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 1. НАИМЕНОВАНИЕ ДИСЦИПЛИНЫ (МОДУЛЯ), ЦЕЛИ И ЗАДАЧИ ОСВОЕНИЯ  

ДИСЦИПЛИНЫ (МОДУЛЯ) 

1.1. Наименование дисциплины 

Цифровая скульптура 

1.2. Цель дисциплины 

Формирование у обучающихся профессиональных компетенций в области 

создания трехмерных моделей методом цифрового скульптинга и их адаптации для 

использования в проектах игровой индустрии. 

1.2. Задачи дисциплины 

В ходе освоения дисциплины студент должен решать следующие задачи: 

‒  изучение теоретических и практических основ цифрового скульптинга, его роли 

в пайплайне создания игрового контента; 

‒  освоение методов, инструментов и современных технологий создания 

высокодетализированных трехмерных объектов, персонажей и органических форм в 

специализированном программном обеспечении; 

‒  формирование практических навыков работы со скульптурными кистями, 

управлением топологией 

‒  планировать и реализовывать полный цикл работы над скульптурным объектом 

в рамках заданных сроков, презентовать итоговый результат в форме, пригодной для 

включения в портфолио 

2. ПЕРЕЧЕНЬ ПЛАНИРУЕМЫХ РЕЗУЛЬТАТОВ ОБУЧЕНИЯ ПО ДИСЦИПЛИНЕ 

(МОДУЛЮ), СООТНЕСЕННЫХ С ПЛАНИРУЕМЫМИ РЕЗУЛЬТАТАМИ  

ОСВОЕНИЯ ОБРАЗОВАТЕЛЬНОЙ ПРОГРАММЫ 

Процесс изучения дисциплины «Цифровая скульптура» направлен на 

формирование следующих компетенций: 

Код и наименование  

компетенций выпускника 

Код и наименование индикатора достижения 

компетенций 

ПК-3. Способен осуществлять 

художественно-техническую 

разработку дизайн-проектов, 

объектов визуальной 

информации, идентификации 

и коммуникации 

ПК-3.1. Анализирует информацию, находит и 

обосновывает правильность принимаемых дизайнерских 

решений с учетом пожеланий заказчика и предпочтений 

целевой аудитории 

ПК-3.2. Использует специальные компьютерные 

программы для проектирования объектов визуальной 

информации, идентификации и коммуникации 

ПК-3.3. Выстраивает взаимоотношения с заказчиком с 

соблюдением делового этикета 

3. МЕСТО ДИСЦИПЛИНЫ (МОДУЛЯ) В СТРУКТУРЕ ОБРАЗОВАТЕЛЬНОЙ  

ПРОГРАММЫ 

Учебная дисциплина «Цифровая скульптура» относится к элективным 

дисциплинам части учебного плана, формируемой участниками образовательных 

отношений по основной профессиональной образовательной программы высшего 

образования по направлению подготовки 54.03.01 Дизайн, направленность (профиль) 

Цифровая графика в индустрии компьютерных игр. 
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4. ОБЪЕМ ДИСЦИПЛИНЫ (МОДУЛЯ) В ЗАЧЕТНЫХ ЕДИНИЦАХ С 

УКАЗАНИЕМ КОЛИЧЕСТВА АКАДЕМИЧЕСКИХ ЧАСОВ, ВЫДЕЛЕННЫХ НА 

КОНТАКТНУЮ РАБОТУ ОБУЧАЮЩИХСЯ С ПРЕПОДАВАТЕЛЕМ (ПО ВИДАМ 

УЧЕБНЫХ ЗАНЯТИЙ) И НА САМОСТОЯТЕЛЬНУЮ РАБОТУ ОБУЧАЮЩИХСЯ 

Общая трудоемкость (объем) дисциплины составляет 2 зачетных единиц, 72 

академических часов. Дисциплина изучается на 2 курсе, 4 семестре. 

Состав и объем дисциплины и виды учебных занятий 

5. СОДЕРЖАНИЕ ДИСЦИПЛИНЫ (МОДУЛЯ), СТРУКТУРИРОВАННОЕ ПО 

ТЕМАМ (РАЗДЕЛАМ) С УКАЗАНИЕМ ОТВЕДЕННОГО НА НИХ КОЛИЧЕСТВА 

АКАДЕМИЧЕСКИХ ЧАСОВ И ВИДОВ УЧЕБНЫХ ЗАНЯТИЙ 

5.1. Содержание дисциплины 

4 семестр 

Раздел 1. Основы цифрового скульптинга и знакомство с инструментами 

Тема 1.1. Введение в цифровой скульптинг для игр 

Сущность и возможности цифрового скульптинга. Его ключевая роль в 

современном пайплайне разработки игр: моделирования существ, оружия и окружения. 

Обзор этапов работы: от блокинга до высокополигональной детализированной модели. 

Примеры применения в известных игровых проектах. 

Тема 1.2. Знакомство с интерфейсом и базовыми инструментами ZBrush 

Обзор рабочего пространства ZBrush как основного профессионального 

инструмента. Навигация в 3D-пространстве. Первые шаги в лепке: знакомство с 

основными скульптурными кистями и принципами их работы. 

Раздел 2. Создание стилизованного персонажа. От простой формы к деталям 

Тема 2.1. Блокинг и формирование массы стилизованного персонажа 

Принципы работы «от общего к частному». Создание базовой формы простого 

стилизованного персонажа с использованием примитивов и кистей. Работа с симметрией. 

Формирование общей массы, силуэта и пропорций в стилизованной манере.  

Тема 2.2. Детализация и доводка стилизованного персонажа 

Переход к среднему уровню детализации: проработка черт лица, одежды, основных 

аксессуаров. Использование кистей для создания четких форм и складок. Введение в 

работу с альфа-картами для добавления простых текстурных паттернов. Финализация 

скульптуры, оценка пропорций и выразительности. 

 

Вид учебной работы Всего  
Разделение по семестрам 

4 

Общая трудоемкость, ЗЕТ 2 2 

Общая трудоемкость, час. 72 72 

Аудиторные занятия, час. 36 36 

Лекции, час. 10 10 

Практические занятия, час. 

в т.ч. в форме практической подготовки 

26 

26 

26 

26 

Самостоятельная работа 36 36 

Курсовой проект (работа) - - 

Контрольные работы  - - 

Вид итогового контроля (зачет, экзамен) экзамен экзамен 
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Раздел 3. Создание сложного персонажа с элементами анатомии 

Тема 3.1. Базовые принципы анатомии и скульптинг сложной формы 

Основы пластической анатомии для скульптора: упрощенный скелет и основные 

мышечные группы человека/гуманоида. Начало работы над сложным персонажем. 

Создание точного и анатомически убедительного блокинга с учетом позы. Работа с 

референсами. Проработка средней детализации: формирование мышечного рельефа, 

основных черт лица, деталей одежды или брони. 

Тема 3.2. Детализация и финализация сложного персонажа 

Техники высокодетализированной проработки: создание кожи, пор, морщин, 

шрамов, сложных тканевых складок, элементов брони. Углубленная работа с альфа-

картами и кистями для микро-деталей. Принципы создания стилизованной или 

реалистичной детализации в зависимости от задачи. Основы композиции и презентации 

готовой скульптуры: постановка в кадре, простой рендер для портфолио. 

5.2. Тематический план 

Номера и наименование разделов и тем 

Количество часов 
О

б
щ

ая
 т

р
у

д
о
ём

к
о
ст

ь
 

из них 

С
ам

о
ст

о
я
те

л
ь
н

ая
 

р
аб

о
та

 

А
у
д

и
то

р
н

ы
е 

за
н

я
ти

я
 из них 

Л
ек

ц
и

и
 

П
р
ак

ти
ч
ес

к
и

е 

за
н

я
ти

я
 

из 

них 

П
р
ак

ти
ч
ес

к
ая

 

п
о
д

го
то

в
к
а 

4 семестр 

Раздел 1. Основы цифрового скульптинга и знакомство с инструментами 

Тема 1.1. Введение в цифровой 

скульптинг для игр 
3 2 1 1 - - 

Тема 1.2. Знакомство с интерфейсом и 

базовыми инструментами ZBrush 
12 6 6 2 4 4 

Итого по разделу 1 15 8 7 3 4 4 

Раздел 2. Создание стилизованного персонажа. От простой формы к деталям 

Тема 2.1. Блокинг и формирование 

массы стилизованного персонажа 
14 8 6 2 4 4 

Тема 2.2. Детализация и доводка 

стилизованного персонажа 
16 8 8 2 6 6 

Итого по разделу 2 30 16 14 4 10 10 

Раздел 3. Создание сложного персонажа с элементами анатомии 

Тема 3.1. Базовые принципы анатомии и 

скульптинг сложной формы 
10 4 6 2 4 4 

Тема 3.2. Детализация и финализация 

сложного персонажа 
17 8 9 1 8 8 

Итого по разделу 3 27 12 15 3 12 12 

Итого изучено по дисциплине 72 36 36 10 26 26 
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Всего зачетных единиц 2      

5.3. Лекционные занятия  

Тема Содержание часы 
Формируемые 

компетенции 

Раздел 1. Основы цифрового скульптинга и знакомство с инструментами 

Тема 1.1. Введение в 

цифровой скульптинг для 

игр 

Сущность и возможности 

цифрового скульптинга. Его 

ключевая роль в пайплайне 

разработки игр. Обзор этапов 

работы: от блокинга до 

высокополигональной модели. 

Примеры применения в 

известных игровых проектах. 

 

1 

 

ПК-3 

 

 

Тема 1.2. Знакомство с 

интерфейсом и базовыми 

инструментами ZBrush 

Обзор рабочего пространства 

ZBrush. Знакомство с 

интерфейсом, основными 

функциями. Знакомство с 

основными скульптурными 

кистями. 

 

2 

 

ПК-3 

 

Раздел 2. Создание стилизованного персонажа. От простой формы к деталям 

Тема 2.1. Блокинг и 

формирование массы 

стилизованного персонажа 

Принципы работы «от общего к 

частному». Создание базовой 

формы простого 

стилизованного персонажа. 

Работа с симметрией и 

топологией. Формирование 

массы, силуэта и пропорций. 

2 ПК-3 

 

Тема 2.2. Детализация и 

доводка стилизованного 

персонажа 

Переход к среднему уровню 

детализации: проработка черт 

лица, одежды. Использование 

кистей. Введение в работу с 

альфа-картами. Финализация 

скульптуры, оценка пропорций. 

2 ПК-3 

 

Раздел 3. Создание сложного персонажа с элементами анатомии 

Тема 3.1. Базовые 

принципы анатомии и 

скульптинг сложной формы 

Основы пластической анатомии 

для скульптора: упрощенный 

скелет и основные мышечные 

группы. Создание 

анатомически убедительного 

блокинга сложного персонажа. 

Работа с референсами. 

2 ПК-3 

 

Тема 3.2. Детализация и 

финализация сложного 

персонажа 

Техники 

высокодетализированной 

проработки: кожа, поры, 

складки, элементы брони. 

Углубленная работа с альфа-

картами. Основы композиции и 

презентации готовой 

1 ПК-3 
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скульптуры для портфолио. 

5.4. Практические занятия в форме практической подготовки 

Тема Содержание час. 
Формируемые 

компетенции 

Методы и формы 

контроля 

формируемых 

компетенций 

Раздел 1. Основы цифрового скульптинга и знакомство с инструментами 

Тема 1.2. 

Знакомство с 

интерфейсом и 

базовыми 

инструментами 

ZBrush 

Практическое освоение 

навигации в ZBrush. 

Создание и 

трансформация 

простых 3D-

примитивов. Отработка 

основных жестов лепки 

на базовой сфере с 

использованием кистей. 

4 ПК-3 

 

 

Проверка 

индивидуального 

практического 

задания. 

Просмотр и 

анализ 

выполненных 

упражнений. 

Раздел 2. Создание стилизованного персонажа. От простой формы к деталям 

Тема 2.1. Блокинг 

и формирование 

массы 

стилизованного 

персонажа 

Создание с нуля 

блокинга 

стилизованного 

персонажа из базовой 

сферы или куба с 

использованием 

Dynamesh и кисти 

Move. Формирование 

узнаваемого силуэта и 

пропорций. 

4 ПК-3 

 

Проверка 

индивидуального 

практического 

задания. 

Просмотр 

созданного 

блокинга, оценка 

качества силуэта 

и массы. 

Тема 2.2. 

Детализация и 

доводка 

стилизованного 

персонажа 

Детализация созданного 

блокинга: добавление 

основных черт лица, 

проработка простых 

элементов одеждыю. 

Использование простых 

альфа-карт для 

наложения базовой 

текстуры. 

6 ПК-3 

 

 

Проверка 

индивидуального 

практического 

задания. 

Просмотр 

детализированной 

модели, оценка 

целостности и 

завершенности 

работы. 

 

Раздел 3. Создание сложного персонажа с элементами анатомии 

Тема 3.1. Базовые 

принципы 

анатомии и 

скульптинг 

сложной формы 

Создание 

анатомического 

блокинга гуманоидного 

персонажа (торс, 

голова, конечности) на 

основе референсов. 

Проработка основных 

мышечных групп, 

правильных пропорций 

тела и головы. 

4 ПК-3 

 

 

Проверка 

индивидуального 

практического 

задания. 

Просмотр 

анатомического 

блокинга, оценка 

понимания 

пропорций и 

объемов. 
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5.5. Самостоятельная работа обучающихся  

Тема 
Виды самостоятельной 

работы 

часы 

Формируемые 

компетенции 

Методы и 

формы контроля 

формируемых 

компетенций 

Раздел 1. Основы цифрового скульптинга и знакомство с инструментами 

Тема 1.1. 

Введение в 

цифровой 

скульптинг для 

игр 

Подготовка 

аналитического обзора 

(письменно или в виде 

презентации) 2-3 

известных игровых 

персонажей или 

существ, созданных с 

использованием 

цифрового 

скульптинга, с 

описанием их 

визуальных 

особенностей и 

возможного процесса 

создания. 

2 ПК-3 

 

Просмотр и 

обсуждение 

домашнего 

задания. 

Заслушивание 

презентаций. 

Тема 1.2. 

Знакомство с 

интерфейсом и 

базовыми 

инструментами 

ZBrush 

Самостоятельное 

изучение горячих 

клавиш и настроек 

интерфейса ZBrush. 

Создание серии 

простых упражнений-

скульптур (абстрактные 

формы) для отработки 

каждой из базовых 

кистей  

6 ПК-3 

 

Просмотр и 

обсуждение 

домашней 

работы 

(скриншоты или 

файлы 

упражнений). 

Раздел 2. Создание стилизованного персонажа. От простой формы к деталям  

Тема 2.1. Блокинг 

и формирование 

массы 

стилизованного 

персонажа 

Поиск и сбор 

референсов для 

стилизованного 

персонажа. Создание 

блокинга в Zbrush. 

8 ПК-3 

 

Просмотр и 

обсуждение 

домашней 

работы (коллаж 

референсов и 

Тема 3.2. 

Детализация и 

финализация 

сложного 

персонажа 

Детализация 

анатомического 

блокинга: проработка 

лица, кистей рук, 

мышечного рельефа. 

Создание и добавление 

элементов костюма или 

брони. Настройка 

базового материала, 

освещения и создание 

презентационного 

рендера модели. 

8 ПК-3 

 

Проверка 

итогового 

проекта. 

Просмотр 

финальной 

скульптуры и 

рендера, оценка 

уровня 

детализации, 

анатомической 

убедительности и 

презентационного 

качества. 
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скриншоты 

блокинга). 

Тема 2.2. 

Детализация 

стилизованного 

персонажа 

Самостоятельная 

детализация начатого 

на практике персонажа. 

Поиск и 

создание/адаптация 

собственных простых 

альфа-карт для 

уникальной текстуры. 

Подготовка чистых 

ракурсов модели для 

просмотра. 

8 ПК-3 

 

 

 

Просмотр и 

обсуждение 

домашней 

работы 

(предоставление 

файла или 

рендеров модели 

в разных 

ракурсах). 

Раздел 3. Создание сложного персонажа с элементами анатомии 

Тема 3.1. Базовые 

принципы 

анатомии и 

скульптинг 

сложной формы 

Изучение 

анатомических схем и 

атласов. Создание 

быстрых скульптурных 

набросков отдельных 

частей тела (кисть, 

стопа, череп, ухо) с 

целью понимания 

формы и объема. 

4 ПК-3 

 

 

Просмотр и 

обсуждение 

анатомических 

набросков. 

Тема 3.2. 

Детализация и 

финализация 

сложного 

персонажа 

Завершение работы над 

сложным персонажем, 

начатым на практике. 

Поиск и применение 

сложных альфа-карт 

для реалистичной 

кожи, ткани, металла. 

Настройка сцены, 

освещения и создание 

финальных 

презентационных 

рендеров для 

включения в 

портфолио. 

8 ПК-3 

 

 

Просмотр и 

обсуждение 

итогового 

проекта. 

Предоставление 

финальных 

рендеров и 

краткого 

описания 

проделанной 

работы. 

6. ФОНД ОЦЕНОЧНЫХ СРЕДСТВ ДЛЯ ПРОВЕДЕНИЯ ТЕКУЩЕГО КОНТРОЛЯ 

УСПЕВАЕМОСТИ И ПРОМЕЖУТОЧНОЙ АТТЕСТАЦИИ ОБУЧАЮЩИХСЯ ПО 

ДИСЦИПЛИНЕ (МОДУЛЮ) 

Фонд оценочных средств для проведения текущего контроля успеваемости и 

промежуточной аттестации обучающихся (далее - ФОС) по дисциплине Цифровая 

скульптура представлен отдельным документом и является частью рабочей программы. 

7. ПЕРЕЧЕНЬ ОСНОВНОЙ И ДОПОЛНИТЕЛЬНОЙ УЧЕБНОЙ ЛИТЕРАТУРЫ,  

НЕОБХОДИМОЙ ДЛЯ ОСВОЕНИЯ ДИСЦИПЛИНЫ (МОДУЛЯ) 

Печатные издания 

1. Графический дизайн. Современные концепции: учеб. для вузов / отв. ред. Е.Э. 

Павловская. - 2-е изд, перераб. и доп. - М.: Юрайт, 2021. - 183 с. 
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2. Лидвелл У. Универсальные принципы дизайна: 125 способов улучшить 

юзабилити продукта, повлиять на его восприятие потребителем, выбрать верное 

дизайнерское решение и повысить эффективность / У.Лидвелл, К.Холден, Дж.Батлер; пер. 

с англ. А.Мороза.  - Москва: Колибри; Азбука-Аттикус, 2021. - 272с.: ил. 

3. Мюллер-Брокманн Йозеф Модульные системы в графическом дизайне: пособие 

для графических дизайнеров, типографов и оформителей выставок / Йозеф Мюллер-

Брокманн; пер. с немец. Л.Якубсона.  - 2-е изд. - Издательство Студии Артемия Лебедева: 

Москва, 2021. - 184с.: ил. 

Электронные издания (электронные ресурсы) 

1. Литвина Т.В. Дизайн новых медиа: учебник для вузов / Т.В. Литвина. — 3-е изд., 

испр. — Москва: Юрайт, 2025. — 182 с. — (Высшее образование). — Текст: электронный 

// Образовательная платформа Юрайт [сайт]. — URL: https://urait.ru/bcode/563912 (дата 

обращения: 24.04.2025).  

2. Пашкова И.В. Проектирование упаковки и малых форм полиграфии : учебное 

пособие для вузов / И.В. Пашкова. — 2-е изд. — Москва: Юрайт, 2025. — 95 с. — 

(Высшее образование). — Текст: электронный // Образовательная платформа Юрайт 

[сайт]. — URL: https://urait.ru/bcode/559224 (дата обращения: 24.04.2025). 

3. Цифровые технологии в дизайне. История, теория, практика: учебник и 

практикум для вузов / под ред. А. Н. Лаврентьева. — 3-е изд., испр. и доп. — Москва: 

Юрайт, 2025. — 215 с. — (Высшее образование). — Текст: электронный // 

Образовательная платформа Юрайт [сайт]. — URL: https://urait.ru/bcode/563913 (дата 

обращения: 24.04.2025). 

8. ПЕРЕЧЕНЬ РЕСУРСОВ ИНФОРМАЦИОННО-ТЕЛЕКОММУНИКАЦИОННОЙ 

СЕТИ «ИНТЕРНЕТ», НЕОБХОДИМЫХ ДЛЯ ОСВОЕНИЯ ДИСЦИПЛИНЫ 

(МОДУЛЯ) 

Для выполнения заданий, предусмотренных рабочей программой используются 

рекомендованные Интернет-сайты, ЭБС. 

Электронные образовательные ресурсы 

1. Министерство науки и высшего образования Российской Федерации: 

https://minobrnauki.gov.ru 

2. eLIBRARY.RU: Научная электронная библиотека [Электронный ресурс]. – 

Режим доступа://elibrary.ru 

3. Образовательный портал «Элитарум 2.0» [Электронный ресурс]. – Режим 

доступа: //www.elitarium.ru 

4. Образовательная платформа «Юрайт»: //urait.ru 

9. МЕТОДИЧЕСКИЕ УКАЗАНИЯ ДЛЯ ОБУЧАЮЩИХСЯ ПО ОСВОЕНИЮ 

ДИСЦИПЛИНЫ (МОДУЛЯ) 

Цель дисциплины 

Формирование у обучающихся профессиональных компетенций в области 

создания трехмерных объектов методом цифрового скульптинга и применения этих 

навыков для разработки визуального контента в индустрии компьютерных игр. 

Задачи дисциплины 

‒ Изучение теоретических основ цифрового скульптинга, его роли и места в 

конвейере (pipeline) разработки игр. 

‒ Освоение методов, инструментов и современных технологий цифровой лепки в 

профессиональном программном обеспечении  

‒ Формирование практических навыков создания цифровых скульптур: от блокинга 

и формирования массы до детализации и текстурирования с помощью альфа-карт. 

http://elibrary.ru/
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‒ Применение полученных навыков для разработки стилизованных и сложных 

персонажей с учетом основ анатомии и принципов игрового дизайна. 

Описание последовательности действий студента («сценарий изучения 

дисциплины»). 

Для понимания материала и качественного его усвоения рекомендуется следующая 

последовательность действий: 

1. В течение недели выделить время для изучения теоретического материала по 

теме, просмотра видео-туториалов и анализа работ профессиональных цифровых 

скульпторов. 

2. Подготовка к практическим занятиям: Перед каждым практическим занятием 

необходимо повторить ключевые понятия и термины, изучить интерфейс и инструменты, 

которые будут использоваться на уроке. Важно заранее подобрать и проанализировать 

референсы (изображения, фотографии, концепт-арт), соответствующие теме задания. 

Определить этапы работы и необходимый инструментарий. 

3. На практическом занятии четко следовать указаниям преподавателя, поэтапно 

отрабатывать технические приемы. Все подготовленные материалы (референсы, скетчи, 

файлы предыдущих этапов) должны быть под рукой для эффективной работы. 

Рекомендации по использованию материалов рабочей программы. 

Рекомендуется активно использовать конспекты лекций, материалы презентаций, 

предоставленные преподавателем. Необходимо тщательно изучать рекомендуемую 

литературу и электронные ресурсы. Для успешной аттестации следует ознакомиться с 

фондом оценочных средств (вопросами к экзамену, критериями оценки проектов) и 

учитывать предъявляемые требования к уровню знаний и практических навыков. 

Указания по организации работы с контрольно-измерительными 

материалами, по выполнению домашних заданий. 

При выполнении домашних заданий необходимо: 

1. Внимательно изучить теоретический материал по теме задания. 

2. Четко понять цель задания, определить ключевые требования. 

3. Составить план работы, разбив задачу на последовательные этапы (поиск 

референсов, блокинг, детализация и т.д.). 

4. Приступить к выполнению в программном обеспечении, используя изученные 

инструменты и техники. На сложных этапах обращаться к дополнительным учебным 

материалам и аналогам работ профессионалов. 

5. По завершении проверить работу на соответствие поставленным задачам, 

целостность формы, качество детализации. 

Советы при подготовке к экзамену. 

При подготовке к экзамену следует: 

1. Структурированно повторить определения основных понятий, этапы рабочего 

процесса, принципы анатомии для скульптора. 

2. Просмотреть и проанализировать все выполненные в семестре проекты и 

упражнения, вспомнить примененные техники и решенные проблемы. 

3. Выполнить итоговый экзаменационный проект (цифровую скульптуру), 

демонстрирующий совокупность приобретенных навыков. Подготовить презентацию 

работы: чистые ракурсы, при необходимости – простой рендер. 

Советы по организации самостоятельной работы. 

Самостоятельная работа является ключевым элементом в освоении цифрового 

скульптинга и включает: 

1. Изучение рекомендованной литературы, статей и видеоуроков. 

2. Выполнение дополнительных практических упражнений для закрепления 

навыков. 
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3. Поиск и анализ референсов, ведение визуальной библиотеки. 

4. Самостоятельное проектирование и создание цифровых скульптур на заданную 

или свободную тему. 

5. Подготовка презентаций или кратких аналитических обзоров по творчеству 

ведущих художников. 

Целью самостоятельной работы является глубокое овладение инструментарием, 

развитие художественного видения, пространственного мышления и способности 

самостоятельно решать творческие задачи в области игрового искусства. 

Самостоятельная работа способствует развитию ответственности, самодисциплины 

и творческого подхода, что является неотъемлемой частью профессиональной 

деятельности в индустрии. 

Контроль результатов внеаудиторной самостоятельной работы осуществляется 

преподавателем в рамках аудиторных занятий через просмотр и обсуждение выполненных 

заданий. 

10. ПЕРЕЧЕНЬ ИНФОРМАЦИОННЫХ ТЕХНОЛОГИЙ, ИСПОЛЬЗУЕМЫХ ПРИ 

ОСУЩЕСТВЛЕНИИ ОБРАЗОВАТЕЛЬНОГО ПРОЦЕССА ПО ДИСЦИПЛИНЕ 

(МОДУЛЮ), ВКЛЮЧАЯ ПЕРЕЧЕНЬ ПРОГРАММНОГО ОБЕСПЕЧЕНИЯ, 

СОВРЕМЕННЫХ ПРОФЕССИОНАЛЬНЫХ БАЗ ДАННЫХ И 

ИНФОРМАЦИОННЫХ СПРАВОЧНЫХ СИСТЕМ 

Перечень информационных технологий: 

Платформа для презентаций Мicrosoft powerpoint; 

Онлайн платформа для командной работы Miro;  

Текстовый и табличный редактор Microsoft Word; 

Портал института http://portal.midis.info 

Перечень программного обеспечения: 

Adobe Illustrator 

Adobe InDesign 

Adobe Photoshop 

ARCHICAD 24 

Blender 

DragonBonesPro 

Krita 

PureRef 

ZBrush 2021 FL 

CorelDRAW 

«Балаболка»  

NVDA.RU 

Современные профессиональные базы данных и информационные справочные 

системы 

1. «Гарант аэро» 

2. КонсультантПлюс 

3. Научная электронная библиотека «Elibrary.ru» 

 

 

 

 

 

 

https://nvda.ru/
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Сведения об электронно-библиотечной системе 

№ 

п/п 

Основные сведения об электронно-библиотечной  

системе 

Краткая характеристика 

1. Наименование  электронно-библиотечной системы, 

представляющей возможность круглосуточного дис-

танционного индивидуального доступа для каждого 

обучающегося из любой точки, в которой имеется 

доступ к сети Интернет, адрес в сети Интернет 

Образовательная 

платформа «Юрайт»: 

https://urait.ru 

 

11. МАТЕРИАЛЬНО-ТЕХНИЧЕСКАЯ БАЗА, НЕОБХОДИМАЯ ДЛЯ 

ОСУЩЕСТВЛЕНИЯ ОБРАЗОВАТЕЛЬНОГО ПРОЦЕССА ПО ДИСЦИПЛИНЕ 

(МОДУЛЮ) 

№ 

п/п 

Наименование 

оборудованных 

учебных аудиторий, 

аудиторий для 

практических занятий 

Перечень материального оснащения, оборудования и 

технических средств обучения 

1. Кабинет 

информационных 

систем в 

профессиональной 

деятельности № 334 

 

(Учебная аудитория 

для проведения 

лекционных и 

практических занятий, 

курсового 

проектирования, 

консультаций, 

текущего контроля и 

промежуточной 

аттестации)  

Компьютер  

Плазменная панель  

Стол компьютерный  

Стулья  

Стол преподавателя  

Стул преподавателя  

Доска магнитно-маркерная 1 створчатая  

Доска для объявлений  

Условия для лиц с ОВЗ: 

Клавиатура с нанесением шрифта Брайля 

Компьютер с программным обеспечением для лиц с ОВЗ 

Расширенный дверной проем 

Автоматизированные рабочие места обеспечены доступом 

в электронную информационно-образовательную среду 

МИДиС,  выходом в информационно-коммуникационную 

сеть «Интернет». 

2. Библиотека.  

Читальный зал  

№ 122 

 

Автоматизированное рабочее место библиотекаря  

Автоматизированное рабочее место читателей  

Принтер 

Сканер  

Стеллажи для книг  

Кафедра  

Выставочный стеллаж 

Каталожный шкаф  

Посадочные места (столы и стулья для самостоятельной 

работы)  

Стенд информационный  

Условия для лиц с ОВЗ: 

Автоматизированное рабочее место для лиц с ОВЗ  

Линза Френеля 

Специальная парта для лиц с нарушениями опорно-

двигательного аппарата 

Клавиатура с нанесением шрифта Брайля 
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Компьютер с программным обеспечением для лиц с ОВЗ 

Световые маяки на дверях библиотеки 

Тактильные указатели направления движения 

Тактильные указатели выхода из помещения 

Контрастное выделение проемов входов и выходов из 

помещения  

Табличка с наименованием библиотеки, выполненная 

шрифтом Брайля 

Автоматизированные рабочие места обеспечены доступом 

в электронную информационно-образовательную среду 

МИДиС, выходом в информационно-коммуникационную 

сеть «Интернет». 

 


