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1. Перечень планируемых результатов обучения по дисциплине, соотнесенных с 

установленными в образовательной программе индикаторами достижения 

компетенций 
Формируемая 

компетенция (с 

указанием кода) 

Код и наименование 

индикатора достижения 

компетенции 

Результаты обучения по 

дисциплине (модулю) 

ПК-3. Способен 

осуществлять процесс 

дизайнерского 

проектирования цифровых 

продуктов с 

использованием 

современных сквозных 

технологий 

ПК-3.1. Обладает знаниями 

об основных приемах 

дизайнерского 

проектирования цифровых 

продуктов, в том числе с 

использованием 

современных сквозных 

технологий 

Обучающийся должен: знать 

основные приемы 

дизайнерского 

проектирования цифровых 

продуктов, в том числе с 

использованием 

современных сквозных 

технологий 

 
ПК-3.2. Умеет проектировать 

цифровые продукты 

применяя современные 

сквозные технологии 

Обучающийся должен: уметь 

проектировать цифровые 

продукты применяя 

современные сквозные 

технологии 

 
ПК-3.3. Владеет навыками и 

приемами дизайнерского 

проектирования цифровых 

продуктов с применением 

современных сквозных 

технологий 

Обучающийся должен: 

владеть навыками и 

приемами дизайнерского 

проектирования цифровых 

продуктов с применением 

современных сквозных 

технологий 

 
 
 

2. Цели и место дисциплины (модуля) в структуре образовательной программы 
Цели изучения дисциплины: 
формирование профессиональных компетенций будущего архитектора виртуальных 

миров в области архитектурной визуализации, интерфейсной 3D графики в программе 

Blender 3d, созданию сложных пользовательских интерфейсов. 

 

Дисциплина «Инструментальное обеспечение дизайна игровых платформ» относится к 

части, формируемой участниками образовательных отношений. 
 
Дисциплина изучается на 2 курсe в 3 семестрe 
 

3. Объем дисциплины (модуля) в зачетных единицах с указанием количества 

академических или астрономических часов, выделенных на контактную работу 

обучающихся с преподавателем (по видам учебных занятий) и на самостоятельную 

работу обучающихся 
 Общая трудоемкость (объем) дисциплины составляет 3 зач. ед., 108 акад. ч. 

Объем дисциплины 
Всего часов 

Очная форма обучения 



3 

Общая трудоемкость дисциплины 108 
Учебных часов на контактную работу с преподавателем:  
 лекций 8 
 практических (семинарских) 20 
 другие формы контактной работы (ФКР) 0,2 
Учебных часов на контроль (включая часы подготовки):  
 дифференцированный зачет  
Учебных часов на самостоятельную работу обучающихся (СР) 79,8 
 

Формы контроля Семестры 
дифференцированный зачет 3 
 

4. Содержание дисциплины (модуля), структурированное по темам (разделам) с 

указанием отведенного на них количества академических часов и видов учебных 

занятий 
4.1. Разделы дисциплины и трудоемкость по видам учебных занятий (в 

академических часах) 

№ 

п/п 
Наименование раздела / 

темы дисциплины 

Виды учебных занятий, включая 

самостоятельную работу обучающихся и 

трудоемкость (в часах) 
Контактная работа с преподавателем 

СР 
Лек Пр/Сем Лаб 

1 Модуль 1. Введение в 3D 

моделирование 
8 20 0 79,8 

1.1 Интерфейс  Blender. Работа с 

объектами. Трансформации 
2 4 0 20 

1.2 Материалы и свет 2 4 0 20 
1.3 Полигональное 

моделирование 
2 6 0 20 

1.4 Модификаторы 2 6 0 19,8 
 Итого 8 20 0 79,8 

 
4.2. Содержание дисциплины, структурированное по разделам (темам) 

Курс лекционных занятий 

№ Наименование 

раздела / темы 

дисциплины 

Содержание 

1 Модуль 1. Введение в 3D моделирование 
1.1 Интерфейс  

Blender. Работа с 

объектами. 

Трансформации 

Знакомство с Blender.  Установка Blender.  Рабочее 

пространство. Выделение и навигация. Панели вьюпорта. 

Управление видом вьюпорта.  

1.2 Материалы и свет Отличие текстур от материалов.  Простые материалы. 

Диэлектрики и металлы. Параметры материала: Albedo 

(диффузный цвет), Reflectivity (отражающая способ-ность), 

Microsurface (шероховатость/микрорельеф/глянцевость 

поверхности). Пайплайны материалов: Specular/Gloss и 

Metallic/Roughness. Текстуринг и  шейдинг. Освещение. Виды 

источников света.  
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1.3 Полигональное 

моделирование 
Использование референсов. Драфт. Основные инструменты 

режима редактирования. Создание сложной модели на основе 

референсов. 
1.4 Модификаторы Категории модификаторов. Симметрия и асимметрия.

 Модификации простых объектов до сложных форм. 

Создание моделей сложных объектов. 
 
Курс практических/семинарских занятий 

№ Наименование 

раздела / темы 

дисциплины 

Содержание 

1 Модуль 1. Введение в 3D моделирование 
1.1 Интерфейс  Blender. 

Работа с объектами. 

Трансформации 

Создание простых объектов, перемещение,   преобразование, 

и т.д. Работа с объектами. Трансформации.  Создание 

комбинации из простых объектов. 

 
1.2 Материалы и свет Редактирование текстур. Скачивание и импорт  материалов. 

Шейдинг: создание материала с нуля.  Работа с Shader Editor. 

Использование аддона Node Wrangler.  Настройка материалов 

и текстур для  объектов.  Создание UV-развертки.  Установка 

и настройка источников света и камер. Передача  атмосферы 

с помощью света и тени. 

 
1.3 Полигональное 

моделирование 
Основные инструменты режима редактирования.

 Комбинации клавиш.  Низкополигональное  

моделирование.  Высокополигональное  моделирование.  

Создание сложной модели на основе референсов. 

 
1.4 Модификаторы Моделирование сложных объектов сцены. 
 


