/UBUAYTbHBIX

KOHTPOJIBHBIX 3a[JaHUi
. OneHouHBIe CpeACTBA TEKYIEro KOHTPOJIA yCIIeBaeMOCTH U KPUTEPHUH OL|€HKH

BOHPOCBI I COﬁECEﬂOBaHI/IH:

1. Uro Takoe BepirHa (vertex) v moauroH (polygon) B 3D-rpaduike?

2. OO6bBsicHUTe, UTO Takoe 3D-Mo/ie/lb 1 U3 Yero OHa COCTOWT.

3. Uro Takoe TeKcTypa? 3aueM eé HaK/a[pIBatOT Ha 3D-00beKThI?

4. Yewm ormuuaetcs 3D-rpaguka ot 2D?

5. Yo Takoe s0KanbHble KoopArHaThI (local space) u MupoBbie koopauHaThl (world space)?

6. st uero HYKHBI TTOBOpPOT (rotation), mepemerrienue (translation) 1 macimrabupoBanue (scaling)

00BeKTOB?
7. UYto Takoe MaTpuiia rpoekiun? Kakue BU/IbI MPOEKLIUM Bbl 3HaeTe?

o

Yro Takoe rpaduueckuii KoHBeilep? Ha3oBHTe OCHOBHbIE 3Tarlbl.
9. /1515 uero Hy>KHbI BepILIMHHBIN 11eizep (vertex shader) u ¢pparmenTHsIi wekigep (fragment
shader)?

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

11. Yro Takoe UV-pa3BepTka? [louemy 6e3 Heé Heslb3s1 HATOKUTb TEKCTYPY?
12. O6mwsicauTe, uTo Takoe diffuse-kapra (1iBeT TekCTypbI) M normal-kaprta (kapta HopmaJiei).
13. Uto Takoe «matepuan» B 3D-rpaduke? Kakue napameTps! OH BK/IHOYaeT?

14. Ha3oBuTe OCHOBHbIE THUIIbI ICTOUYHUKOB CBeTa B 3D-clieHax (TOueuHbli, HarlpaB/IeHHBIH,
TIPOXKEKTOP).
15. Uto Takoe TeHb (shadow) u Kak eé co3zmatoT B 3D-rpaduike?

17. Yem otnmuaetcs ambient light (poHoBoe ocBelieHue) ot directional light (HaripaBieHHBIM CBeT)?
18. Uto Takoe ktoueBbie Kajpbl (keyframes) B anumaruu?

19. Kak paboTaeT aHUMal[sI TilepeMeltieHus: 00beKkTa U3 TOUKH A B TOUKy B?

19. Kakue nporpaMmbl UCTOJIb3YROTCS AJisg co3anus 3D-Mopeneli (Haripumep, Blender, Maya)?
20. Kakue ¢opmarts! (paiinoB ucrnonb3yrorcs s xpaHeHust 3D-mogeneii (OBJ, FBX)?

21. Kak u3MeHHUTCSI 00BEKT, eC/T ero MaciiTabrpoBath B 2 pa3a 1o ocu X?




22. Tlouemy mpH TTOBOPOTE KamMepbl 00BEKTHI MOT'YT UCKAXKaThCs (HarpuMep, B TIePCIIeKTHBe)?
23. Uto mpou30iifieT, ec/ii OTK/IIOUUTE Z-0ydep?

TECTI/IPOBHHI/IE 1o pasje/jiam:

Yactb 1: TeopeTnueckue Bonpochl (BbIGepuTe NMPaBU/IbHBIA 0TBET)
1. BepumHa (vertex) B 3D-rpadurke — 3T0:
a) Tekctypa oObekTa
b) Touka B mpocTpaHCTBe ¢ KoopAuHaTam# (X, y, Z)
c) MictrouHuK cBeTa
2. TlomuroH yaiile BCero npezcCTaBseT COOOM:
a) Kpyr
b) TpeyronbHUK WK YeThIpeXyroabHUK
¢) JIunuto
3. UV-pa3BepTKa Hy>XHa JIs:
a) IToBopoTta o6BekTa
b) Hanoxenus TekcTypsl Ha 3D-Mozess
c) Co3gaHusi aHUMaIun
4. Z-06ydep ucronb3yeTcs s
a) XpaHeHus LiBeTa MUKCe/en
b) Onpenenenus rinyOuHbI 00HEKTOB (UTO OKe K Kamepe)
c) PacuetoB ocBelieHus
5. Oprorpaduueckast IpOeKIUs:
a) YuuThIBaeT NepcreKkTUBY (00BeKThl KaXKyTCsl MEHBIIIEe Ha PACCTOSTHUN)
b) He yuuThiBaeT nepcrieKTHUBY (BCe 00BEKTHI OJJHOTO pa3mepa)
¢) Vcrionb3yeTcst To/bKo s 2D-rpaduku

UYacTts 2: [IpakTrueckure 3afaHust

6. Uro mpousoiiieT c 00HEKTOM, eC/TU MPUMEHUTh MaTpUIly Maciitabuposanus (2, 1, 1)?
a) OH yBesMuuTcs B 2 pasa 1o ocu X
b) On noBepHeTcst Ha 90 rpasycoB
¢) OH nepeMeCcTUTCS BIIPaBO

7. Kakas npoekuus ucrnosb3yercst B CAD-riporpaMmax fijist uepTeskei?
a) [TepcriekTrBHas
b) OpTorpadhuueckas
c) MsomeTpuueckas

8. Kak Ha3bIBaeTcs 3Tam, Ha KOTopoM 3D-Mojesnb npeBpaiaercs B 2D-nukcenu?
a) TekcTypupoBaHue
b) Pacrepuzanus
¢) CKMHHHMHT

9. Kakas KapTa OTBeYaeT 3a «peyibed)» MOBepXHOCTH 6e3 U3MeHeHHs TeOMeTPUK?
a) Diffuse-kapra
b) Normal-kapra
¢) Specular-kapra

10. Yro Takoe Keyframe B aHumMarmm?
a) OcHOBHOM Ka/Ip, 3a/1al0IIUH MOI0KeHWe 00beKTa
b) Tun TeKcTypsl
c) VctouHuk cBeTa

Yactp 3: KopoTKHe OTBeThI
11. Ha3oBuTe Tpy TUIla UCTOYHUKOB CBeTa B 3D-clieHax.
OrBer:
12. Yto BBIUMC/ISIET BepIIIMHHBIN ITieiaep?
OrtgerT:
13. HOns yero Hy>kHa Matpuria Model-View-Projection (MVP)?
OtBeT:




14. YTo Takoe «CKejeTHasi aHUMaLus» ?

OrTBerT:

Kiroun pj1s1 mpoBepku:

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

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

YacTs 3:

11. ToueuHbIl, HarlpaB/IeHHbIH, IPOKEKTOP (WM ambient).

12. TIpeobpa3yeT KOOp/IMHATHI BEPIIHH (HaripyuMep, IPUMeHsIET MaTPHULIbI TpaHCopMariuii).
13. Urobs1 ipeobpa3oBaTh KOOPAUHATEI MOZAEIH B SKpaHHbIe KOOPJWHATHI.

14. AHuMaLys, rae MOZeJ/ib YIPaB/seTCs «kKOCTSIMU» (CKEeIeTOM).

TecT npoBepsieT 3HaHNE TePMHUHOB, 6a30BbIX NPe0Opa30BaHM U 3TArOB peHieprHra. [171s1 OLleHKH:

15-13 npaBU/IbHBIX OTBETOB: OT/IMYHO;
12-9: y10B/1€TBOPUTEBHO;
Mesbl1ie 9: Hy>KHO TOBTOPUTH OCHOBBI.

3. OnieHOUHBIe Cpe/ICTBA /I MPOME)KYTOUHOM aTTeCcTaliii U KPUTePUH OLleHKH

Bonpochk! /11 NPOMeXXyTOYHOM aTTecTaluu
Tema 1.1. AHa/IM3 0CHOBHBIX TPeH/10B 3/]-rpaduxu

1.

Kakoii cruinb 3D-rpayku uacTo UCNo/ib3yeTcs B MHAU-Urpax u3-3a NPOCTOThI
CTU/IM3AIUHU?

a) ['mneppeanusm

b) Low-Poly

c) BokcenbHasi rpaduika

OtBet: b

Kakas TexHo/10rusi akTUBHO HCII0/Ib3yeTCs /I/Isl CO3aHNs JMHAMHUYeCKHUX B0JIOC U MeXa B
3D-rpaduxke?

a) NURBS-mopenvpoBanue

b) CuMysiiusi Ha OCHOBe UaCTHI]

¢) CKy/IbIITHUHT

OtBet: b

Uro U3 nepeurcJIeHHOT0 AB/IsSAeTCA TPeHAoM B 3D-aHnManuu Ajs corcerei?

a) UepHo-6enas rpaduka

b) LudpoBoit MuHUMaIU3M

) ’Kugkocthblie nepexozpl (fluid transitions)

OT1Bert: C

Kakoii HHCTpyMeHT NonyJisipeH /ij/isl CO3aHus NpoLeAypPHbIX MaTepuanos B 3D?
a) Substance Painter

b) Adobe Illustrator

c) Blender Sculpt

OtBert: a

Kakoii ¢popmar 3D-mopesteli yaie UCIO/Ib3yeTcs1 AJIA Bed-Au3aiiHa?

a) .obj

b) .fbx

c) .gITF

OT1BerT: C



Tema 1.2. VinTepdeiic Cinema 4D u paboTa c IpUMUTHBaAMH

1.

I'ie HaX0UTCA MaHe/Ib /ISl yIIPaB/IeHUs CBOMCTBAMH 00beKTa?

a) BepxHsisi naHenb

b) OkHo aTpubyToB (Attribute Manager)

¢) Timeline

OtBet: b

Kak co3garp Ky6 B Cinema 4D?

a) Haxxats knaBumy C

b) Bribpats B MeHto: Objects — Primitive — Cube

c) Ucnonb3oBatk nHctpymeHT Pen Tool

OtBet: b

Kakas ropsiuasi K/1aBHIlla aKTUBHPYET PE)XXHUM NepeMeleHus 00beKTa?
a)E

b)R

0T

OTtBet: a

Kak u3MeHUTH KO/IMYeCTBO CerMeHTOB Yy c¢epbl moc/ie eé co3fanus?
a) Uepes mento Tools — Segments

b) B okHe aTpubyToB 06BeKTa

c) Ucnonb3oBate gedopmep Twist

OtBet: b

Kakoi MHCTpyMeHT Mo3BoJIsieT ObICTPO 00 beAUHUTH HECKO/IbKO MPUMHTHBOB?
a) Boolean

b) Extrude

c) Cloner

OTtBet: a

Pa3pen 2. PaGoTa ¢ 0CHOBHBIMH HHCTPYMEHTaMH
Tema 2.1. PaboTa c meiinamu

1.

Uro Takoe meinb! (Shapes) B Cinema 4D?

a) 'otoBeie 3D-Mmozenu

b) Ba3oBbie reomeTpruueckre GUrypbl

c) TekcToBbIe 0OBEKTHI

OtBet: b

Kak npeo0pa3oBarh miein B pefJaKTHPyeMYH0 IO/ IMTOHA/TbHYH CEeTKY?
a) Haxxats C

b) Ucnonb3oBate Make Editable

c) [Ipumenuts gedopmep Bend

OtBet: b

Kaxkoi mein ucnoib3yercs AJIs CO34aHUSI OKPY)KHOCTH?
a) Cube

b) Circle

c) Pyramid

OtBet: b

Kak u3MeHUTH pajjuyc LHUIHH/PA MOC/Ie ero Co3JaHusA?
a) Uepe3s napametp Height

b) Uepes napametp Radius

c) Ucnonb3oBath nHCTpymMeHT Scale

OtBet: b

Kaxkoii meiin HE siBnsiercs ctanapTHbIM B Cinema 4D?
a) Torus



b) Spiral
c) Dodecahedron
OT1BerT: C

Tema 2.2. PafoTa co cryiaiilHaMu

1. Yro Takoe ciaiiH B Cinema 4D?
a) 3D-00BeKT
b) Kpugasi, onpefensitoiijast popmy
c) TekcroBbiii 3¢ dekT
OtBet: b

2. Kak co3AaTh CI/1aiiH-OKPY)KHOCTh?
a) Objects — Spline — Circle
b) Tools —» Pen
c) Objects — Primitive — Sphere
OTtBet: a

3. Kak akTMBHpPOBaTh HHCTPYMEHT /ISl PUCOBAHUS NMPOU3BO/IbHBIX CIJIAHOB?
a) Pen Tool
b) Knife Tool
c) Extrude Tool
OtBert: a

4. Kak 3aMKHYTb OTKPBITBIH CIl/IalH?
a) Haxxars Close Spline B aTpubyTax
b) Ucnonb3oBats gedopmep Bend
C) Y1aauTh TOUKM CIyIaiiHa
OT1Bet: a

5. /l/is1 uero UCNoOJ/Ib3yeTcs CIIalH-MacKa?
a) [lns1 co3ganust aHMMaLyu
b) [nst orpannuenus obiactu Aercteus 3pdekToB
¢) st TeKCTypUpOBaHUs
OtBet: b

Tema 2.3. Co3aaHne 00BEKTOB C MOMOIIBIO CIJIAiHOB: HHCTPyMeHT Extrude
1. Yro aenaer uHcrpymeHT Extrude?
a) BeigaBnmBaet criiaiiH B 3D-00beKT
b) Crubaet 00beKT
C) YansieT MoJIMroHbl
OT1Bet: a
2. Kak f06aBuTth acKy K BbIIaB/IMUBaeMoOMy 00BbeKTy?
a) YBennuuth napametp Subdivisions
b) Bxtouuts onuto Fillet
c) Ucnonb3oBats gedopmep Twist
OtBet: b
3. Kakoe 3Hauenne napamerpa Movement B Extrude oTBeuaer 3a To/IuHy 00beKTa?
a) X
b) Z
0Y
OtBet: b
4. MO)XHO /I MCI0/Ib30BaTh HECKO/IBKO CIUIAaWHOB /ISl 0HOro o0bekTa Extrude?
a) [a, ecu oHU HaxoAsTCs B oiHOM Hierarchy
b) Het
¢) TonbKo ecu CriyialiHbl 3aMKHY ThI
OtBert: a



5.

Kak co3aaTh moJibiid 006eKT ¢ noMombio Extrude?
a) YCTaHOBUTBb OTpULIaTe/IbHOe 3HaueHre Movement
b) Ucnonb3oBats napametp Hollow

c) [Ipumenuts gedopmep Shell

OrBert: a

Tema 2.4. le¢opmepsl B Cinema 4D

1.

Kakoii gedopmep ucnosnb3yercs ajasa crubanus oobekra?
a) Bend

b) Twist

c) Explosion

OtBert: a

Yro penaet gedpopmep Twist?

a) CxumMaeT 00BEKT

b) CkpyumnBaeT 00BEKT BOKPYT OCH

c) Pa3buBaet 06beKT Ha YaCTH

OtBet: b

Kak orpaHnumTh 00/1aCTh elcTBUA Aedhopmepa?
a) Vcnonb30BaTh CrylaiiH-MacKy

b) Hactpouts napametp Strength

c) N3menuts pa3mep gedopmepa

OtBeT: C

Kakoii gedropmep mogxoauT //isi CO3/JaHUsI BOJIH Ha MOBEPXHOCTH 00beKTa?
a) Wave

b) Bulge

c) Shear

OTtBet: a

Mo)xHO 11 aHUMHPOBATh NapaMeTpsl Aedopmepa?
a) Her

b) [a, uepe3 KaroueBbie KaJpbl

c) TonbKo ecyii 0ObEKT CTaTUUeH

OtBet: b

Pa3pgen 3. Co3panyie KOMIO3HIUMI
Tema 3.1. Pa6ota ¢ a6crpakiueii B 3/I-rpaduke

1.

Kakoii uacrpyment Cinema 4D yacTo MCHOJIB3YIOT /Il CO3[jaHHA a0CcTpaKTHBIX (hopm?
a) Cloner

b) Extrude

¢) Knife

OtBert: a

Kak co3garb xaoTHuHOe pacripefie/ieHHe 00beKTOB B CIieHe?
a) Mcronb3oBats 3¢ dektop Random

b) [MIpumenuts fecdopmep Bend

c) Hactpouts napameTp Segments

OrBert: a

Uro TaKoe «reHepUTHUBHas rpauka»?

a) PyuHast oTprcoBKa Ka)K/j0oro Kazipa

b) AnropurMuueckoe co3aHue U300parkeHUH

c) Vcnionb3oBaHue TOJIBKO MPUMUTHBOB

OtBet: b

Kakoii napametp 3¢ ¢exropa Plain MeHsieT pasmep K/10HOB?
a) Scale
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b) Rotation

c) Position

OT1Bet: a

Kak /100aBUTH LIBeTOBYI0 BADUATUBHOCTH K/IOHAM?
a) Mcnonb3oats 3¢ dextop Color

b) BpyuHyto OKpacuTh KaXK/blii KIIOH

c) [IpumeHUTH MaTepuars C rpaIieHTOM

OTBeT: a

Tema 3.2. PaboTa c Kamepoii 1 MaTepraaMHi

1.

Kak akTuBupoBaTh BHA U3 Kamepsl B Cinema 4D?
a) Haxxats F12

b) Bribpats kamepy u HaxkaTh Ctrl + Shift + C

c) Ilepeiit B MeHtO View — Camera

OtBet: b

Kak co3garb MaTepuas ¢ Npo3payHoOCThI0?

a) YmenbluuTh napametp Diffusion

b) Hactpouts Alpha B kaHane Transparency

c) Ucnonb3oBats 3¢dexkrop Opacity

OtBet: b

Yro peryupyet napamerp Roughness B maTepuanax?
a) Llset matepuasna

b) ¥Yporens Gsiecka

c) lllepoxoBaTOCTh MOBEPXHOCTU

OtBer: C

Kak 100aBUTH TeKCTypy K MaTepuaty?

a) Uepes kanan Color

b) Ucnonb3oBate Bump kaHan

c) Ob6a BapuaHTa

OtBeT: C

Jns gyero ucnonn3yercs Depth of Field B HacTpolikax Kamepbi?
a) PasmeiTue oHa

b) YBenuueHve pe3koCcTu

c) M3meHeHue yria o63opa

OrBert: a

Tema 3.3. Co3paHue (hoHa /19 KOMIO3UIMHM ¥ HACTPOUMKY pPeHAepa

1.

Kak j06aBuTH rpafineHTHBIN (POH B CiieHy?

a) Vicnonb3oBate MaTepuas C rpaieHToM B KaHasie Luminance
b) HapucoBats crinaiiH-OKpY>KHOCTb

c) [Ipumenuts gedopmep Displacer

OtBert: a

Kaxkoii peH/iep yaie Ucnosib3yercs Ay ¢poropeanusma?
a) Physical Render

b) Standard Render

c) Cel Render

OrBert: a

Uro perynupyer napamerp Global Illumination?

a) OTpakeHue cBeTa

b) Tenu

c) PaccesitHHOe ocBellleHUe

OtBeT: C
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4. Kak coxpaHUTH peH/iep C npo3payHbIM (poHOM?
a) Beibpats hopmat PNG c anbha-kaHamiom
b) Wcnonb3oBaTh Save As —» JPG
c) OTK/IIOUUTh Kamepy
OTtBet: a
5. Uro Takoe Ambient Occlusion?
a) DddekT 3aTeMHeHHUs B yIyiaX 00BEKTOB
b) OcBeTnieHUe TEKCTyp
C) AHUMaLs Kamepbl
OtBert: a

Tema 3.4. PaboTa c k10HamMu 4 3pdekTopamu

1. Kak co3aaTh MacCUB K/IOHOB BOKPYT LieHTpa CI{eHbI?
a) Mcnonb3oBaTh Radial Cloner
b) [Mpumenuts 3¢ddpektop Random
c) Hactpouts Linear Cloner
OrBert: a

2. Kak 3acTaBUTB KJIOHBI JBUTaThCS 110 TPAeKTOPUH?
a) Ucnonb3oBats 3¢ dexTop Spline
b) [Ipumenuts fedopmep Bend
c) Hactpouts napametp Rotation
OtBert: a

3. Kakoii 3¢dexTop n3mensier Macirrad KJioHOB?
a) Scale
b) Delay
c) Formula
OrBert: a

4. Kak aHMMHPOBATh MO/I0)KeHHe KI0HOB?
a) [TobaBuTh KroueBble Kaaphl K 3 dekropy Position
b) Ucnonb3oBats Plain Effector
c) Ob6a BapuaHTa
OtBeT: C

5. Yro aenaer 3¢pdexTop Step?
a) Co3faet cTyrneHuaToe U3MeHeHHe apaMeTpoB
b) Y pansieT K/10HbBI
c) V3ameHsieT LiBeT
OrBert: a

Pa3pen 4. Hactpoiika Budyam3anuu 00bekToB. CBer. Marepuainsl. Perpep
Tema 4.1. PaboTa c Kamepamu
1. Kak u3meHUTH OKyCHOe paccTosiHMe KaMmepbl?
a) Hactpouts napametp Focal Length
b) Ucnonb3oBats Target Tag
c) [Tepemectuts Kamepy
OrBert: a
2. Jlnsa uero ucnosb3yercs Target Tag?
a) Urobwl kKamepa ciieipsia 3a 00 eKTOM
b) st aHuMaIu Maciitaba
¢) 151 HAaCTPOMKM OCBeLLleHUst
OtBert: a
3. Kak co3gatb 3¢ dexT «pb1duii rinasz»?
a) Yeesmmuuts Focal Length
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b) Mcnonb3oBaThk Lens Distortion

c) [Ipumenuts gedopmep Spherify
OtBet: b

Yro peryupyet napamerp Exposure?
a) SIpkocTb U300paXKeHMUS

b) CkopocTb 3aTBOpa

c¢) bananc 6enoro

OtBert: a

Kak j00aBuTH JBI)KeHHe KaMepbl B aHUMAI[UI0?
a) Co3faThb K/rOUeBble Ka/[phl Ji71s1 TO3ULIUA
b) Ucnonb3oBate Camera Morph

c) Ob6a BapuaHTa

OT1BerT: C

Tema 4.2. OcBelieHre H ero BJMsIHHE HA BOCIIPUATHE POJ/IMKA

1.

Kakoi Tun cBeTa MMHUTHPYeT COJIHIIe?
a) Infinite Light

b) Omni Light

c) Spot Light

OtBert: a

Yro Takoe Three-Point Lighting?

a) CxeMa 13 K/IF0UeBOT0, 3ar0/HSIOIEro U KOHTPOBOI'O CBeTa
b) Tpu McTOUHKKA CBeTa OJ[HOTO THIIA

c) OcgeljeHue ToJILKO (poHa

OT1Bet: a

Kak co3aTh MArkKue TeHu?

a) YBe/quuuTh pa3Mep UCTOUHHKA CBeTa
b) YMenbumts Intensity

c) Ucnonb3oBate Ambient Light
OtBert: a

Kakoii napameTp oTBedyaeT 3a IjBeT cBeTa?
a) Temperature

b) Color

c) Shadow

OtBet: b

Jns uero ucnonb3yercs IES Light?

a) PeanucTuuHoe pacmipe/iesieHre cBeTa
b) AHuMal[us BCIIbIIIEK

¢) OcBellleHMe TeKCTa

OtBert: a

Tema 4.3. PadoTa co cBeToM

1.

Kak po6aButh 00bemMHbIi cBeT (god rays)?

a) Bxmrounts Volumetric Light

b) Ucnonb3oBate Ambient Occlusion

c) Hactpouts Global Illumination

OTtBet: a

Kakoi MICTOUHHMK CBeTa MOAXOAUT AJ/IA MOACBEeTKH (hoHa?
a) Spot Light

b) Area Light

c) Back Light

OtBeT: C
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3. Yro penaer Shadow Map?
a) Co3zaet MsArKUe TeHU
b) YckopsieT peHziep TeHel
C) YansieT TeHU
OtBet: b
4. Kak uMHTHpPOBATh CBeT OT Heba?
a) Ucnonb3oBats Sky Object
b) Job6aButs Infinite Light
c) Hactpouts Physical Sky
OtBeT: C
5. Kako# nmapaMmeTp yBeJIHuMBaeT APKOCTh CBeTa?
a) Intensity
b) Exposure
c) Gamma
OrBert: a

Tema 4.4. Martepuasbl
1. Kak co3paThe MeTa/lyIMueCKUi MaTepran?
a) YBennuuth Reflection 1 Roughness
b) YBenuuuts Specular u ymensimts Roughness



	1.2. Планируемые результаты освоения (учебной) дисциплины
	Часть 1: Теоретические вопросы (выберите правильный ответ)
	Часть 2: Практические задания
	Часть 3: Короткие ответы
	Ключи для проверки:
	Вопросы для промежуточной аттестации
	Тема 1.1. Анализ основных трендов 3Д-графики
	1. Какой стиль 3D-графики часто используется в инди-играх из-за простоты и стилизации? a) Гиперреализм b) Low-Poly c) Воксельная графика Ответ: b
	2. Какая технология активно используется для создания динамических волос и меха в 3D-графике? a) NURBS-моделирование b) Симуляция на основе частиц c) Скульптинг Ответ: b
	3. Что из перечисленного является трендом в 3D-анимации для соцсетей? a) Черно-белая графика b) Цифровой минимализм c) Жидкостные переходы (fluid transitions) Ответ: c
	4. Какой инструмент популярен для создания процедурных материалов в 3D? a) Substance Painter b) Adobe Illustrator c) Blender Sculpt Ответ: a
	5. Какой формат 3D-моделей чаще используется для веб-дизайна? a) .obj b) .fbx c) .glTF Ответ: c
	Тема 1.2. Интерфейс Cinema 4D и работа с примитивами
	1. Где находится панель для управления свойствами объекта? a) Верхняя панель b) Окно атрибутов (Attribute Manager) c) Timeline Ответ: b
	2. Как создать куб в Cinema 4D? a) Нажать клавишу C b) Выбрать в меню: Objects → Primitive → Cube c) Использовать инструмент Pen Tool Ответ: b
	3. Какая горячая клавиша активирует режим перемещения объекта? a) E b) R c) T Ответ: a
	4. Как изменить количество сегментов у сферы после её создания? a) Через меню Tools → Segments b) В окне атрибутов объекта c) Использовать деформер Twist Ответ: b
	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

