
1.3 СОДЕРЖАНИЕ ПРОГРАММЫ
1.3.1 Учебный план на весь срок обучения

№ Наименование разделов и тем Всег
о

Теори
я

Практи
ка

Формы аттестации/ 
контроля

Модуль I. Основы 3D-технологий и интерфейс графических пакетов (36 ч.)
1o История развития 3D-графики и 

сферы применения. 2 2 - Входящая диагностика

2o Базовые понятия и термины 
трехмерного пространства. 2 2 - Текущий контроль

3o Освоение интерфейсов популярных 
программ: Blender, Krita, Figma. 6 2 4 Текущий контроль

4o Работа с основными инструментами 
моделирования и навигации. 12 - 12 Текущий контроль

5o Практические упражнения: первые 
шаги в создании простых объектов. 14 - 14 Текущий контроль

Модуль II. Полигональное моделирование и скульптура (36 ч.)
6o Способы полигонального 

моделирования. 8 2 6 Текущий контроль

7o Техника Subdivision Surface для 
сглаживания геометрии. 8 2 6 Текущий контроль

8o Принципы органического 
моделирования с помощью 
скульптурных инструментов.

8 2 6 Текущий контроль

9o Упражнения: создание реальных и 
фантастических существ, предметы 
быта и архитектуры.

12 - 12 Текущий контроль

Модуль III. Материалы, текстуры и освещение (36 ч.)
10o Физически корректные материалы и 

шейдеры. 6 2 4 Текущий контроль

11o Понятие UV-развертки и нанесение 
текстур вручную и автоматически. 6 2 4 Текущий контроль

12o Создание HDRI-карт и применение 
глобального освещения. 6 2 4 Текущий контроль

13o Рендеринг сцен с высокой 
детализацией. 6 2 4 Текущий контроль

14o Уроки на практике: оформление 
интерьера, экстерьера зданий, 
дизайн транспортных средств.

12 - 12 Текущий контроль

Модуль IV. Анимация и композинг (36 ч.)
15o Процедурная и ключевая анимация.
o 6 2 4 Текущий контроль

16o Постановка движения и поведение 
персонажей. 8 2 6 Текущий контроль

17o Введение в композитинг и пост-
обработку: цветокоррекция, эффекты, 
монтаж.

8 2 6 Текущий контроль

18o Финальный проект: реализация 
короткого ролика или демо-сцены. 14 - 14 Итоговый контроль

Итого: 144 26 118

1.3.2. СОДЕРЖАНИЕ УЧЕБНОГО ПЛАНА
Модуль I. Основы 3D-технологий и интерфейс графических пакетов (36 ч.)

1. История развития 3D-графики и сферы применения. (2 часа)
2. Базовые понятия и термины трехмерного пространства. (2 часа)
3. Освоение интерфейсов популярных программ: Blender, Krita, Figma. (6 часов)



4. Работа с основными инструментами моделирования и навигации. (12 часов)
5. Практические упражнения: первые шаги в создании простых объектов. (14 часов)

Цель: познакомить обучающихся с основными элементами и возможностями 
графических пакетов, научить базовой навигации и управлению объектами.

Модуль II. Полигональное моделирование и скульптура (36 ч.)
1. Способы полигонального моделирования. (8 часов)
2. Техника Subdivision Surface для сглаживания геометрии. (8 часов)
3. Принципы органического моделирования с помощью скульптурных инструментов. 
(8 часов)
4. Упражнения: создание реальных и фантастических существ, предметы быта и 
архитектуры. (12 часов)

Цель: развить навыки эффективного полигонального и скульптурного моделирования, 
сформировать правильное понимание топологии и геодезии объектов.

Модуль III. Материалы, текстуры и освещение (36 ч.)
1. Физически корректные материалы и шейдеры. (6 часов)
2. Понятие UV-развертки и нанесение текстур вручную и автоматически. (6 часов)
3. Создание HDRI-карт и применение глобального освещения. (6 часов)
4. Рендеринг сцен с высокой детализацией. (6 часов)
5. Уроки на практике: оформление интерьера, экстерьера зданий, дизайн 
транспортных средств. (12 часов)

Цель: научить правильно подбирать и создавать материалы, качественно освещать сцену 
и производить качественный рендеринг.

Модуль IV. Анимация и композинг (36 ч.)
1. Процедурная и ключевая анимация. ( 6 часов)
2. Постановка движения и поведение персонажей. (8 часов)
3. Введение в композитинг и пост-обработку: цветокоррекция, эффекты, монтаж. (8 
часов)
4. Финальный проект: реализация короткого ролика или демо-сцены. (14 часов)

Цель: дать представление о создании анимации, формировании композита и обработке 
финальных изображений, ознакомить с различными типами анимации и техникой 
композитинга.


