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1. ITACITIOPT ®OHJJA ONEHOYHbIX CPEJACTB
1O 9K3AMEHY

1.1. KoMmereHuMM M HHIMKATOpPbI (opMHpyeMble B Ipouecce IPOXOKACHUS

NPaKTHKH

OK 1. BeiOupare cmocoObl pemeHuss 3afad  Mpo(ecCHOHATBHOW JIesSTeNbHOCTH,
MPUMEHUTEIHHO K Pa3IMUYHbIM KOHTEKCTaM.

OK 2. OcymiecTBisTh NOUCK, aHAINU3 U MHTEPIPETANi0O HHPOPMALIUH, HEOOXOIUMOMN IS
BBITIOJIHEHUS 3a/1a4 PO ECCUOHATBHON AEATEIbHOCTH.

OK 3. [InanupoBaTh M peaau30BBIBATh COOCTBEHHOE MPO(PECCHOHAIBHOE W JIMYHOCTHOE
pa3BUTHE, MPEIIPUHUMATENbCKYIO JEATEIbHOCTh B MPO(ECcCHOHANBHOU cdepe, HCIONb30BaTh
3HaHUS 110 MPABOBOM U (PUHAHCOBOM I'PAaMOTHOCTH B PA3IMYHBIX KU3HEHHBIX CUTYaLUsX.

OK 4. PaboTaTh B KOJUIEKTHBE U KOMaH1e, 7)(PEKTUBHO B3aUMOACHCTBOBATh C KOJIJIETaMH,
PYKOBOJICTBOM, KIIMEHTaMH.

OK 9. Hcnonb3oBaTh HWH(POPMALMOHHBIE TEXHOJOTMH B  NPO(hecCHOHAIBHOM
NEeSITEIbHOCTH.

[IK 4.1. Pa3pabarbiBath 3D-00BEeKTHl Ha BCEX dTamax MPOU3BOJCTBA B COOTBETCTBUU C
TEXHUYECKUM 3a[aHHUEM.

Happiku: Coznmanust nporoturioB. Co3manusi makeToB 3D-00bekToB. Paborath B paMkax
TEXHUYECKOTO 3a/1aHUs

VYmenus: CoznaBate 3D-00BEKTHI Ha BCEX ATanax IPOM3BOJACTBA. AHAIM3UPOBATH U
pabotath B paMKax TEXHHYECKOTO 3aJaHusi. YMEHHE padoTaTh ¢ (PU3UUYESCKHUMH MOICIISIMHU
(MexaHHKa BOJIbI, MEXaHHKA BO3[yXa).

3nanus: [IpuemoB pa3paboTku 3D-00beKThI Ha BCEX dTanax MpOU3BOJICTBA

[1K 4.2. TIpoBoauTs ontumu3anuo 3D-00beKTOB.

Hagpiku: IlpoBeneHust KOHTPOJISI, TUArHOCTUKM M BOCCTAHOBJIEHHS PabOTOCTIOCOOHOCTH
paspabortanubix 3D-00bekTOB. OnTMU3aKKu MakeToB 3D-00BEKTOB.

VYwmenns: [IpoBenenus rediMiieiHbIX TecToB. [IpoBoauTh ontumuzanuio 3D-00beKTOB Ha
BCEX ATarax MpOu3BO/ICTBA.

3nanus: [IpuemoB ontumusanuu 3D-00bEKTOB Ha BCEX ATanax MpoM3BOACTBA

[1K 4.3. TIpoBoaNTH OIIEHKY KayecTBa pa3zpaboTaHHBIX 3D-00bEKTOB.

Hagbixu: [IpoBenenuss KOHTpOJIS, JUATHOCTHUKH M BOCCTAaHOBJIEHHUS PabOTOCIMOCOOHOCTH
pa3paboranHbx 3D-00bekTOB. O1IeHKH KadecTBa pa3paboTaHHbBIX 3D-00bEKTOB.

VYmenus: [IpoBoauTh KOHTPOJIb, AMArHOCTUKY W BOCCTaHOBIEHHE PabOTOCIMOCOOHOCTH
pa3paboTtanHbix 3D-00bEKTOB Ha BCeX 3Tanax Mpou3BoAcTBa. [IpUMeHITh aBTOMaTU3UPOBAHHbBIE
U T10JTy-aBTOMaTU3UPOBAHHBIE METO Il KOHTPOJISI pabOTHI
3uanus: [IpueMoB ornenkn kauecTBa 3D-00bEKTOB Ha BCEX dTamax MPOU3BOJCTBA

IIK 4.4. Co3naBath BU3yalIbHBIE (P (EKTHI B COOTBETCTBUU C TEXHUYCCKUM 32/ IaHHEM.

Hagpiku: Coznanust Bu3yasbHbie 3 pexTsl. PaboTaTh B paMKax TEXHUYECKOTO 33aJaHUS

VYmenns: Co3naBath BU3yanbHbIE A()QEeKThl. AHanmM3upoBaTh M padOTaTh B pPaMKax
TEXHUUYECKOT0 3aJJaHus

3nanus: [IpuemMoB pa3paboTKu BU3YyaIbHBIX 3P (PEKTOB.

[1K 4.5. Moaepau3upoBaTh BU3yaabHbIE 3P HEKTHI.

Hagbixu: [IpoBeneHuss KOHTpOJS, JUATHOCTHUKH M BOCCTaHOBJIEHHUS pabOTOCIMOCOOHOCTH
pa3paboTaHHBIX BH3YaIbHBIX 3(¢ekToB. OnTuMu3anuu BU3yaldbHbIX 3¢¢ekToB. Padorats B
paMKax TEXHUYECKOTO 3a/1aHusl.
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VYwmenus: IIpoBoauTH KOHTPOJB, AMArHOCTHKY W BOCCTAHOBJICHHE pPabOTOCTIOCOOHOCTH
CO3JIaHHBIX BU3YAIbHBIX 3 ekToB. [[pOBOANTE ONTUMH3AITNIO BU3YATHHBIX A(()EKTOB.
3nanus: IlpuemMoB onTUMHU3AIMM BHU3yalbHBIX 3(P(GEKTOB COOTBETCTBUHM C TpPeOOBAHUAMHU
TEXHUYCCKOI'O 3aJaHus1

1.2. lIxaja oneHUBaHUS CPOPMHUPOBAHHOCTH KOMIIeTeHM I

[Ipu onenuBanuu CHOPMUPOBAHHOCTH KOMITETEHIIMI MO TUCIUILINHE (HAUMEHOBAHUe
OUCYUNTIUHBL) UCTIONTB3YETCS

Bapuanr 1

4-0annpHas mkana. [llkana cooTHOCHTCS ¢ LENSIMH TUCHUIUIMHBI U TIPEANoIaraeéMbIMU
pe3ylibTaTaMu €€ OCBOEHUS.

OreHKa «OTIUYHO» CTABUTCS, €CIM 00yJaroIuiics JEMOHCTPUPYET MOJIHOE COOTBETCTBHE
3HaHWI, YMEHUW, HABHIKOB TMPHUBEACHHBIM B Ta0NMIax TOKa3arensM, OIMNepHpYyeT
NpUOOPETEHHBIMU 3HAHUAMU, YMEHUSMH, IPUMEHSET UX B CUTYAIUSIX MMOBBIILIEHHON CIOMKHOCTH.

OreHKa «XOPOII0Y» CTABUTCS, €CIIM 00yJaIONIUIiCs IeMOHCTPUPYET COOTBETCTBHE 3HAHUH,
YMEHMI, HaBBIKOB MPHUBEIECHHBIM B TaONWIaX IOKa3aTelasM: OCHOBHbIE 3HAHUS, YMEHUs
OCBOCHBI, HO [OIYCKAIOTCS HE3HAYUTENbHBIC OIIMOKH, HETOYHOCTH, 3aTPyAHCHHS TpHU
AHAIMTUYECKUX OIEpalusX, IepeHoCce 3HaHUI U YMEHHI Ha HOBbIE, HECTaHIaPTHHIE CUTYALIUU.

OreHKa «yIOBIETBOPUTEIHLHOY CTABUTCS, €CIM O0YJArOIIHICS TeMOHCTPUPYET HEMOIHOE
COOTBETCTBHE 3HAHWN, YMEHHI, HAaBHIKOB NPUBEICHHBIM B TaOMUIAX IOKa3aTeiasiM: B XOJe
KOHTPOJBHBIX MEPOIPHATHIA O0ydJaromuiics MoKa3biBaeT BiageHue mMeHee 50% mpHBEIEHHBIX
nokaszaresnei, JOMyCKaloTCsl 3HAUYUTENbHbIE OIIUOKHU, MPOSIBIAETCS OTCYTCTBUE 3HAHUM, YMEHUI,
HABBIKOB MO PsAy TOKa3aremneil, oOydaromuiicss UCTIBITHIBACT 3HAYUTEIbHBIC 3aTPYIHEHUS MPU
ONEPUPOBAHNY 3HAHUSAMU U YMEHHUSIMU IIPU UX [IEPEHOCE HA HOBBIE CUTYAIUU.

OreHKa «HEYIOBIETBOPUTEIBHOY» CTABUTCS, €CIIM OOYJAIOIIHICS TEMOHCTPUPYET TIOTHOE
OTCYTCTBHE WM SIBHYIO HEJOCTaTOYHOCTh (MeHee 25%) 3HaHUN, yMEHUH, HABBIKOB B
COOTBETCTBHE C MPUBEICHHBIMU MMOKA3aTEIISIMH.

Bapuanr 2

[IIxana «3a4Te€HO-HE3AUTECHOY.

OneHKa «3a4TeHO» CTaBUTCS:

- ecnii 00yJaIONIUIICS JEMOHCTPHUPYET MOJHOE COOTBETCTBUE 3HAHWN, YMEHHIA, HABBHIKOB
MPUBEICHHBIM B TaOJNMIIAaX MOKA3aTeNsIM, ONEPUPYET MPUOOPETEHHBIMU 3HAHUSIMH, YMEHUSIMU,
MPUMEHSET UX B CUTYAllMAX MMOBBIIICHHON CJI0KHOCTH;

-ecnu  OOydJaroIIMiCs JEMOHCTPUPYET COOTBETCTBHE 3HAHWW, YMEHHH, HaBBIKOB
MPUBEICHHBIM B TAOJIUIAX IMOKA3aTENIsIM: OCHOBHBIC 3HAHUS, YMEHUS OCBOCHBI, HO JIOMYCKAIOTCS
HE3HAYUTEJbHbIE OMIMOKH, HETOYHOCTH, 3aTpyAHEHHUS TPU AaHAIUTUYECKUX OIeparusx,
NepeHOCe 3HaHUM U YMEHUN HA HOBbIE, HECTAHAAPTHBIE CUTYaIUU.

- eclu  OOyYaronIuics JEMOHCTPHUPYET HEIMOJIHOE COOTBETCTBHME 3HAHWH, YMEHUH,
HABLIKOB TIPUBEJCHHBIM B TaOJMIIAX TIOKAa3arelsM: B XOAE€ KOHTPOIBHBIX MEpPONPUITUN
oOyJaromuiicss Toka3bIBaeT BiageHue MeHee 50% NpPHUBENCHHBIX IMOKa3aTeliel, JOMMYCKArOTCs
3HAYUTENbHBIC OIIMOKH, TMPOSBISETCS OTCYTCTBHE 3HAHWUH, YMEHUH, HABBIKOB MO PSIY
nokaszaresnieil, oOy4aroIIUiicsl MCHBITHIBACT 3HAUMTENbHBIE 3aTPYIHEHUS IPU ONEPUPOBAHUU
3HAHUSIMU U YMEHUSIMU MIPU UX MEPEHOCE HA HOBBIE CUTYaIUH.

OreHKa «He 3a4TE€HO0Y CTAaBUTCS, €CJIU 00yUYaIOLIUICS IEMOHCTPUPYET MOJTHOE OTCYTCTBHE
WIM SIBHYIO HEIOCTaro4yHOCTb (MeHee 25%) 3HaHWN, YMEHUI, HaBBIKOB B COOTBETCTBHE C
MIPUBEIEHHBIMU [TOKA3aTeISIMU.



2. KOMIIVIEKT KOHTPOJIBHO-OIEHOYHBIX CPEJICTB

2.1. Bonpocsl o TeMaM/pa3eiaM NPaKTUKH (IPUMepPHbIe)

KeticoBoe 3ananue 1: Co3nanue urposoro oo0bexra "donapnp"

Onucanne: Heob6xomumo cosmate 3D-monens yiauvHOro (oHaps i HMCHOJIB30BAaHUSA B
KOMITbIOTEpHON urpe. @oHaph JODKEH ObITh CTHIIM30BAH IOJ BBHIOPAHHBIM XyJO0KECTBEHHBIN
CTWJIb (HampuMep, peaTuCTUYHBINA, CTHIIM30BaHHBIN, low-poly). OH mo/mkeH OBITh JOCTaTOYHO
JNEeTaM3UPOBAaHHBIM, YTOOBI BBHIMJISAETH MPABIONOJOOHO B MIPOBOM cpele, HO IMPH ITOM
ONITUMHU3UPOBAHHBIM 10 MMOJIMTOHAM JUTSI 00€CTICYSHUS XOPOIIeH MTPOU3BOIUTEIIEHOCTH.

3amanus:

1. Co3aaTh HU3KOIOJIUTOHATIBHYIO MOIeNb (hoHaps (He 6onee S00 moauroHoB).

2. PazBepuyts UV-map s Mmoaenmu.

3. Cospmate u Hanoxuth PBR-Tekctypwmr (albedo, roughness, metallic, normal). MoxHo
HCITOJIH30BaTh TOTOBBIE TEKCTYPHI, HO HEOOX0IMMO 00OCHOBAThH UX BHIOOD.

4. Co3nath mpocToil Marepuan B BeIOpaHHOM urpoBoM aBmxkke (Unity mnmum Unreal Engine) u
HACTPOUTH IMapaMETPhI OCBEIICHHUSI JIJISI MOJICIIH.

5. DKkcnopTHpOBaTh MOJIEINb B (hopMare, COBMECTUMOM C BHIOPAHHBIM UTPOBBIM JIBUKKOM.

KoHTposabsHbIE BONPOCHL:

* O60cHY#TE BEIOOP KOJIMUECTBA IMOJTUTOHOB JUTsI MOJIETH (hOHApPS.

* Onumute npouecce co3aanust UV-map U modeMy 3TO BaXKHO IJI TEKCTYPUPOBAHHUS.

* Kakye HHCTpYMEHTBI M TEXHUKH BbI UCITOIB30BaIM AJisl co3nanusi PBR-tekctyp?

* Kaxk BbI BBIOMpaAIN TEKCTYPHI U MaTepHalIbl 11sl poHaps?

* Kak Bbl HAacCTpOWJM OCBEIICHHE MJII MOJEIM B WUrpoBoM JBIKKe? Kakue mapameTpsl Bbl
U3MEHSUIN U oYemy?

* Kakue ci10)XHOCTH BBl BCTPETUIIU TIPU CO3AAHUU MOJIETH U KaK UX Mpeoaoienn’?

* Kaxk ObI BBI yIIyqIIWIH MOJIEIH, pacoiarasi JOMOTHUTEIbHBIM BpEMEHEM ?

KeiicoBoe 3aganue 2: Ontumusanus cymecTBytomeit moaenu "Meu"

Onucanue: [lpenocrasnsierca roroas 3D-monens Meda ¢ BBICOKMM IOJUIOHAIBHBIM count.
CTyneHT OJKeH ONTHUMHU3HMPOBATh 3Ty MOJENb I HMCIOJb30BaHUS B PEATbHOM HIPOBOM
IIPOEKTE, COXPAHUB IIPU 3TOM BU3yaJIbHOE Ka4ueCTBO.

Samanus:

1. IlpoaHanu3upoBaTh HCXOIHYIO MOJENIb U ONpPECTUTh €€ HEeIOCTaTKH C TOYKU 3PEHUs
O TUMHU3ALHH.

2. Coznatb low-poly Bepcuio Mopenu, MCIONB3Ys TEXHUKH baking (Hampumep, HOpMallbHbIE
KapThl, KAPTHI CMEILLIEHUS).

3. Co3nare WM HACTPOUTH TEKCTYPHI I low-poly Monenu, COXpaHuB BH3yaJIbHOE CXOACTBO C
UCXOJHOU MOJIETBIO.

4. DxcnioptupoBath low-poly Mozienb B BEIOpaHHOM (hopMmate it HTPOBOTO JIBHKKA.
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5. CpaBHUTh HUCXOJHYIO U ONTHUMHU3MPOBAHHYIO MOJEIM IO KOJUYECTBY IMOJIUTOHOB U
BU3YyaJIbHOMY KaueCTBY.

KoHTpoabsHbIE BONPOCHL:

* Onumute npouecc baking HopManbHbIX KapT. Kakue mapaMeTpbl Bl HCIIOJIB30BAIN U TOYEMY?
* [Touemy Ba)XHO ONTUMHU3UPOBATH MOJIEIH JIJIs UTP?

* Kak BbI cOXpaHWIN BU3YyaJIbHOE Kau€CTBO MOJEIH 110CIIE€ ONTUMH3ALUN?

» Kakne xoMnpoMuccsl Bbl c€NIaad IpU ONTUMHU3ALUNA?

* CpaBHUTE MOJUTOHAJBHBIA count MCXOAHOW M ONTUMU3UpPOBAHHOW Moxened. Hackonbko
3(PEeKTUBHO BBl ONTUMHUZUPOBATH MOJICIH?

* Kakyto cTpaTeruto Bl ObI HCIIOJIB30BAIM IPU ONTUMH3ALNU eié OoJiee CI0KHON Moaeun?

KeiicoBoe 3aganue 3: Co3ganue mpocToil CIIEHbI ¢ OCBEIICHUEM

Onucanne: Heobxoaumo co3aath MPOCTYIO CIIEHY B BBIOpaHHOM HTpoBoM ABvkke (Unity nmum
Unreal Engine), Bkitodaromiyro HECKOJIbKO OOBEKTOB (HANpUMEp, CO3JAHHBIA B 3aJaHuu |
¢oHapb, MPOCTBHIE TEOMETpUYECKHE (UrypBl, TEKCTYpUpOBaHHBIA moJ). [nmaBHas nenp -
NPOJICMOHCTPUPOBATh HABBIKM HACTPOMKH  OCBEIICHUS JJII  CO3/IaHUSl  ONPEIEICHHOM
aTMoc(hepsl.

Samanus:

1. Co3xatsk cuieHy, BKIIOYAIONYI0 MUHUMYM TPH 00BEKTA.

2. Hactpouth ocBemieHue CIieHbl (HampaBlIE€HHBIN CBET, TOYEUHBINH CBET, ambient light) mms
CO3/aHUsI OIIPEICIICHHON aTMOCQephl (HarpuMep, HOYHOM TOpoJl, MUCTUYECKHUH Jiec).

3. DKCIOpTUPOBATh PEHAEP CLICHBI.

KoHTposabsHbIE BONPOCHL:

* OOBsICHUTE, KAaKUE TUIIBI OCBEIICHHS Bbl UCIIOJIB30BAIH U [TOUEMY.

» Kak BbI HACTPOWIIM ITapaMeTPhl OCBEIICHUS JTsl TOCTHUKEHUS KemaeMoi aTMochepni?

* OnumuTe, Kak TEHU BIMAIOT HA BOCHPUSITUE CLICHBI.

» Kakue nomojgHUTENbHBIE TEXHUKH OCBEIIEHUS Bbl MOTJIM OBl MCHOJIB30BaTh ISl YIy4IICHUS
CLIEHEI?

* Kaxk BbI ObI amanTHUpOBAIH OCBEIICHUE AJIs APYTroi atMochepsl?



OTtkpeiThie 3a7aHus (TPeOyIOT Pa3sBepHYTOI0 OTBeTa M JAEMOHCTPAllMM MpoLecca
padoThi):

1. "®onape B crmwie": OnumuTe, Kak Obl BbI MOJOIUIA K CO3AaHHIO Mojaenu (oHaps B
cTiiie kuOeprnank. Kakue s1neMeHThl CTWIS Bbl Obl BKIIOUMIW B au3aitH? Kakuwe marepuansl u
TEKCTYpbI, Ha Ball B3I, HauOoJiee MOJOUIYT /Uit KubepnaHka?

2. "TIpob6aems! ontumuzanuu': Jlomyctum, nocie ONTUMH3ALKUN MOJIETbh Meuya Beé enié He
YIIOBJETBOPSiET TpeOOBaHUSAM IMPOU3BOJIUTENBHOCTH B BBIOpaHHOU urpe. Kakue emie metoss
ONITHUMM3AIMH BBl OBl IPUMEHWIIH, U KaKie KOMIIPOMHUCCHI BBl ObI paccMoTpenu?

3. "Atmocdepa": IlpencraBpTe, YTO BaM HYXHO CO3/JaTh CIIEHY C OCBEIICHHUEM,
UMUTHUPYIOIIYIO COTHEUHBIA JIeHb Ha IUIshKe. ONUIINTe, KaKue HACTPOMKU CBETa U MapaMeTphl
Bbl OBl HCIOJB30BaJM, 4TOOBI mepenarh 3Ty atmocdepy. Kakue TekcTypbl U MaTepuabl
NOAOUTYT?

4. "UV-passeptka': [Ipennoxxute anbTepHaTUBHBIN crtoco0 pa3BepTku UV-koopauHat st
Monenu (hoHaps, eclu CTaHAAPTHBIA MeTOJ MaéT HeKeNnaTeNlbHbIN pe3ynabTaT. ONuUIIMTe Balld
JEHCTBUSI K apTYMEHTHPYHTE BHIOOD.

5. "Cnoxwuspiii marepuan": Onumure, Kak Obl BbI co3nanu cioxsabii PBR marepuan,
HampuMep, UIs P:KaBOro MeTasula, BKJIIOYas Bce HEOOXOIMMBbIE KapThl U ATalbl HACTPOUKH.
Kakue mporpammsl AJis CO3AaHMs TEKCTYP MOTIIH ObI TOMOYb B 3TOM?

6. "Ilnan pevicteuii": Ecnu Ob1 y Bac Obl1a HEJENs HA CO3/IaHue MOEIH (OHAPS OT HavYaIa
JI0 KOHIIA, ONMUIINTE TUTaH Bariei padoTel. Kakue 3Tambl Bel OBl BKIIOYHIA U CKOJIBKO BPEMEHU
yIaeaId Obl KaXKAOMY U3 HUX?

7. "Ouenka xauectBa": Ilocie BBINOTHEHHS ONTHMM3ALNHU, KaK ObI BBl MPOBEIN OLECHKY
KadecTBa nojrydeHHon low-poly mogemu? Ha 4to ObI BbI oOparmianu oco6oe BHUMaHWe, U KaK BbI
OBl ONPEACTUIIN, YTO MOJIE]Th TOTOBA K MCIOJIL30BAaHUIO B UTpe?

8. "Hounoii ropon": OnummTe MOIMIAroBO, Kak Obl BBl CO3/alid CIICHY C OCBEIICHHUEM,
UMUTHUPYIONIYI0O HOYHOW ropona. Ha kakue MCTOYHHMKHM CBETa BbI OBl ONMUPAIUCh U KakK Obl
HaCcTpauBaJIu UX apaMeTpbl?

9. "AnbrepHatuBHblid oaxoa": Ilpennoxure anbTepHATUBHBIN MOAXOA ISl ONTUMHU3ALIUI
MOJIeNId MedYa, €CIU HCIoJib3oBaHuEe baked HOpMaNbHBIX KapT HE MAET HYKHOTO BHU3YyaJTbHOTO
kauectBa. Kakue emé meToapl MOXXHO IPUMEHUTD?

10. "Texaudeckue orpannueHus’": B kakoM UTpOBOM JBHKKE BBI OBl MPEANOUIN paboTaTh
u nouemy? Kakue orpaHu4eHus HaKJIaAbIBaeT BEIOPAHHBIN ABMKOK Ha Balll paboumii mporecc?

3aKprTI>Ie 3aJaHuA C IPABUJbHBIMHA OTBETaAMMU:

1. "Monuronax": SAsnsercs a1 Mmoxensb ¢ 700 moauronamu low-poly B KOHTEKCTE CO3AaHUs
MooOwmibHOU Urpsl? (Her).

* OOpsacuenue: s MOOMIBHBIX UTP OOBIYHO CTAPAIOTCS UCIIOJIb30BAaTh MOJIEIH C
ropa3J0 MEHbUINM KOJINYECTBOM MOJUTOHOB. 700 MOJUTOHOB YK€ MOXKET OBITh HA TPaHH, B
3aBHCUMOCTH OT CJIOKHOCTH CLICHBI.

2. "UV-pa3zseptka": Heooxomuma i pazséprka UV-kKoopauHAT 151 KOPPEKTHOTO
otoOpaxkenus Tekctyp Ha 3D monenu? (a).

* O0wsacuenne: UV-pa3BepTka onpenenser, kak 2D-TekcTypa HakiaasiBaeTcst Ha 3D-
MO/IEIb.

3. "Normal Map": Co3naércst 11 HoOpMasabHas KapTa B mporiecce low-poly MoaenupoBanus
npu ucnosib3oBanuu bake? ([a).

* OOwsacuenue: Baking HOpMaJIbHBIX KapT MepeHOCUT AeTtaiu ¢ high-poly Mmonenu Ha
low-poly.

4. "PBR": SBnsercs mu nuddysnas rekcrypa (diffuse map) wactsio PBR-marepuana?
(Her).



* Oo0msacuenue: B PBR (Physically Based Rendering) ucnons3yrotes Texctypsl albedo
(base color), roughness, metallic, normal u T.11., a me diffuse.
5. "Ambient Light": Ambient Light moxxeT co3nats Tenu Ha 00bekTax B ciiene? (Her).
* O0wsacuenne: Ambient light — 3To ¢poHOBOE OCBEIICHUE, KOTOPOE HE OTOPACHIBAET
TEHHU.
6. "Okcnopt": Kakoii popmar daiina moaxoaut s sxcropra moaenu B Unity? (b) .fbx.
* O6psacuenue: .fbx — 3TO MUPOKO UCTIONB3YyEeMbIH hopMmaT st oOMeHa 3D-MonensaMu
MEXly porpaMMamHu, BKJII0Yasi UTPOBbIE TBUKKU.
7. "Ontumuzarus": Ontumuzanus 3D moaeneit s urp Bcerja BT K MoTepe
BU3yasbHOTO Kauecta? (Her).
* O0bsacaenne: [IpaBuibHasT ONTUMHU3AIHUS TTO3BOJISIET COXPAHUTH BU3YAIbHOE KA4€CTBO
MIPU CHIDKCHUH TIOJIMTOHAXKa, ucnoiib3ys baked texctypsr u LODs.
8. "Baker": Jlns cozmanust KapT HopMaeil Kakoil nacTpyMmeHT HeoOxoaum? (b) bake tool.
* O0mwsacuenue: Bake tool ucmonbs3yercs 11st mporiecca mepeHoca aeTanei ¢
BBICOKOITOJIMTOHATFHOW MOJIETH Ha HU3KOIIOJIUTOHATBHYIO.
9. "Light Map": Ha kakoii Tun ocBenieHus Biauset Light Map? (c) cratudHOe OCBEIICHHE.
* OObsacuenue: Light map — 3T0 3apaHee MpOCYUTaHHASI TEKCTYpa OCBEIIECHUS IS
CTaTHUYHBIX O0BEKTOB.
10. "PBR tekctypsi": Kakoif U3 nepeurcieHHbIX KaHAJIOB HE BXOAUT B CTaHIAPTHBIN
Habop PBR tekcTyp? (c) specular.
O0bscuenne: PBR  wucmomb3yer roughness  (mepoxoBatocts) u  metallic
(METAIITUIHOCTH ) BMECTO Specular (3epKaabHOCTH) JIJISl OTPEICTICHUST OTPAYKAIOIINUX CBOMCTB. *



	2. КОМПЛЕКТ КОНТРОЛЬНО-ОЦЕНОЧНЫХ СРЕДСТВ
	2.1. Вопросы по темам/разделам практики (примерные)
	Открытые задания (требуют развернутого ответа и демонстрации процесса работы):
	1. "Фонарь в стиле": Опишите, как бы вы подошли к созданию модели фонаря в стиле киберпанк. Какие элементы стиля вы бы включили в дизайн? Какие материалы и текстуры, на ваш взгляд, наиболее подойдут для киберпанка?
	2. "Проблемы оптимизации": Допустим, после оптимизации модель меча всё ещё не удовлетворяет требованиям производительности в выбранной игре. Какие еще методы оптимизации вы бы применили, и какие компромиссы вы бы рассмотрели?
	3. "Атмосфера": Представьте, что вам нужно создать сцену с освещением, имитирующую солнечный день на пляже. Опишите, какие настройки света и параметры вы бы использовали, чтобы передать эту атмосферу. Какие текстуры и материалы подойдут?
	4. "UV-развертка": Предложите альтернативный способ развертки UV-координат для модели фонаря, если стандартный метод даёт нежелательный результат. Опишите ваши действия и аргументируйте выбор.
	5. "Сложный материал": Опишите, как бы вы создали сложный PBR материал, например, для ржавого металла, включая все необходимые карты и этапы настройки. Какие программы для создания текстур могли бы помочь в этом?
	6. "План действий": Если бы у вас была неделя на создание модели фонаря от начала до конца, опишите план вашей работы. Какие этапы вы бы включили и сколько времени уделили бы каждому из них?
	7. "Оценка качества": После выполнения оптимизации, как бы вы провели оценку качества полученной low-poly модели? На что бы вы обращали особое внимание, и как вы бы определили, что модель готова к использованию в игре?
	8. "Ночной город": Опишите пошагово, как бы вы создали сцену с освещением, имитирующую ночной город. На какие источники света вы бы опирались и как бы настраивали их параметры?
	9. "Альтернативный подход": Предложите альтернативный подход для оптимизации модели меча, если использование baked нормальных карт не даёт нужного визуального качества. Какие ещё методы можно применить?
	10. "Технические ограничения": В каком игровом движке вы бы предпочли работать и почему? Какие ограничения накладывает выбранный движок на ваш рабочий процесс?
	Закрытые задания с правильными ответами:
	1. "Полигонаж": Является ли модель с 700 полигонами low-poly в контексте создания мобильной игры? (Нет).
	•  Объяснение: Для мобильных игр обычно стараются использовать модели с гораздо меньшим количеством полигонов. 700 полигонов уже может быть на грани, в зависимости от сложности сцены.
	2. "UV-развертка": Необходима ли развёртка UV-координат для корректного отображения текстур на 3D модели? (Да).
	•  Объяснение: UV-развертка определяет, как 2D-текстура накладывается на 3D-модель.
	3. "Normal Map": Создаётся ли нормальная карта в процессе low-poly моделирования при использовании bake? (Да).
	•  Объяснение: Baking нормальных карт переносит детали с high-poly модели на low-poly.
	4. "PBR": Является ли диффузная текстура (diffuse map) частью PBR-материала? (Нет).
	•  Объяснение: В PBR (Physically Based Rendering) используются текстуры albedo (base color), roughness, metallic, normal и т.п., а не diffuse.
	5. "Ambient Light": Ambient Light может создать тени на объектах в сцене? (Нет).
	•  Объяснение: Ambient light – это фоновое освещение, которое не отбрасывает тени.
	6. "Экспорт": Какой формат файла подходит для экспорта модели в Unity? (b) .fbx.
	•  Объяснение: .fbx – это широко используемый формат для обмена 3D-моделями между программами, включая игровые движки.
	7. "Оптимизация": Оптимизация 3D моделей для игр всегда ведет к потере визуального качества? (Нет).
	•  Объяснение: Правильная оптимизация позволяет сохранить визуальное качество при снижении полигонажа, используя baked текстуры и LODs.
	8. "Baker": Для создания карт нормалей какой инструмент необходим? (b) bake tool.
	•  Объяснение: Bake tool используется для процесса переноса деталей с высокополигональной модели на низкополигональную.
	9. "Light Map": На какой тип освещения влияет Light Map? (c) статичное освещение.
	•  Объяснение: Light map — это заранее просчитанная текстура освещения для статичных объектов.
	10. "PBR текстуры": Какой из перечисленных каналов не входит в стандартный набор PBR текстур? (c) specular.
	Объяснение: PBR использует roughness (шероховатость) и metallic (металличность) вместо specular (зеркальности) для определения отражающих свойств.*

