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1. ОБЩАЯ ХАРАКТЕРИСТИКА ДИСЦИПЛИНЫ  

3D-ТЕХНОЛОГИИ ВИДЕОРЕНДЕРИНГА 

 

1.1. Место дисциплины в структуре образовательной программы, связи с другими 

дисциплинами: 

 Дисциплина «3D-технологии видеорендеринга» входит в часть образовательной про-

граммы, формируемую участниками образовательных отношений. Данная дисциплина бази-

руется на знаниях, умениях и навыках, сформированных дисциплиной «Информационные 

технологии» и «3D-моделирование интерфейсов». Полученные в ходе изучения дисциплины 

«3D-технологии видеорендеринга» знания, умения и навыки, необходимы для изучения дис-

циплин: «Прототипирование 3D-интерфейсов», а также при выполнении выпускной квали-

фикационной работы бакалавров. 

1.2. Краткий план построения процесса изучения дисциплины: 

 Процесс изучения дисциплины включает практические занятия и самостоятельную ра-

боту. В ходе изучения дисциплины студенты выполняют ряд графических упражнений в оп-

ределенной последовательности. 

 Форма заключительного контроля при промежуточной аттестации в 7 семестре – зачет. 

Для проведения промежуточной аттестации по дисциплине создан фонд оценочных средств. 

 Оценка по дисциплине носит интегрированный характер, учитывающий результаты 

оценивания участия студентов в аудиторных занятиях, качества и своевременности выпол-

нения заданий.  

1.3. Планируемые результаты обучения по дисциплине 

Процесс изучения дисциплины направлен на формирование элементов следующих 

компетенций в соответствии с ФГОС ВО и ОПОП ВО по направлению подготовки 54.03.01 

Дизайн: 

Таблица 1 

Категории  

компетенций 

Код и наименование 

компетенций 

Индикаторы достижения 

компетенций 

Разработка и реализация 

проектов 

УК-2.  

Способен определять круг задач в 

рамках поставленной цели и выби-

рать оптимальные способы их ре-

шения, исходя из действующих пра-

вовых норм, имеющихся ресурсов и 

ограничений 

УК-2.1.  

знает виды ресурсов и огра-

ничений, действующие пра-

вовые нормы для решения за-

дач в рамках поставленной 

цели;  

УК-2.2.  

знает способы решения по-

ставленных задач в зоне своей 

ответственности для дости-

жения цели проекта; 

УК-2.3. 

умеет формулировать задачи 

для достижения цели проекта, 

значимость ожидаемых ре-

зультатов проекта; 

УК-2.4. 
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Категории  

компетенций 

Код и наименование 

компетенций 

Индикаторы достижения 

компетенций 

умеет выбирать оптимальные 

решения задач в зоне своей 

ответственности с учетом 

имеющихся ресурсов и огра-

ничений, действующих пра-

вовых норм; 

УК-2.5. 

умеет оценивать решение по-

ставленных задач в зоне своей 

ответственности в соответст-

вии с запланированными ре-

зультатами проекта. 

 

ПК-3. 

Способен разрабатывать графи-

ческую и мультимедийную пре-

зентацию и осуществлять защиту 

дизайн-проекта, в том числе с 

использованием цифровых тех-

нологий. 

ПК-3.1.  

знает цифровые технологии и 

компьютерные программы 

для разработки мультимедий-

ных презентаций и способы 

их представления; 

ПК-3.2.  

умеет изготавливать презен-

тацию дизайн-проекта в ана-

логовом и цифровом виде; 

ПК-3.3.  

умеет проводить публичную 

презентацию дизайн-проекта 

в том числе в информацион-

ной среде интернета. 

 

Планируемый результат изучения дисциплины в составе названных компетенций: 

Способность анализировать и определять компьютерные требования к дизайн-проекту и 

синтезировать набор возможных решений выполнения рендеринга и анимации элементов 

проекта в дизайне интерфейсов и разработки итоговой презентационной части проекта. 

 В результате изучения дисциплины обучающийся должен: 

 Знать и понимать:  

а) теоретические основы компьютерной 3D-графики; аппаратное и программное обеспечение 

персонального компьютера для графических работ в области 3D-графики; 

б) характерные функциональные особенности основных графических видеоредакторов и компь-

ютерных движков; 

в) сложные приемы визуализации созданных моделей и проектов, способы обработки полу-

ченной визуализации; 

г) базовые методы компьютерной видеомонтажа, подготовка презентации проекта в режиме 

онлайн. 

 Уметь:  

а) правильно использовать в своей профессиональной деятельности современную компьютерную 

терминологию в области компьютерного видеорендеринга; 
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б) применять методы и инструментарий решения прикладных профессиональных задач с исполь-

зованием средств компьютерного видеорендеринга; 

в) выносить суждения о результатах видеорендеринга и способах его корректировки; 

г) комментировать данные и результаты, связанные с областью изучения, коллегам и преподава-

телю. 

 Демонстрировать навыки и опыт деятельности с использованием полученных зна-

ний и умений в процессе профессиональной деятельности промышленного дизайнера. 

 

1.4. Объем дисциплины 

Таблица 2 

Трудоемкость дисциплины Всего 
По семестрам 

7 

Зачетных единиц (з.е.) 3 3 

Часов (час) 108 108 

Контактная работа (минимальный объем):   

По видам учебных занятий:   

Аудиторные занятия всего, в т.ч. 18 18 

Лекции (Л)   

Практические занятия (ПЗ) 18 18 

Семинары (С)   

Другие виды занятий (Др)   

Консультации (10% от Л, ПЗ, С, Др)   

Самостоятельная работа всего, в т.ч. 90 90 

Курсовой проект (КП)   

Курсовая работа (КР)   

Расчетно-графическая работа (РГР)   

Графическая работа (ГР)   

Расчетная работа (РР)   

Реферат (Р)   

Практическая внеаудиторная (домашняя) работа (ПВР, ДР)   

Творческая работа (эссе, клаузура)   

Подготовка к контрольной работе   

Подготовка к экзамену, зачету   

Другие виды самостоятельных занятий (подготовка к занятиям) 90 90 

Форма промежуточной аттестации по дисциплине (зачет, зачет 

с оценкой, экзамен) 
 Зачет 
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 2. СОДЕРЖАНИЕ ДИСЦИПЛИНЫ 
Таблица 3 

Код 

раздела 
Раздел, тема, содержание дисциплины 

Раздел 1 Профессиональные задачb средствами программ видеомонтажа 

Тема 1.1 

Настройка рабочего пространства Adobe Premier. Создание проекта и импорт 

исходного материала. Импорт файлов растровых и векторных редакторов. Про-

счет и воспроизведение видео. Монтажный стол. Управление целевыми дорож-

ками. Точки входа и выхода. Работа с клипами и маркерами. 

Тема 1.2 

Профессиональные приемы монтажа. Коррекция времени воспроизведения кли-

пов. Вложенные последовательности. Обрезка. Видеопереходы. Создание пере-

хода между двумя клипами. Добавление аудиопереходов. Использование эффек-

тов анимации. Изменение положения, размера и вращения клипа. Использование 

других эффектов, связанных с движением. Видеоэффекты. 

Раздел 2 Профессиональные средства компьютерной 2D-анимации и видеомонтажа 

Тема 2.1 

2D-анимация в Adobe Photoshop. Настройка рабочего пространства. Создание 

проекта и импорт исходного материала. Создание композиции. Анимация с ис-

пользованием временной шкалы и твинс-анимация. Работа со слоями. Анимация 

композиции. Анимация текста. Добавление аудиодорожки. Программа Adobe 

Encoder. Сохранение видео в форматах *.gif и *.mp4.  

Тема 2.2 

Цветокоррекция. Замена фона. Использование фильтров. Технологии отделения 

объекта от фона. Трехмерные эффекты и трехмерное освещение. Добавление 

трехмерного освещения. Добавление камеры. Работа с программой Cinema 4D 

Lite. 3D-трекинг камеры. 

Раздел 3 Работа и анимация в VR-пространстве 

Тема 3.1 

Обзор интерфейса и функциональных возможностей программ VR-

моделирования. Unreal Engine. Gravity Sketch. Возможности иммерсивного кон-

тента. Сферы применения и использования технологий виртуальной и расши-

ренной реальности. Импорт моделей. 

Тема 3.2 

Освещение в иммерсивной среде. Типы источников света. Просчет освещенно-

сти. Работа с материалами в иммерсивной среде. Настройка основных типов ма-

териалов. Импорт аудифайлов. Настройка звука с использованием аудиопро-

странств. Создание виртуального мира. Помещение декораций и ассетов. Рас-

пространение света и звука. 

 

3. РАСПРЕДЕЛЕНИЕ УЧЕБНОГО ВРЕМЕНИ 

3.1. Распределение аудиторных занятий и самостоятельной работы по разделам 

дисциплины 
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Таблица 4 

С
ем

ес
т
р

 

Н
ед

ел
я

 с
ем

ес
т
р

а
 

Раздел,  

тема  

дисциплины 

ВСЕГО 

Аудиторные занятия (час.) 

Самост. 

работа, 

(час.) 

Оценочные 

средства  

текущего 

контроля 

успеваемо-

сти 

Лекции 

Практич. 

занятия,  

семинары 

в том чис-

ле в форме 

практич. 

подготовки 

Раздел 1. Профессиональные задачb средствами программ видеомонтажа 

7 1-3 

Настройка рабочего 

пространства Adobe 

Premier. Создание 

проекта и импорт 

исходного материа-

ла. Импорт файлов 

растровых и век-

торных редакторов. 

Просчет и воспро-

изведение видео. 

Монтажный стол. 

Управление целе-

выми дорожками. 

Точки входа и вы-

хода. Работа с кли-

пами и маркерами. 

18  3 3 15 Задание №1 

7 4-6 

Профессиональные 

приемы монтажа. 

Коррекция времени 

воспроизведения 

клипов. Вложенные 

последовательно-

сти. Обрезка. Ви-

деопереходы. Соз-

дание перехода ме-

жду двумя клипами. 

Добавление аудио-

переходов. Исполь-

зование эффектов 

анимации. Измене-

ние положения, 

размера и вращения 

клипа. Использова-

ние других эффек-

тов движения. Ви-

деоэффекты. 

18  3 3 15 Задание №2 
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С
ем

ес
т
р

 

Н
ед

ел
я

 с
ем

ес
т
р

а
 

Раздел,  

тема  

дисциплины 

ВСЕГО 

Аудиторные занятия (час.) 

Самост. 

работа, 

(час.) 

Оценочные 

средства  

текущего 

контроля 

успеваемо-

сти 

Лекции 

Практич. 

занятия,  

семинары 

в том чис-

ле в форме 

практич. 

подготовки 

Раздел 2. Профессиональные средства компьютерной 2D-анимации и видеомонтажа 

7 7-9 

2D-анимация в 

Adobe Photoshop. 

Настройка рабочего 

пространства. Соз-

дание проекта и им-

порт исходного ма-

териала. Создание 

композиции. Ани-

мация с использо-

ванием временной 

шкалы и твинс-

анимация. Работа со 

слоями. Анимация 

композиции. Ани-

мация текста. До-

бавление аудиодо-

рожки. Программа 

Adobe Encoder. Со-

хранение видео в 

форматах *.gif и 

*.mp4. 

18  3 3 15 Задание №3 

7 
10-

12 

Цветокоррекция. 

Замена фона. Ис-

пользование фильт-

ров. Технологии от-

деления объекта от 

фона. Трехмерные 

эффекты и трехмер-

ное освещение. До-

бавление трехмер-

ного освещения. 

Добавление камеры. 

Работа с програм-

мой Cinema 4D Lite. 

3D-трекинг камеры. 

18  3 3 15 Задание №4 

Раздел 3. Решение профессиональных задач средствами компьютерных движков 
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С
ем

ес
т
р

 

Н
ед

ел
я

 с
ем

ес
т
р

а
 

Раздел,  

тема  

дисциплины 

ВСЕГО 

Аудиторные занятия (час.) 

Самост. 

работа, 

(час.) 

Оценочные 

средства  

текущего 

контроля 

успеваемо-

сти 

Лекции 

Практич. 

занятия,  

семинары 

в том чис-

ле в форме 

практич. 

подготовки 

7 
13-

15 

Обзор интерфейса и 

функциональных 

возможностей про-

грамм VR-

моделирования. Un-

real Engine. Gravity 

Sketch. Возможно-

сти иммерсивного 

контента. 
18  3 3 15 Задание №5 

Сферы применения 

и использования 

технологий вирту-

альной и расширен-

ной реальности. 

Импорт моделей. 

7 
16-

18 

Освещение в им-

мерсивной среде. 

Типы источников 

света. Просчет ос-

вещенности. Работа 

с материалами в 

иммерсивной среде. 

Настройка основ-

ных типов материа-

лов.  18  3 3 15 Задание №6 

Импорт аудифай-

лов. Настройка зву-

ка с использованием 

аудиопространств. 

Создание виртуаль-

ного мира. Помеще-

ние декораций и ас-

сетов. Распростра-

нение света и звука. 

  Итого за 7 семестр: 108  18 18 90 Зачет 

 

3.2. Другие виды занятий  
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Не предусмотрено 

3.3. Мероприятия самостоятельной работы и текущего контроля 

3.3.1. Примерный перечень тем графических работ 

1. Презентационная анимация. 

2. Анимационный ролик с графическими элементами. 

3. Проморолик с трехмерными эффектами. 

4. Интерактивная презентационная VR-среда. 

 

4. ПРИМЕНЯЕМЫЕ ТЕХНОЛОГИИ ОБУЧЕНИЯ 
Таблица 5 

Код  

раздела,  

темы  

дисциплины 

Активные методы обучения 

Дистанционные  

образовательные технологии  

и электронное обучение 

К
о
м

п
ь
ю

те
р
н

о
е 

те
ст

и
р
о
в
ан

и
е 

К
ей

с-
м

ет
о
д
 

Д
ел

о
в
ая

 и
л
и

 р
о
л
ев

ая
 и

гр
а 

П
о
р
тф

о
л
и

о
 

Р
аб

о
та

 в
 к

о
м

ан
д
е 

М
ет

о
д

 р
аз

в
и

в
аю

щ
ей

 к
о
о
п

ер
ац

и
и
 

Б
ал

л
ь
н

о
-р

ей
ти

н
го

в
ая

 с
и

ст
ем

а 

П
р
о
ек

тн
ы

й
 м

ет
о
д
 

Г
р
у
п

п
о
в
ая

 д
и

ск
у
сс

и
я 

Э
л
ек

тр
о
н

н
ы

е 
у
ч

еб
н

ы
е 

к
у
р
сы

, 
р
аз

м
ещ

ен
н

ы
е 

в
 с

и
ст

ем
е 

эл
ек

тр
о
н

н
о
го

 о
б

у
ч

ен
и

я
 M

o
o

d
le

 

В
и

р
ту
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Раздел 1    + +   + +     + + 

Раздел 2    + +   + +     + + 

Раздел 3    + +   + +     + + 

 

5. УЧЕБНО-МЕТОДИЧЕСКОЕ И ИНФОРМАЦИОННОЕ ОБЕСПЕЧЕНИЕ 

ДИСЦИПЛИНЫ 

5.1. Рекомендуемая литература 

5.1.1. Основная литература 

1. Аббасов, И.Б. Основы трехмерного моделирования в графической системе 3ds Max 2009: 

учебное пособие / И.Б. Аббасов. — М.: ДМК Пресс, 2009. — 176 с. — Режим доступа: 

https://e.lanbook.com/book/1341 

5.1.2. Дополнительная литература 

1. Аббасов И. Б. Компьютерное моделирование в промышленном дизайне / И. Б. Аббасов. - 

М. : ДМК Пресс, 2014. - 92 с. – Режим доступа: https://e.lanbook.com/book/69947 

https://e.lanbook.com/book/1341
https://e.lanbook.com/book/69947
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2. Ложкина, Е. А. Проектирование в среде 3ds Max : учебное пособие :  / Е. А. Ложкина, 

В. С.  – Новосибирск: НГТУ, 2019. – 180 с. – Режим 

доступа: https://biblioclub.ru/index.php?page=book&id=574829 

5.2. Учебно-методическое обеспечение для самостоятельной работы 

1. Г.М. Бренькова, О.Г. Виниченко. Анализ промышленной формы в дизайне. Методические 

рекомендации по дисциплине «Дизайн-проектирование», УрГАХУ, Екатеринбург, 2018 

5.3. Перечень информационных технологий, используемых при осуществлении 

образовательного процесса по дисциплине, включая перечень программного 

обеспечения и информационных справочных систем 

5.3.1. Перечень программного обеспечения 

Таблица 6 

Тип ПО Название Источник 
Доступность для 

студентов 

Прикладное ПО 

Графический пакет 
Adobe Illustrator Лицензионная программа 

Доступно в ком-

пьютерном клас-

се и в аудиториях 

для самостоя-

тельной работы 

УрГАХУ 

Прикладное ПО 

Графический пакет 
Adobe Photoshop Лицензионная программа 

Прикладное ПО 

Графический пакет 
Adobe Premier Лицензионная программа 

Прикладное ПО 

Графический пакет 
Adobe After Effects Лицензионная программа 

Прикладное ПО 

Графический пакет 
Unreal Engine Лицензионная программа 

Прикладное ПО 

Операционная система 
Microsoft Windows Лицензионная программа 

Прикладное ПО 

Офисный пакет 
Microsoft Office Лицензионная программа 

 

5.3.2. Базы данных и информационные справочные системы 

1. Университетская библиотека. Режим доступа: http://biblioclub.ru/. 

2. Справочная правовая система «КонсультантПлюс». Режим доступа: 

http://www.consultant.ru/. 

3. Справочная правовая система «Гарант». Режим доступа: http://garant.ru. 

4. Научная электронная библиотека. Режим доступа: https://elibrary.ru/. 

5. Электронно-библиотечная система «ZNANIUM.COM». Режим доступа:  

http://znanium.com. 

6. Электронная библиотечная система «ЭБС ЮРАЙТ». Режим доступа: https://biblio-

online.ru/. 

7. Электронно-библиотечная система Издательства Лань (ЭБС). Режим доступа: 

https://e.lanbook.com/. 

 

5.4. Электронные образовательные ресурсы 

 Информационный ресурс ТРО ООО «Союз Дизайнеров России». Режим доступа: http://art-

https://biblioclub.ru/index.php?page=book&id=574829
http://biblioclub.ru/
http://www.consultant.ru/
http://garant.ru/
https://elibrary.ru/
http://znanium.com./
https://biblio-online.ru/
https://biblio-online.ru/
https://e.lanbook.com/
http://art-design.tyumen.ru/
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design.tyumen.ru. 

 

6. МЕТОДИЧЕСКИЕ УКАЗАНИЯ ДЛЯ ОБУЧАЮЩИХСЯ ПО ОСВОЕНИЮ 

ДИСЦИПЛИНЫ 

Студент обязан: 

1) знать:  

- график учебного процесса по дисциплине (календарный план аудиторных занятий и план-

график самостоятельной работы); 

- порядок формирования итоговой оценки по дисциплине; 

(преподаватель на первом занятии по дисциплине знакомит студентов с перечисленными ор-

ганизационно-методическими материалами); 

2) посещать все виды аудиторных занятий (преподаватель контролирует посещение всех 

видов занятий), вести самостоятельную работу по дисциплине, используя литературу, 

рекомендованную в рабочей программе дисциплины и преподавателем (преподаватель 

передает список рекомендуемой литературы студентам); 

3) готовиться и активно участвовать в аудиторных занятиях, используя рекомендованную 

литературу и методические материалы; 

4) своевременно и качественно выполнять все виды аудиторных и самостоятельных работ, 

предусмотренных графиком учебного процесса по дисциплине (преподаватель ведет 

непрерывный мониторинг учебной деятельности студентов);  

5) в случае возникновения задолженностей по текущим работам своевременно до окончания 

семестра устранить их, выполняя недостающие или исправляя не зачтенные работы, 

предусмотренные графиком учебного процесса (преподаватель на основе данных 

мониторинга учебной деятельности своевременно предупреждает студентов о возникших 

задолженностях и необходимости их устранения). 

 

7. МАТЕРИАЛЬНО-ТЕХНИЧЕСКОЕ ОБЕСПЕЧЕНИЕ ДИСЦИПЛИНЫ 

Для проведения занятий используется аудитория с учебной мебелью (столы, стулья), 

соответствующей количеству студентов, а также компьютеры с доступом к сети интернет и 

обеспечением доступа в электронную информационно-образовательную среду Университета.  

 

8. ФОНД ОЦЕНОЧНЫХ СРЕДСТВ ДЛЯ ПРОВЕДЕНИЯ ПРОМЕЖУТОЧНОЙ 

АТТЕСТАЦИИ 

Фонд оценочных средств предназначен для оценки:  

1) Соответствия фактически достигнутых каждым студентом результатов изучения 

дисциплины результатам, запланированным в формате дескрипторов «знать, уметь, иметь 

навыки» (п.1.4) и получения интегрированной оценки по дисциплине; 

2) Уровня формирования элементов компетенций, соответствующих этапу изучения 

дисциплины. 

 

8.1. КРИТЕРИИ ОЦЕНИВАНИЯ РЕЗУЛЬТАТОВ КОНТРОЛЬНО-ОЦЕНОЧНЫХ 

МЕРОПРИЯТИЙ ТЕКУЩЕЙ И ПРОМЕЖУТОЧНОЙ АТТЕСТАЦИИ ПО ДИС-

ЦИПЛИНЕ 

8.1.1. Уровень формирования элементов компетенций, соответствующих этапу изучения 

дисциплины, оценивается с использованием следующих критериев и шкалы оценок* 
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Критерии Шкала оценок 

Оценка по дисциплине  
Уровень освоения элементов  

компетенций 

Отлично 

Зачтено 

Высокий 

Хорошо Повышенный 

Удовлетворительно Пороговый 

Неудовлетворительно  Не зачтено Элементы не освоены 

*) Описание критериев см. Приложение 1. 

8.1.2. Промежуточная аттестация по дисциплине представляет собой комплексную оценку, 

определяемую уровнем выполнения всех запланированных контрольно-оценочных 

мероприятий (КОМ). Используемый набор КОМ имеет следующую характеристику: 

Таблица 7 

№ 

п/п 
Форма КОМ Состав КОМ 

7 семестр 

1. Посещение аудиторных занятий – 

2. Выполнение графических заданий Разделов 1, 2 и 3 6 заданий 

3. Зачет 18 вопросов 

Характеристика состава заданий КОМ приведена в разделе 8.3. 

8.1.3. Оценка знаний, умений и навыков, продемонстрированных студентами при 

выполнении отдельных контрольно-оценочных мероприятий и оценочных заданий, 

входящих в их состав, осуществляется с применением следующей шкалы оценок и 

критериев: 

Уровни оценки 

достижений  

студента  

(оценки) 

Критерии 

для определения уровня достижений Шкала оценок 

Выполненное оценочное задание: 

Высокий (В) соответствует требованиям*, замечаний нет Отлично (5) 

Средний (С) 

соответствует требованиям*, имеются заме-

чания, которые не требуют обязательного 

устранения 

Хорошо (4) 

Пороговый (П) 
не в полной мере соответствует требовани-

ям*, есть замечания 

Удовлетворительно 

(3) 

Недостаточный (Н) 
не соответствует требованиям*, имеет суще-

ственные ошибки, требующие исправления 

Неудовлетворитель-

но (2) 

Нет результата (О) не выполнено или отсутствует 
Оценка  

не выставляется 

*) Требования и уровень достижений студентов (соответствие требованиям) по каждому 

контрольно-оценочному мероприятию определяется с учетом критериев, приведенных в 

Приложении 1. 
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8.2. КРИТЕРИИ ОЦЕНИВАНИЯ РЕЗУЛЬТАТОВ ПРОМЕЖУТОЧНОЙ 

АТТЕСТАЦИИ ПРИ ИСПОЛЬЗОВАНИИ НЕЗАВИСИМОГО ТЕСТОВОГО 

КОНТРОЛЯ 

При проведении независимого тестового контроля как формы промежуточной аттеста-

ции применяется методика оценивания результатов, предлагаемая разработчиками тестов. 

 

8.3. ОЦЕНОЧНЫЕ СРЕДСТВА ДЛЯ ПРОВЕДЕНИЯ ТЕКУЩЕЙ И 

ПРОМЕЖУТОЧНОЙ АТТЕСТАЦИИ  

8.3.1. Перечень графических заданий 7 семестра. 

Задание №1. Из готовых материалов визуализации 3D-сцены выполнить видеомонтаж. 

Задание №2. Добавить в видеомонтаж видеопереходы, эффекты и аудиодорожку. 

Задание №3. Изготовить простую 2D-анимацию со звуком в Adobe Photoshop. 

Задание №4. Сделать простую анимацию в программе Cinema 4D Lite. 

Задание №5. Изготовить в программе Gravity Sketch простейшую виртуальную 3D-модель.. 

Задание № 6. Выполнить проект в области дизайна интерфейсов в иммерсивной VR-среде. 

8.3.3. Перечень вопросов к зачету: 

1. Обзор интерфейса программы видеомонтажа. 

2. Основные команды для видеомонтажа. 

3. Видеопереходы. 

4. Профессиональные приемы монтажа. 

5. Использование эффектов анимации. 

6. Обзор интерфейса программы анимационной графики и визуальных эффектов. 

7. Создание простых анимаций с помощью эффектов и заготовок. 

8. Анимация мультимедийной презентации. 

9. Анимация искажения объектов инструментами группы Puppet. 

10. Цветокоррекция. 

11. Трехмерные эффекты и трехмерное освещение. 

12. Дополнительные техники композинга. 

13. Обзор интерфейса и функциональных возможностей компьютерного движка. 

14. Работа со статичными и динамичными объектами. 

15. Освещение в иммерсивной среде. 

16. Работа с материалами в иммерсивной среде. 

17. Аудиосистема в иммерсивной среде. 

18. Создание виртуального мира. 

 

 КРИТЕРИИ ЗАЧЕТНОЙ ОЦЕНКИ 

«Зачтено» 

— систематизированные, глубокие и полные знания по всем разделам дисциплины, а также 

по основным вопросам, выходящим за пределы учебной программы; 

— точное использование научной терминологии систематически грамотное и логически пра-

вильное изложение ответа на вопросы; 

— безупречное владение инструментарием учебной дисциплины, умение его эффективно 

использовать в постановке научных и практических задач; 

— выраженная способность самостоятельно и творчески решать сложные проблемы и не-

стандартные ситуации; 

— полное и глубокое усвоение основной и дополнительной литературы, рекомендованной 

учебной программой по дисциплине; 
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— умение ориентироваться в теориях, концепциях и направлениях дисциплины и давать им 

критическую оценку, используя научные достижения других дисциплин; 

— творческая самостоятельная работа на практических/семинарских занятиях, активное уча-

стие в групповых обсуждениях, высокий уровень культуры исполнения заданий; 

— высокий уровень сформированности заявленных в рабочей программе компетенций. 

«Не зачтено» 

— фрагментарные знания по дисциплине; 

— отказ от ответа (выполнения письменной работы); 

— знание отдельных источников, рекомендованных учебной программой по дисциплине; 

— неумение использовать научную терминологию; 

— наличие грубых ошибок; 

— низкий уровень культуры исполнения заданий; 

— низкий уровень сформированности заявленных в рабочей программе компетенций. 

 

Рабочая программа дисциплины составлена авторами: 

№ 

п/п 
Кафедра 

Ученая 

степень, 

ученое звание 

Должность ФИО Подпись 

1. 
Кафедра  

СТАСП 
Доцент Доцент Т. В. Чернякова  

2. 

Кафедра  

индустриального 

дизайна 

Профессор Профессор В. А. Брагин  

Рабочая программа дисциплины согласована: 

Заведующий кафедрой СТАСП Е. А. Голубева  

Директор библиотеки УрГАХУ Н. В. Нохрина  

Директор Института дизайна И. В. Сагарадзе  
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Приложение 1 

 

Критерии уровня сформированности элементов компетенций на этапе изучения дисциплины  

с использованием фонда оценочных средств 

 

Компоненты 

компетенций 

Признаки уровня и уровни освоения элементов компетенций  

Дескрипторы Высокий  Повышенный   Пороговый  
Компоненты 

не освоены  

Знания* 

Студент демонстрирует знания и понимание в области 

изучения, необходимые для продолжения обучения 

и/или выполнения трудовых функций и действий, свя-

занных с профессиональной деятельностью. 

Студент демон-

стрирует высо-

кий уровень со-

ответствия тре-

бованиям деск-

рипторов, рав-

ный или близкий 

к 100%, но не 

менее чем 90%. 

Студент демон-

стрирует соот-

ветствие требо-

ваниям дескрип-

торов ниже 90%, 

но не менее чем 

на 70%. 

 

Студент де-

монстрирует 

соответствие 

требованиям 

дескрипторов 

ниже 70%, но 

не менее чем на 

50%. 

Студент де-

монстрирует 

соответствие 

требованиям 

дескрипторов 

менее чем на 

50%. 
Умения* 

Студент может применять свои знания и понимание в 

контекстах, представленных в оценочных заданиях, и 

необходимых для продолжения обучения и/или выпол-

нения трудовых функций и действий, связанных с про-

фессиональной деятельностью.  

Личностные 

качества 

(умения 

в обучении) 

Студент демонстрирует навыки и опыт в области изу-

чения. 

Студент способен выносить суждения, делать оценки и 

формулировать выводы в области изучения. 

Студент может сообщать собственное понимание, уме-

ния и деятельность в области изучения преподавателю 

и коллегам своего уровня.  

Оценка по дисциплине Отл. Хор. Удовл. Неуд. 

*) Конкретные знания, умения и навыки в области изучения определяются в рабочей программе дисциплины п. 1.3. 


