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[bookmark: __RefHeading___2]1.1. Назначение примерной образовательной программы
Настоящая примерная образовательная программа «Профессионалитет» (далее – ПОП-П) по специальности разработана в соответствии с федеральным государственным образовательным стандартом среднего профессионального образования по специальности специалист по анимации и анимационному кино, утвержденным приказом Министерства просвещения Российской Федерации от 12.12.2022 № 1098 (далее – ФГОС СПО). 
ПОП-П разработана с учетом отраслевого подхода, предусматривающего механизмы трансформации до основной профессиональной образовательной программы, 
с учетом запросов конкретных работодателей.
ПОП-П определяет рекомендованный объем и содержание среднего профессионального образования по специальности 55.02.02 Анимация и анимационное кино (по видам), планируемые результаты освоения образовательной программы, примерные условия реализации образовательной программы.
ПОП-П разработана для реализации образовательной программы на базе среднего общего образования. Основная профессиональная образовательная программа (далее – образовательная программа), реализуемая на базе основного общего образования, разрабатывается образовательной организацией на основе требований соответствующих федеральных государственных образовательных стандартов среднего общего и среднего профессионального образования и положений федеральной основной общеобразовательной программы среднего общего образования, а также с учетом получаемой специальности среднего профессионального образования.
[bookmark: __RefHeading___3]1.2. Нормативные документы
Федеральный закон от 29.12.2012 № 273-ФЗ «Об образовании в Российской Федерации»;
Порядок разработки примерных основных образовательных программ среднего профессионального образования, проведения их экспертизы и ведения реестра примерных основных образовательных программ среднего профессионального образования (Приказ Минпросвещения России от 08.04.2021 № 153);
Федеральный государственный образовательный стандарт среднего профессионального образования по специальности 55.02.02 Анимация и анимационное кино (по видам) (Приказ Минпросвещения России от 12.12.2022 №1098);
Порядок организации и осуществления образовательной деятельности по образовательным программам среднего профессионального образования (Приказ Минпросвещения России от 24.08.2022 № 762);
Порядок проведения государственной итоговой аттестации по образовательным программам среднего профессионального образования (Приказ Минпросвещения России от 08.11.2021 № 800);
Положение о практической подготовке обучающихся (Приказ Минобрнауки России № 885, Минпросвещения России № 390 от 05.08.2020);
Перечень профессий рабочих, должностей служащих, по которым осуществляется профессиональное обучение (Приказ Минпросвещения России от 14.07.2023 № 534);
Перечень профессий и специальностей среднего профессионального образования, реализация образовательных программ по которым не допускается с применением исключительно электронного обучения, дистанционных образовательных технологий (приказ Минпросвещения России от 13.12.2023 № 932);
Приказ Министерства науки и высшего образования Российской Федерации
и Министерства просвещения Российской Федерации от 05.08.2020 № 882/391 
«Об организации и осуществлении образовательной деятельности при сетевой форме реализации образовательных программ».
Приказ Министерства труда и социальной защиты Российской Федерации 
от 25 декабря 2018 г. № 843н «Об утверждении профессионального стандарта «Специалист по подготовке к производству анимационного кино» (Зарегистрировано в Минюсте России 14 января 2019 г, № 53355).
Приказ Министерства труда и социальной защиты Российской Федерации 
от 25 декабря 2018 года № 842н «Об утверждении профессионального стандарта «Специалист по визуализации в анимационном кино» (Зарегистрировано в Минюсте России 21 января 2019 г, № 533471);
Приказ Министерства труда и социальной защиты Российской Федерации от 31 июля 2020 г. №459н «Об утверждении профессионального стандарта «Специалист по технологиям производства анимационного кино» (Зарегистрировано в Минюсте России  28 августа 2020 г. № 59571).
Приказ Минтруда России от 31 июля 2020 г. № 457н «Об утверждении профессионального стандарта «Специалист по созданию визуальных эффектов в анимационном кино и компьютерной графике» (Зарегистрировано в Минюсте России 28 августа 2020 г., регистрационный № 59583).
[bookmark: __RefHeading___4]1.3. Перечень сокращений
ВЧ – вариативная часть образовательной программы;
ГИА – государственная итоговая аттестация;
ДЭ – демонстрационный экзамен;
МДК – междисциплинарный курс;
ОК – общие компетенции;
ОП – общепрофессиональный цикл;
ОТФ – обобщенная трудовая функция;
ОЧ – обязательная часть образовательной программы; 
СГ – социально-гуманитарный цикл;
ПА – промежуточная аттестация;
ПК – профессиональные компетенции;
ПМ – профессиональный модуль;
ПМн – профессиональный модуль по направленности;
ПОП-П – примерная образовательная программа «Профессионалитет»;
П – профессиональный цикл;
ПП- производственная практика; 
ПС – профессиональный стандарт,
ТС – технические средства;
ТФ – трудовая функция;
УМК – учебно-методический комплект;
УП – учебная практика;
ФГОС СПО – федеральный государственный образовательный стандарт среднего профессионального образования.

[bookmark: __RefHeading___5]Раздел 2. Основные характеристики образовательной программы 

	Параметр
	Данные

	Отрасли, для которых разработана образовательная программа
	Информационные технологии

	Профессиональные   стандарты, соответствующих профессиональной деятельности выпускников
	04.006 Специалист по подготовке к производству анимационного кино (Приказ Министерства труда и социальной защиты Российской Федерации от 25.12.2018 № 843н)
04.007 Специалист по визуализации в анимационном кино (Приказ Министерства труда и социальной защиты Российской Федерации от 25.12.2018 № 842н)
04.008 Художник-аниматор (Приказ Министерства труда и социальной защиты Российской Федерации от 25.12.2018 № 844н)
04.009 Специалист по созданию визуальных эффектов в анимационном кино и компьютерной графике (Приказ Министерства труда и социальной защиты Российской Федерации от 31.07.2020 № 457н)

	Отраслевые профессиональные стандарты, соответствующие профессиональной деятельности выпускников
	Информационные технологии

	
	нет

	Специализированные допуски для прохождения практики, в том числе по охране труда и возраст до 18 лет
	-

	Реквизиты ФГОС СПО 
	Приказ Министерства просвещения Российской Федерации от 12.12.2014 г. № 1098 «Об утверждении федерального государственного образовательного стандарта среднего профессионального образования по специальности 55.02.02 Анимация (по видам)»

	Квалификация выпускника 
	Специалист по анимации и анимационному кино

	Направленности (при наличии): 
	Направленность 1 Подготовительный период анимационного кино. 
Направленность 2 Визуальные эффекты и компьютерная графика в анимационном кино.
Направленность 3 Трехмерное (3D) цифровое анимационное кино.
Направленность 4 Анимация для гейм-индустрии
Направленность 5 Моушн-дизайн контент 

	Дополнительные квалификации по профессии рабочих, должности служащих, рекомендуемые отраслью 
	Информационные технологии

	
	Исполнитель художественно-оформительских работ 

	Нормативный срок и объем реализации образовательной программы
на базе СОО
на базе ООО 
	

2 г. 10 мес./ 4464 ак.ч.
3 г. 10 мес./ 5940 ак.ч.

	Срок и объем реализации образовательной программы, рекомендованный отраслью 
на базе ООО
	

	
	
3 г. 10 мес./ 5940 ак.ч.

	Объем практики (всего/из них производственной практики) 
	900/468

	[bookmark: _Hlk156306819]Структура образовательной программы
	Объем, в ак.ч.
	в т.ч. в форме практической подготовки

	Обязательная часть образовательной программы
	2952
	2702

	социально-гуманитарный цикл
	528
	414

	общепрофессиональный цикл
	417
	342

	профессиональный цикл
	2007
	1946

	в т.ч. практика:
- учебная
- производственная
	900
· 432
· 468
	900
· 432
· 468

	Вариативная часть образовательной программы
	1296
	908

	       в т.ч. дополнительный профессиональный блок (не менее 50% объема вариативной части образовательной программы), включая цифровой образовательный модуль[footnoteRef:1] [1:  Включая отраслевые требования к дополнительным видам деятельности, компетенциям выпускника, отраженные в п. 4.3.2 настоящей ПОП-П.] 

	648
	454

	ГИА в форме демонстрационного экзамена/государственного экзамена и (или) защиты дипломного проекта (работы)
	216
	

	Всего
	4464
	3610



[bookmark: __RefHeading___6]Раздел 3. Характеристика профессиональной деятельности выпускника

3.1. Область(и) профессиональной деятельности выпускников:
04 Культура и искусство (в сфере экранных искусств).
[bookmark: __RefHeading___7]3.2. Профессиональные стандарты
Перечень профессиональных стандартов, учитываемых при разработке ПОП-П:

	[bookmark: _Hlk167697867]№
	Код и Наименование ПС
	Реквизиты утверждения
	Код и наименование ОТФ
	Код и наименование ТФ

	1
	04.007 
Специалист по визуализации в анимационном кино
	Приказ Минтруда России от 25.12.2018 №842н
	ОТФ А 
Настройка освещения в трехмерных компьютерных сценах анимационного кино


	ТФ А/01.5
Настройка освещения в трехмерных компьютерных сценах анимационного кино на основе мастер-сцен

	
	
	
	
	ТФ А02.5
Организация и контроль качества работ по настройке освещения в трехмерных компьютерных сценах анимационного кино

	
	
	
	ОТФ В
Визуализация трехмерных компьютерных сцен анимационного кино

	ТФ В/01.5
Организация и контроль качества работ по поточной визуализации трехмерных компьютерных сцен анимационного кино

	
	
	
	
	ТФ В/02.6
Разработка методов, алгоритмов и создание подпрограмм для повышения качества, скорости и стабильности поточной визуализации трехмерных компьютерных сцен анимационного кино

	
	
	
	ОТФ С
Компоновка и финальная постобработка результатов визуализации трехмерных компьютерных сцен анимационного кино

	ТФ С/01.5
Выполнение компоновки и финальной постобработки результатов визуализации трехмерных компьютерных сцен анимационного кино на основе мастер-сцен

	
	
	
	
	ТФ С/02.6
Организация и контроль качества работ по компоновке и финальной постобработке результатов визуализации трехмерных компьютерных сцен анимационного кино

	2
	04.008 
Художник-аниматор
	Приказ Минтруда России от 25.12.2018 №844н
	ОТФ А
Воплощение художественного замысла посредством визуализации движения анимационного персонажа
	ТФ А/01.5
Визуализация движения анимационного персонажа с помощью последовательных рисунков

	
	
	
	
	ТФ А/02.5
Визуализация движения анимационного персонажа с помощью покадрового изменения положения частей компьютерной модели

	
	
	
	
	ТФ А/03.5
Визуализация движения анимационного персонажа с помощью покадрового движения частей куклы-перекладки

	3
	04.009 Специалист по созданию визуальных эффектов в анимационном кино и компьютерной графике
	Приказ Минтруда России от 31.07.2020 № 457н
	ОТФ А
Создание визуальных эффектов в анимационном кино и компьютерной графике

	ТФ А/01.5
Разработка художественно-технических решений для создания визуальных эффектов в анимационном кино и компьютерной графике

	
	
	
	
	ТФ А/02.5
Реализация художественно-технических решений по созданию визуальных эффектов в анимационном кино и компьютерной графике

	
	
	
	ОТФ В
Организация и контроль деятельности по созданию визуальных эффектов в анимационном кино и компьютерной графике
	ТФ В/01.6
Организация деятельности специалистов по созданию визуальных эффектов в анимационном кино и компьютерной графике

	
	
	
	
	ТФ В/02.6
Контроль и координация деятельности специалистов по созданию визуальных эффектов в анимационном кино и компьютерной графике

	
	
	
	ОТФ С
Управление деятельностью сотрудников подразделения по созданию визуальных эффектов в анимационном кино и компьютерной графике
	ТФ С/01.6
Оценка и планирование деятельности сотрудников подразделения по созданию визуальных эффектов в анимационном кино и компьютерной графике

	
	
	
	
	ТФ С/02.6
Организация и контроль трудовой деятельности сотрудников подразделения по созданию визуальных эффектов в анимационном кино и компьютерной графике



[bookmark: __RefHeading___8]3.3. Осваиваемые виды деятельности

Наименование направленности 1
Подготовительный период анимационного кино

	Наименование видов деятельности
	Код и наименование ПМ

	Виды деятельности (общие) 

	Создание визуализированного движения персонажа в анимационном произведении с использованием традиционных и современных технологий
	ПМ.01 Создание визуализированного движения персонажа в анимационном произведении с использованием традиционных и современных технологий.

	Подготовка к созданию анимационных проектов и их постобработка с использованием диджитал-технологий
	ПМ.02 Подготовка к созданию анимационных проектов и их постобработка с использованием диджитал-технологий.

	Организация процесса изготовления компьютерно-анимационного проекта
	ПМ. 03 Организация процесса изготовления компьютерно-анимационного проекта.

	Виды деятельности по выбору 

	Подготовка и обеспечение подготовительного периода анимационного кино (по выбору)
	ПМ. 04 Подготовка и обеспечение подготовительного периода анимационного кино (по выбору).



Наименование направленности 2
Визуальные эффекты и компьютерная графика в анимационном кино 

	Наименование видов деятельности
	Код и наименование ПМ

	Виды деятельности (общие) 

	Создание визуализированного движения персонажа в анимационном произведении с использованием традиционных и современных технологий
	ПМ.01 Создание визуализированного движения персонажа в анимационном произведении с использованием традиционных и современных технологий.

	Подготовка к созданию анимационных проектов и их постобработка с использованием диджитал-технологий
	ПМ.02 Подготовка к созданию анимационных проектов и их постобработка с использованием диджитал-технологий.

	Организация процесса изготовления компьютерно-анимационного проекта
	ПМ. 03 Организация процесса изготовления компьютерно-анимационного проекта.

	Виды деятельности по выбору 

	Вид деятельности по выбору
	

	Создание визуальных эффектов и компьютерной графики в анимационном кино (по выбору)
	ПМ. 04 Создание визуальных эффектов и компьютерной графики в анимационном кино (по выбору)



Наименование направленности 3 
Трехмерное (3D) цифровое анимационное кино

	Наименование видов деятельности
	Код и наименование ПМ

	Виды деятельности (общие) 

	Создание визуализированного движения персонажа в анимационном произведении с использованием традиционных и современных технологий
	ПМ.01 Создание визуализированного движения персонажа в анимационном произведении с использованием традиционных и современных технологий.

	Подготовка к созданию анимационных проектов и их постобработка с использованием диджитал-технологий
	ПМ.02 Подготовка к созданию анимационных проектов и их постобработка с использованием диджитал-технологий.

	Организация процесса изготовления компьютерно-анимационного проекта
	ПМ. 03 Организация процесса изготовления компьютерно-анимационного проекта.

	Виды деятельности по выбору 

	Производство трехмерного (3D) цифрового анимационного кино (по выбору)
	ПМ. 04 Производство трехмерного (3D) цифрового анимационного кино (по выбору)



Наименование направленности 4
Анимация для гейм-индустрии

	Наименование видов деятельности
	Код и наименование ПМ

	Виды деятельности (общие) 

	Создание визуализированного движения персонажа в анимационном произведении с использованием традиционных и современных технологий
	ПМ.01 Создание визуализированного движения персонажа в анимационном произведении с использованием традиционных и современных технологий.

	Подготовка к созданию анимационных проектов и их постобработка с использованием диджитал-технологий
	ПМ.02 Подготовка к созданию анимационных проектов и их постобработка с использованием диджитал-технологий.

	Организация процесса изготовления компьютерно-анимационного проекта
	ПМ. 03 Организация процесса изготовления компьютерно-анимационного проекта.

	Вид деятельности по выбору

	Создание анимации для гейм-индустрии (по выбору)
	ПМ. 04 создание анимации для гейм-индустрии (по выбору)



Наименование направленности 5
Моушн-дизайн контент

	Наименование видов деятельности
	Код и наименование ПМ

	Виды деятельности (общие) 

	Создание визуализированного движения персонажа в анимационном произведении с использованием традиционных и современных технологий
	ПМ.01 Создание визуализированного движения персонажа в анимационном произведении с использованием традиционных и современных технологий.

	Подготовка к созданию анимационных проектов и их постобработка с использованием диджитал-технологий
	ПМ.02 Подготовка к созданию анимационных проектов и их постобработка с использованием диджитал-технологий.

	Организация процесса изготовления компьютерно-анимационного проекта
	ПМ. 03 Организация процесса изготовления компьютерно-анимационного проекта.

	Вид деятельности по выбору

	Разработка и создание моушн-дизайн контента (по выбору)
	ПМ. 04 Разработка и создание моушн-дизайн контента (по выбору)



 

 



 
[bookmark: __RefHeading___9]Раздел 4. Планируемые результаты освоения образовательной программы
[bookmark: __RefHeading___10]4.1. Общие компетенции 

	Код ОК
	Формулировка компетенции
	Знания, умения 

	ОК 01
	Выбирать способы решения задач профессиональной деятельности применительно к различным контекстам
	Умения: 

	
	
	распознавать задачу и/или проблему в профессиональном и/или социальном контексте, анализировать и выделять её составные части

	
	
	определять этапы решения задачи, составлять план действия, реализовывать составленный план, определять необходимые ресурсы

	
	
	выявлять и эффективно искать информацию, необходимую для решения задачи и/или проблемы

	
	
	владеть актуальными методами работы в профессиональной и смежных сферах

	
	
	оценивать результат и последствия своих действий (самостоятельно или с помощью наставника)

	
	
	Знания:

	
	
	актуальный профессиональный и социальный контекст, в котором приходится работать и жить 

	
	
	структура плана для решения задач, алгоритмы выполнения работ в профессиональной и смежных областях

	
	
	основные источники информации и ресурсы для решения задач и/или проблем в профессиональном и/или социальном контексте

	
	
	методы работы в профессиональной и смежных сферах

	
	
	порядок оценки результатов решения задач профессиональной деятельности

	ОК 02
	Использовать современные средства поиска, анализа и интерпретации информации, и информационные технологии для выполнения задач профессиональной деятельности
	Умения: 

	
	
	определять задачи для поиска информации, планировать процесс поиска, выбирать необходимые источники информации

	
	
	выделять наиболее значимое в перечне информации, структурировать получаемую информацию, оформлять результаты поиска

	
	
	оценивать практическую значимость результатов поиска

	
	
	применять средства информационных технологий для решения профессиональных задач

	
	
	использовать современное программное обеспечение в профессиональной деятельности

	
	
	использовать различные цифровые средства для решения профессиональных задач

	
	
	Знания:

	
	
	номенклатура информационных источников, применяемых в профессиональной деятельности

	
	
	приемы структурирования информации

	
	
	формат оформления результатов поиска информации

	
	
	современные средства и устройства информатизации, порядок их применения и 

	
	
	программное обеспечение в профессиональной деятельности, в том числе цифровые средства

	ОК 03
	Планировать и реализовывать собственное профессиональное и личностное развитие, предпринимательскую деятельность в профессиональной сфере, использовать знания по правовой и финансовой грамотности в различных жизненных ситуациях
	Умения: 

	
	
	определять актуальность нормативно-правовой документации в профессиональной деятельности

	
	
	применять современную научную профессиональную терминологию

	
	
	определять и выстраивать траектории профессионального развития и самообразования

	
	
	выявлять достоинства и недостатки коммерческой идеи

	
	
	определять инвестиционную привлекательность коммерческих идей в рамках профессиональной деятельности, выявлять источники финансирования

	
	
	презентовать идеи открытия собственного дела в профессиональной деятельности

	
	
	определять источники достоверной правовой информации

	
	
	составлять различные правовые документы

	
	
	находить интересные проектные идеи, грамотно их формулировать и документировать

	
	
	оценивать жизнеспособность проектной идеи, составлять план проекта

	
	
	Знания:

	
	
	содержание актуальной нормативно-правовой документации

	
	
	современная научная и профессиональная терминология

	
	
	возможные траектории профессионального развития и самообразования

	
	
	основы предпринимательской деятельности, правовой и финансовой грамотности

	
	
	правила разработки презентации

	
	
	основные этапы разработки и реализации проекта

	ОК 04
	Эффективно взаимодействовать и работать в коллективе и команде
	Умения: 

	
	
	организовывать работу коллектива и команды

	
	
	взаимодействовать с коллегами, руководством, клиентами в ходе профессиональной деятельности

	
	
	Знания:

	
	
	психологические основы деятельности коллектива

	
	
	психологические особенности личности

	ОК 05
	Осуществлять устную и письменную коммуникацию на государственном языке Российской Федерации с учетом особенностей социального и культурного контекста
	Умения: 

	
	
	грамотно излагать свои мысли и оформлять документы по профессиональной тематике на государственном языке

	
	
	проявлять толерантность в рабочем коллективе

	
	
	Знания:

	
	
	правила оформления документов 

	
	
	правила построения устных сообщений

	
	
	особенности социального и культурного контекста

	ОК 06
	Проявлять гражданско-патриотическую позицию, демонстрировать осознанное поведение на основе традиционных российских духовно-нравственных ценностей, в том числе с учетом гармонизации межнациональных и межрелигиозных отношений, применять стандарты антикоррупционного поведения
	Умения: 

	
	
	проявлять гражданско-патриотическую позицию

	
	
	демонстрировать осознанное поведение

	
	
	описывать значимость своей специальности

	
	
	применять стандарты антикоррупционного поведения

	
	
	Знания:

	
	
	сущность гражданско-патриотической позиции

	
	
	традиционных общечеловеческих ценностей, в том числе с учетом гармонизации межнациональных и межрелигиозных отношений

	
	
	значимость профессиональной деятельности по специальности

	
	
	стандарты антикоррупционного поведения и последствия его нарушения

	ОК 07
	Содействовать сохранению окружающей среды, ресурсосбережению, применять знания об изменении климата, принципы бережливого производства, эффективно действовать в чрезвычайных ситуациях
	Умения: 

	
	
	соблюдать нормы экологической безопасности

	
	
	определять направления ресурсосбережения в рамках профессиональной деятельности по специальности

	
	
	организовывать профессиональную деятельность с соблюдением принципов бережливого производства

	
	
	организовывать профессиональную деятельность с учетом знаний об изменении климатических условий региона

	
	
	эффективно действовать в чрезвычайных ситуациях

	
	
	Знания:

	
	
	правила экологической безопасности при ведении профессиональной деятельности 

	
	
	основные ресурсы, задействованные в профессиональной деятельности

	
	
	пути обеспечения ресурсосбережения

	
	
	принципы бережливого производства

	
	
	основные направления изменения климатических условий региона

	
	
	правила поведения в чрезвычайных ситуациях

	ОК 08
	Использовать средства физической культуры для сохранения и укрепления здоровья в процессе профессиональной деятельности и поддержания необходимого уровня физической подготовленности
	Умения: 

	
	
	использовать физкультурно-оздоровительную деятельность для укрепления здоровья, достижения жизненных и профессиональных целей

	
	
	применять рациональные приемы двигательных функций в профессиональной деятельности

	
	
	пользоваться средствами профилактики перенапряжения, характерными для данной специальности

	
	
	Знания:

	
	
	роль физической культуры в общекультурном, профессиональном и социальном развитии человека

	
	
	основы здорового образа жизни

	
	
	условия профессиональной деятельности и зоны риска физического здоровья для специальности

	
	
	средства профилактики перенапряжения

	ОК 09
	Пользоваться профессиональной документацией на государственном и иностранном языках
	Умения: 

	
	
	понимать общий смысл четко произнесенных высказываний на известные темы (профессиональные и бытовые), понимать тексты на базовые профессиональные темы

	
	
	участвовать в диалогах на знакомые общие и профессиональные темы

	
	
	строить простые высказывания о себе и о своей профессиональной деятельности

	
	
	кратко обосновывать и объяснять свои действия (текущие и планируемые)

	
	
	писать простые связные сообщения на знакомые или интересующие профессиональные темы

	
	
	Знания:

	
	
	правила построения простых и сложных предложений на профессиональные темы

	
	
	основные общеупотребительные глаголы (бытовая и профессиональная лексика)

	
	
	лексический минимум, относящийся к описанию предметов, средств и процессов профессиональной деятельности

	
	
	особенности произношения

	
	
	правила чтения текстов профессиональной направленности



[bookmark: __RefHeading___11]4.2. Профессиональные компетенции 

	[bookmark: RANGE!A1]Виды деятельности
	[bookmark: RANGE!B1]Код и наименование компетенции
	[bookmark: RANGE!C1]Показатели освоения компетенции

	Создание визуализированного движения персонажа в анимационном произведении с использованием традиционных и современных технологий
	ПК 1.1 Определять образ анимационного персонажа, детально прорабатывать его движение и выразительные позы с помощью последовательных рисунков
	[bookmark: RANGE!C2]Навыки:

	
	
	[bookmark: RANGE!C3]определении образа и характера движения анимационного персонажа в соответствии с заданием режиссера по сцене;

	
	
	[bookmark: RANGE!C4]разборе действия анимационного персонажа, его направления, темпа и распределения по хронометражу.

	
	
	[bookmark: RANGE!C5]детальной проработке движений анимационного персонажа и выразительных поз анимационного персонажа;

	
	
	[bookmark: RANGE!C6]заполнении экспозиционных листов;

	
	
	[bookmark: RANGE!C7]выполнении поправок в рисунках и в распределении их по времени в рамках поставленного задания.

	
	
	[bookmark: RANGE!C8]Умения:

	
	
	[bookmark: RANGE!C9]профессионально рисовать;

	
	
	[bookmark: RANGE!C10]реализовывать характерные движения в технологии рисованной анимации;

	
	
	[bookmark: RANGE!C11]использовать разработанные модели анимационных персонажей без нарушения их узнаваемости;

	
	
	[bookmark: RANGE!C12]распределять этапы работы над визуализацией характерного движения в технологии рисованной анимации;

	
	
	[bookmark: RANGE!C13]применять принципы анимации для визуализации характерного движения в технологии рисованной анимации;

	
	
	[bookmark: RANGE!C14]распределять ключевые позы по хронометражу сцены для визуализации характерного движения в технологии рисованной анимации;

	
	
	[bookmark: RANGE!C15]использовать взаимовлияние движений различных частей персонажа для достижения точной визуализации характерного действия в технологии рисованной анимации;

	
	
	[bookmark: RANGE!C16]составлять схемы движения анимационного персонажа и заполнять экспозиционные листы для дальнейших этапов создания видеоряда в технологии рисованной анимации;

	
	
	[bookmark: RANGE!C17]вносить правки в сцену, созданную в технологии рисованной анимации,с учетом поставленного задания.

	
	
	[bookmark: RANGE!C18]Знания:

	
	
	[bookmark: RANGE!C19]основ рисунка;

	
	
	[bookmark: RANGE!C20]основ компьютерной графики;

	
	
	[bookmark: RANGE!C21]принципов работы с программным обеспечением для создания рисованной анимации;

	
	
	[bookmark: RANGE!C22]принципов восприятия совместного движения нескольких объектов в анимационной сцене;

	
	
	[bookmark: RANGE!C23]технологий рисованной анимации, позволяющие вносить правки в сцену без нарушения общего характера движения;

	
	
	[bookmark: RANGE!C24]необходимого набора информации для визуализации характерного движения в технологии рисованной анимации;

	
	
	[bookmark: RANGE!C25]этапов рабочего процесса при создании видеоряда в технологии рисованной анимации;

	
	
	[bookmark: RANGE!C26]основ биомеханики в приложении к возможностям технологии рисованной анимации;

	
	
	[bookmark: RANGE!C27]принципов распределения ключевых поз по хронометражу сцены (тайминг) для визуализации характерного движения;

	
	
	[bookmark: RANGE!C28]принципов визуализации характерного движения персонажей и биомеханики.

	
	ПК 1.2 Определять образ анимационного персонажа, детально прорабатывать его движение и выразительные позы с помощью покадрового изменения положения частей компьютерной модели
	[bookmark: RANGE!C29]Навыки:

	
	
	[bookmark: RANGE!C30]определении образа и характера движения анимационного персонажа в соответствии с заданием режиссера по сцене;

	
	
	[bookmark: RANGE!C31]разборе действия анимационного персонажа, его направления, темпа и распределения по хронометражу;

	
	
	[bookmark: RANGE!C32]настройке параметров компьютерной модели для создания ключевых поз анимационного персонажа;

	
	
	[bookmark: RANGE!C33]расстановке ключевых поз анимационного персонажа по хронометражу в соответствии с заданием режиссера и звуковым рядом;

	
	
	[bookmark: RANGE!C34]дополнительной настройке параметров компьютерной модели для детальной проработки движений и выразительных поз анимационного персонажа;

	
	
	[bookmark: RANGE!C35]выполнении поправок в настройках параметров анимационного персонажа и в распределении их по времени в рамках поставленного задания

	
	
	[bookmark: RANGE!C36]Умения:

	
	
	[bookmark: RANGE!C37]распределять этапы работы над визуализацией характерного движения в технологии компьютерной графики;

	
	
	[bookmark: RANGE!C38]применять принципы анимации для визуализации характерного движения в компьютерной графике;

	
	
	[bookmark: RANGE!C39]использовать библиотеки поз анимационных персонажей без нарушения их узнаваемости;

	
	
	[bookmark: RANGE!C40]использовать инструменты управления анимационным персонажем;

	
	
	[bookmark: RANGE!C41]распределять ключевые позы по хронометражу сцены (таймингу) для визуализации характерного движения с применением компьютерной графики;

	
	
	[bookmark: RANGE!C42]использовать взаимовлияние движений различных частей персонажа для достижения точной визуализации характерного действия в технологии компьютерной графики;

	
	
	[bookmark: RANGE!C43]вносить правки в сцену, созданную с применением компьютерной графики, с учетом поставленного задания.

	
	
	[bookmark: RANGE!C44]Знания:

	
	
	[bookmark: RANGE!C45]основ рисунка;

	
	
	[bookmark: RANGE!C46]основ компьютерной графики;

	
	
	[bookmark: RANGE!C47]необходимого набор, а информации для визуализации характерного движения в технологии покадрового изменения положения частей компьютерной модели;

	
	
	[bookmark: RANGE!C48]этапов рабочего процесса при создании видеоряда с применением компьютерной графики;

	
	
	[bookmark: RANGE!C49]основ биомеханики в приложении к возможностям компьютерной графики;

	
	
	[bookmark: RANGE!C50]принципов работы с программным обеспечением для создания компьютерной анимации;

	
	
	[bookmark: RANGE!C51]принципов распределения ключевых поз по хронометражу сцены (таймингу) для визуализации характерного движения;

	
	
	[bookmark: RANGE!C52]принципов восприятия совместного движения нескольких объектов в анимационной сцене в приложении к использованию виртуальной камеры;

	
	
	[bookmark: RANGE!C53]технологии компьютерной графики, позволяющие вносить исправления в сцену без нарушения общего характера движения;

	
	
	[bookmark: RANGE!C54]принципов визуализации характерного движения персонажей и биомеханики.

	
	ПК 1.3 Определять образ анимационного персонажа, детально прорабатывать его движение и выразительные позы с помощью покадрового движения частей куклы-перекладки
	[bookmark: RANGE!C55]Навыки:

	
	
	[bookmark: RANGE!C56]определении образа и характера движения анимационного персонажа в соответствии с заданием режиссера по сцене;

	
	
	[bookmark: RANGE!C57]разборе действия анимационного персонажа, его направления, темпа и распределения по хронометражу;

	
	
	[bookmark: RANGE!C58]перемещении частей куклы и изменении длины костей, при наличии такой функции, для создания ключевых поз персонажа;

	
	
	[bookmark: RANGE!C59]расстановке ключевых поз анимационного персонажа с помощью движения частей куклы-перекладки по хронометражу в соответствии с заданием режиссера и звуковым рядом;

	
	
	[bookmark: RANGE!C60]детальной проработке движений и выразительных поз анимационного персонажа с помощью движения частей куклы-перекладки;

	
	
	[bookmark: RANGE!C61]выполнении поправок в положении частей анимационного персонажа (с помощью движения частей куклы-перекладки) и в распределении их по времени в рамках поставленного задания.

	
	
	[bookmark: RANGE!C62]Умения:

	
	
	[bookmark: RANGE!C63] реализовывать характерное движение анимационного персонажа в технологии перекладки исходя из паспорта сцены;

	
	
	[bookmark: RANGE!C64]распределять этапы работы над визуализацией характерного движения в технологии перекладочной анимации.

	
	
	[bookmark: RANGE!C65]использовать разработанные модели анимационных персонажей и способы управления ими для визуализации характерного движения с сохранением узнаваемости персонажа;

	
	
	[bookmark: RANGE!C66]применять принципы анимации для визуализации характерного движения в технологии перекладочной анимации;

	
	
	[bookmark: RANGE!C67]использовать взаимовлияние движений различных частей персонажа для достижения точной визуализации характерного действия в технологии перекладки;

	
	
	[bookmark: RANGE!C68]вносить правки в сцену, созданную в технологии перекладки, с учетом поставленного задания.

	
	
	[bookmark: RANGE!C69]Знания:

	
	
	[bookmark: RANGE!C70]основ рисунка;

	
	
	[bookmark: RANGE!C71]основ компьютерной графики; 

	
	
	[bookmark: RANGE!C72]технологий перекладки;

	
	
	[bookmark: RANGE!C73]необходимого набора информации для визуализации характерного движения в технологии перекладки;

	
	
	[bookmark: RANGE!C74]этапов рабочего процесса при создании видеоряда в технологии перекладки;

	
	
	[bookmark: RANGE!C75]основ биомеханики в приложении к возможностям основ рисунка;

	
	
	[bookmark: RANGE!C76]принципов работы с программным обеспечением для использования технологии перекладки;

	
	
	[bookmark: RANGE!C77]принципов распределения ключевых поз по хронометражу сцены (тайминг) для визуализации характерного движения;

	
	
	[bookmark: RANGE!C78]принципов композиции, определяющие восприятие совместного движения нескольких объектов в анимационной сцене;

	
	
	[bookmark: RANGE!C79]технологий анимации перекладки, позволяющие вносить исправления в сцену без нарушения общего характера движения;

	
	
	[bookmark: RANGE!C80]принципов визуализации характерного движения персонажей и биомеханики;

	
	
	[bookmark: RANGE!C81]технологий перекладки.

	
	ПК 1.4 Определять образ анимационного персонажа, детально прорабатывать его движение и выразительные позы с помощью покадровой съемки объемных предметов
	[bookmark: RANGE!C82]Навыки:

	
	
	[bookmark: RANGE!C83]определении образа и характера движения анимационного персонажа в соответствии с заданием режиссера по сцене;

	
	
	[bookmark: RANGE!C84]разборе действия, его направления, темпа и распределения по хронометражу.

	
	
	[bookmark: RANGE!C85]создании ключевых поз анимационного персонажа путем изменения относительного положения частей куклы, а также другими доступными методами;

	
	
	[bookmark: RANGE!C86]расстановке ключевых поз по хронометражу в соответствии с заданием режиссера и звуковым рядом;

	
	
	[bookmark: RANGE!C87]детальной проработке движений анимационного персонажа;

	
	
	[bookmark: RANGE!C88]выполнении поправок в движении анимационного персонажа и в распределении ключевых поз по времени в рамках поставленного задания.

	
	
	[bookmark: RANGE!C89]Умения:

	
	
	[bookmark: RANGE!C90]реализовывать характерное движение анимационного персонажа в технологии кукольной анимации исходя из паспорта сцены;

	
	
	[bookmark: RANGE!C91]использовать имеющийся инструментарий для планирования времени и скорости движения куклы анимационного персонажа на съемочном макете;

	
	
	[bookmark: RANGE!C92]распределять этапы работы над визуализацией характерного движения в технологии объемной анимации. применять принципы анимации для визуализации характерного движения в технологии объемной анимации;

	
	
	[bookmark: RANGE!C93]распределять ключевые позы анимационного персонажа по хронометражу сцены (таймингу) для разработки характерного движения в технологии объемной анимации;

	
	
	[bookmark: RANGE!C94]использовать взаимовлияние движения различных частей персонажа для достижения точной визуализации характерного действия в технологии объемной анимации;

	
	
	[bookmark: RANGE!C95]вносить правки в сцену, созданную в технологии объемной анимации, с учетом поставленного задания.

	
	
	[bookmark: RANGE!C96]Знания:

	
	
	основ рисунка;

	
	
	основ компьютерной графики;

	
	
	необходимого набора информации для визуализации характерного движения в технологии объемной анимации;

	
	
	этапов рабочего процесса при создании видеоряда в технологии объемной анимации;

	
	
	основ биомеханики в приложении к возможностям технологии объемной анимации;

	
	
	принципов работы с программным обеспечением для съемки кукольной анимации;

	
	
	принципов распределения ключевых поз по хронометражу сцены (таймингу) для визуализации характерного движения в технологии объемной анимации;

	
	
	принципов композиции, влияющих на восприятие совместного движения нескольких объектов;

	
	
	технологий объемной анимации, позволяющих вносить правки в сцену без нарушения общего характера движения;

	
	
	[bookmark: RANGE!C106]принципов визуализации характерного движения персонажей и биомеханики.

	
	ПК 1.5 Определять образ анимационного персонажа, детально прорабатывать его движение и выразительные позы с помощью покадрового изменения частей компьютерной трехмерной модели 
	[bookmark: RANGE!C107]Навыки:

	
	
	[bookmark: RANGE!C108]детализации готовых трехмерных компьютерных моделей;

	
	
	[bookmark: RANGE!C109]создании трехмерных компьютерных скульптур для последующей печати на трехмерном принтере.

	
	
	[bookmark: RANGE!C110]Умения:

	
	
	[bookmark: RANGE!C111]использовать программное обеспечение для выполнения задач цифровой лепки;

	
	
	[bookmark: RANGE!C112]использовать приемы и методы цифровой лепки;

	
	
	[bookmark: RANGE!C113]использовать методы и приемы полигонального проектирования трехмерных компьютерных моделей в готовом программном обеспечении;

	
	
	[bookmark: RANGE!C114]использовать графический планшет для выполнения задач цифровой лепки.

	
	
	[bookmark: RANGE!C115]Знания:

	
	
	основ компьютерной графики;

	
	
	программного обеспечения для проектирования и цифровой лепки трехмерных компьютерных моделей;

	
	
	методов и приемов полигонального проектирования трехмерной компьютерной модели в готовом программном обеспечении;

	
	
	методов и приемов цифровой лепки;

	
	
	основ пластической анатомии человека и животных;

	
	
	методов и приемов нанесения детализации на трехмерную компьютерную модель;

	
	
	[bookmark: RANGE!C122]методов и приемов построения стилизованных анимационных персонажей

	
	ПК 1.6 Выставлять ключевые фазы ключевые позы персонажа в соответствии с хронометражем раскадровки и аниматика 
	[bookmark: RANGE!C123]Навыки:

	
	
	[bookmark: RANGE!C124]разработке и зарисовке ключевых поз анимационного персонажа;

	
	
	[bookmark: RANGE!C125]расстановке ключевых поз анимационного персонажа по хронометражу в соответствии с заданием режиссера и звуковым рядом;

	
	
	[bookmark: RANGE!C126]детальной проработке движений анимационного персонажа и выразительных поз анимационного персонажа;

	
	
	[bookmark: RANGE!C127]заполнении экспозиционных листов;

	
	
	[bookmark: RANGE!C128]выполнении поправок в рисунках и в распределении их по времени в рамках поставленного задания.

	
	
	[bookmark: RANGE!C129]Умения:

	
	
	[bookmark: RANGE!C130]профессионально рисовать;

	
	
	[bookmark: RANGE!C131]применять принципы анимации для визуализации характерного движения в технологии рисованной анимации;

	
	
	[bookmark: RANGE!C132]распределять ключевые позы по хронометражу сцены для визуализации характерного движения в технологии рисованной анимации;

	
	
	[bookmark: RANGE!C133]использовать взаимовлияние движений различных частей персонажа для достижения точной визуализации характерного действия в технологии рисованной анимации;

	
	
	[bookmark: RANGE!C134]составлять схемы движения анимационного персонажа и заполнять экспозиционные листы для дальнейших этапов создания видеоряда в технологии рисованной анимации;

	
	
	[bookmark: RANGE!C135]вносить правки в сцену, созданную в технологии рисованной анимации, с учетом поставленного задания.

	
	
	[bookmark: RANGE!C136]Знания:

	
	
	основ рисунка;

	
	
	основ компьютерной графики;

	
	
	необходимого набора информации для визуализации характерного движения в технологии рисованной анимации;

	
	
	этапов рабочего процесса при создании видеоряда в технологии рисованной анимации;

	
	
	основ биомеханики в приложении к возможностям технологии рисованной анимации;

	
	
	принципов распределения ключевых поз по хронометражу сцены (тайминг) для визуализации характерного движения;

	
	
	принципов визуализации характерного движения персонажей и биомеханики.

	Подготовка к созданию анимационных проектов и их постобработка с использованием диджитал-технологий 
	ПК 2.1 Создавать риг персонажей и их анимацию в технике компьютерной перекладки
	[bookmark: RANGE!C144]Навыки:

	
	
	определение образа и характера движения анимационного персонажа в соответствии с заданием режиссера по сцене;

	
	
	разбор действия анимационного персонажа, его направления, темпа и распределения по хронометражу;

	
	
	настройка параметров компьютерной модели для создания ключевых поз анимационного персонажа;

	
	
	расстановка ключевых поз анимационного персонажа по хронометражу в соответствии с заданием режиссера и звуковым рядом;

	
	
	дополнительная настройка параметров компьютерной модели для детальной проработки движений и выразительных поз анимационного персонажа;

	
	
	выполнение поправок в настройках параметров анимационного персонажа и в распределении их по времени в рамках поставленного задания

	
	
	[bookmark: RANGE!C151]Умения:

	
	
	использовать библиотеки поз анимационных персонажей без нарушения их узнаваемости;

	
	
	использовать инструменты управления анимационным персонажем;

	
	
	распределять этапы работы над визуализацией характерного движения в технологии компьютерной графики;

	
	
	применять принципы анимации для визуализации характерного движения в компьютерной графике;

	
	
	распределять ключевые позы по хронометражу сцены (таймингу) для визуализации характерного движения с применением компьютерной графики;

	
	
	использовать взаимовлияние движений различных частей персонажа для достижения точной визуализации характерного действия в технологии компьютерной графики;

	
	
	вносить правки в сцену, созданную с применением компьютерной графики, с учетом поставленного задания

	
	
	[bookmark: RANGE!C159]Знания:

	
	
	основ рисунка;

	
	
	основы компьютерной графики;

	
	
	принципов работы с программным обеспечением для создания компьютерной анимации;

	
	
	необходимых наборов информации для визуализации характерного движения в технологии рисованной анимации;

	
	
	этапов рабочего процесса при создании видеоряда с применением компьютерной графики;

	
	
	основ биомеханики в приложении к возможностям компьютерной графики

	
	
	принципов распределения ключевых поз по хронометражу сцены (таймингу) для визуализации характерного движения;

	
	
	принципов восприятия совместного движения нескольких объектов в анимационной сцене в приложении к использованию виртуальной камеры

	
	
	технологий компьютерной графики, позволяющие вносить исправления в сцену без нарушения общего характера движения;

	
	
	принципов визуализации характерного движения персонажей и биомеханики

	
	ПК 2.2 Выставлять персонажей анимационного кино, объектов и окружения в сцене под камеру
	[bookmark: RANGE!C170]Навыки:

	
	
	создании виртуальных камер в сценах анимационного кино и настройка их технических параметров;

	
	
	мониторинге и настройка технических аспектов постановки виртуальных камер в соответствии с установленными правилами технологического процесса анимационного кино;

	
	
	постановке персонажей анимационного кино, объектов и окружения в сцене под камеру;

	
	
	сборке анимационных сцен;

	
	
	решении технических задач, связанных с постановкой персонажей и объектов в виртуальном пространстве анимационных сцен;

	
	
	[bookmark: RANGE!C176]взаимодействии с творческой группой по вопросам, связанным с постановкой персонажей и объектов в виртуальном пространстве анимационных сцен;

	
	
	[bookmark: RANGE!C177]Умения:

	
	
	использовать программное обеспечение для постановки виртуальных камер в сценах анимационного кино и компьютерной графики;

	
	
	сохранять и адаптировать заданные раскадровкой композицию и ракурс виртуальной камеры при ее постановке в трехмерной сцене;

	
	
	применять основные техники и принципы видеомонтажа в анимационном кино;

	
	
	применять принципы биомеханики при постановке объектов и персонажей

	
	
	[bookmark: RANGE!C182]Знания:

	
	
	программного обеспечение для постановки виртуальных;

	
	
	основных принципов видеомонтажа;

	
	
	основ анимации и мультипликации;

	
	
	основ построения композиции кадра;

	
	
	основ компьютерной графики;

	
	
	особенностей и взаимосвязь этапов производства анимационного кино;

	
	
	технических принципов работы 

	
	ПК 2.3 Выполнять монтаж, композитинг и постобработку анимационного кино 
	[bookmark: RANGE!C190]Навыки:

	
	
	компоновке и цветокоррекции результатов визуализации компьютерных сцен анимационного кино в программе для композитинга;

	
	
	исправление ошибок визуализации компьютерных сцен анимационного кино средствами программ для композитинга;

	
	
	добавлении анимации и специальных визуальных эффектов к результатам визуализации компьютерных сцен анимационного кино;

	
	
	настройке и корректировке стереопара метров результатов визуализации компьютерных сцен анимационного киногенерации (рендеринге) финального результата компоновки и постобработки результатов визуализации компьютерных сцен анимационного кино в виде последовательностей графических файлов (или видеофайла) в соответствии с технологическими требованиями производственного процесса

	
	
	[bookmark: RANGE!C195]Умения:

	
	
	использовать компьютерные программы для выполнения задач композитинга;

	
	
	использовать компьютерные программы для взаимодействия с рендер-сервером;

	
	
	использовать компьютерные программы для организации производства анимационного кино и управления им;

	
	
	использовать художественные эскизы и цветовые экспликации для компоновки и финальной постобработки результатов визуализации компьютерных сцен анимационного кино;

	
	
	реализовывать и выдерживать цветовые решения, задаваемые в мастер-сценах;

	
	
	[bookmark: RANGE!C201]Знания:

	
	
	основ компьютерной графики;

	
	
	программного обеспечения для композитинга;

	
	
	программного обеспечения для взаимодействия с рендер-сервером;

	
	
	теории цвета;

	
	
	основ анимации;

	
	
	основ построения композиции кадра;

	
	
	профессиональной терминологии в сфере визуализации сцен;

	
	
	принципов работы с многослойными цифровыми изображениями;

	
	
	форматов графических файлов и видеофайлов и их основных параметров;

	
	
	видов цветовых пространств и особенности работы в них

	
	ПК 2.4 Воплощать художественный замысел посредством графических и анимационных объектов
	[bookmark: RANGE!C212]Навыки:

	
	
	принятие решений по основным характеристикам образов анимационных персонажей и взаимодействие с творческой группой по вопросам создания и утверждения раскадровки;

	
	
	создании аниматика посредством конструирования анимационных персонажей, их движений и мимики;

	
	
	создании ритмической структуры анимационного кино;

	
	
	[bookmark: RANGE!C216]внесении правок в раскадровки, сториборды с учетом комментариев режиссера, монтажера и оператора анимационного кино

	
	
	[bookmark: RANGE!C217]Умения:

	
	
	отражать принципы динамики анимационных персонажей и объектов;

	
	
	применять основы анатомии и биомеханики при создании раскадровки в приложении к возможностям компьютерной графики;

	
	
	[bookmark: RANGE!C220]достигать точного характерного действия персонажа или объекта в соответствии с заданием режиссера, монтажера и оператора и их комментариями

	
	
	[bookmark: RANGE!C221]Знания:

	
	
	технологий создания образа анимационного персонажа;

	
	
	основ сторибординга (создания раскадровки), ключевые фазы создания сториборда (раскадровки);

	
	
	ключевых тенденции в современной иллюстрации и анимации;

	
	
	основ компьютерной графики;

	
	
	основ анатомии человека и животных;

	
	
	основ биомеханики в приложении к возможностям компьютерной графики анимационного кино;

	
	
	[bookmark: RANGE!C228]основных принципов распределения хронометража сцены в анимационном кино

	
	ПК 2.5 Распределять этапы работы, использовать разработанные анимационные модели, настраивать освещение, накладывать текстуру 
	[bookmark: RANGE!C229]Навыки:

	
	
	курировании и контроле качества исполнения задач по созданию результирующего визуального ряда согласно сформулированным творческим требованиям к анимационному проекту и регламентам производства;

	
	
	постановке и контроле качества исполнения задания по визуальному представлению всех составных элементов анимационного проекта, включая персонажей и окружения;

	
	
	постановке и контроле качества исполнения задания по мизансцене и действию в кадре в целях реализации творческого замысла анимационного проекта;

	
	
	курировании и контроле качества исполнения озвучивания и музыкального сопровождения в целях реализации творческого замысла анимационного проекта;

	
	
	курирование и контроле качества исполнения захвата движения актеров и визуальных съемок в производстве анимационного кино в целях реализации творческого замысла анимационного проекта

	
	
	[bookmark: RANGE!C235]Умения:

	
	
	управлять процессом постановки творческих требований к задачам и контроля качества их исполнения на всех этапах производства анимационного кино в целях воплощения художественного замысла анимационного проекта;

	
	
	курировать и оценивать работу творческой группы по исполнению визуальной и смысловой составляющей анимационного проекта;

	
	
	курировать и оценивать работу актерской группы;

	
	
	работать в графических редакторах и программных обеспечениях, применяемых в производстве анимационного кино;

	
	
	определять срок исполнения конкретного творческого задания;

	
	
	оценивать соответствие результирующего визуального ряда сформулированным творческим требованиям к анимационному проекту

	
	
	[bookmark: RANGE!C242]Знания:

	
	
	принципов создания анимационного кино;

	
	
	основы кинодраматургии;

	
	
	режиссуры анимационного кино, сценарное и актерское мастерство;

	
	
	- организации производства анимационного кино;

	
	
	основ управления проектами;

	
	
	особенностей различных производственных технологий анимации и их производственные цепочки;

	
	
	программного обеспечение, используемое при создании анимационного кино;

	
	
	основ эстетики, этики, общей и социальной психологии, социологии, филологии;

	
	
	технического английского языка в области анимационного кино и компьютерной графики;

	
	
	требований охраны труда

	Организация процесса изготовления компьютерно-анимационного проекта
	ПК 3.1 Разрабатывать конструкцию и технологическую последовательность изготовления компьютерно-анимационного проекта 
	[bookmark: RANGE!C253]Навыки:

	
	
	[bookmark: RANGE!C254]выборе оптимальной технологии художественно-графического оформления разработки движения анимации с учетом собственных компетенций, а также указаний режиссера и художника-постановщика

	
	
	[bookmark: RANGE!C255]Умения:

	
	
	[bookmark: RANGE!C256]применять навыки логического и пространственного мышления в профессиональной деятельности;

	
	
	[bookmark: RANGE!C257]разрабатывать технологическую последовательность изготовления фоновой части компьютерно-анимационного проекта;

	
	
	[bookmark: RANGE!C258]выполнять художественно-графическое оформление разработки движения анимации;

	
	
	[bookmark: RANGE!C259]разрабатывать концепцию компьютерно-анимационного проекта.

	
	
	[bookmark: RANGE!C260]Знания:

	
	
	[bookmark: RANGE!C261]основные технологии производства мультипликационного (анимационного) фильма;

	
	
	[bookmark: RANGE!C262]возможности и ограничения средств компьютерной графики при разработке художественно-графического оформления разработки движения анимации;

	
	
	[bookmark: RANGE!C263]средства и методы осуществления движения анимации;

	
	
	[bookmark: RANGE!C264]технологическую последовательность изготовления компьютерно-анимационного проекта;

	
	
	[bookmark: RANGE!C265]технологическую последовательность изготовления фоновой части.

	
	ПК 3.2 Моделировать художественно-колористическое решение анимационного проекта на основе референсов 
	[bookmark: RANGE!C266]Навыки:

	
	
	[bookmark: RANGE!C267]разработке тонального решения согласно общему творческому замыслу компьютерно-анимационного проекта;

	
	
	[bookmark: RANGE!C268]разработке колористического решения согласно общему творческому замыслу компьютерно-анимационного проекта.

	
	
	[bookmark: RANGE!C269]Умения:

	
	
	[bookmark: RANGE!C270]применять различные техники и технологии, графические и живописные материалы (с учетом их свойств), основываясь на художественных стилях и жанрах;

	
	
	[bookmark: RANGE!C271]применять изобразительные приемы.

	
	
	[bookmark: RANGE!C272]Знания:

	
	
	[bookmark: RANGE!C273]виды и стили изобразительного искусства;

	
	
	[bookmark: RANGE!C274]виды живописно-графической техники;

	
	
	[bookmark: RANGE!C275]основы цветоведения;

	
	
	[bookmark: RANGE!C276]средства и методы осуществления декорационной части творческих проектов.

	
	ПК 3.3 Осуществлять процесс анимационного проектирования с учетом современных тенденций в области анимации 
	[bookmark: RANGE!C277]Навыки:

	
	
	[bookmark: RANGE!C278]выборе оптимальной технологии художественно-графического оформления разработки движения анимации с учетом собственных компетенций, а также указаний режиссера и художника-постановщика.

	
	
	[bookmark: RANGE!C279]Умения:

	
	
	[bookmark: RANGE!C280]применять навыки логического и пространственного мышления в профессиональной деятельности;

	
	
	[bookmark: RANGE!C281]разрабатывать технологическую последовательность изготовления фоновой части компьютерно-анимационного проекта;

	
	
	[bookmark: RANGE!C282]выполнять художественно-графическое оформление разработки движения анимации;

	
	
	[bookmark: RANGE!C283]разрабатывать концепцию компьютерно-анимационного проекта.

	
	
	[bookmark: RANGE!C284]Знания:

	
	
	[bookmark: RANGE!C285]основные технологии производства мультипликационного (анимационного) фильма;

	
	
	[bookmark: RANGE!C286]возможности и ограничения средств компьютерной графики при разработке художественно-графического оформления разработки движения анимации;

	
	
	[bookmark: RANGE!C287]средства и методы осуществления движения анимации;

	
	
	[bookmark: RANGE!C288]технологическую последовательность изготовления компьютерно-анимационного проекта;

	
	
	[bookmark: RANGE!C289]технологическую последовательность изготовления фоновой части.

	
	ПК 3.4 Организовывать работу исполнителей по созданию компьютерно-анимационного проекта 
	[bookmark: RANGE!C290]Навыки:

	
	
	курировании и контроле качества исполнения задач по созданию результирующего визуального ряда согласно сформулированным творческим требованиям к анимационному проекту и регламентам производства;

	
	
	постановке и контроле качества исполнения задания по визуальному представлению всех составных элементов анимационного проекта, включая персонажей и окружения;

	
	
	постановке и контроле качества исполнения задания по мизансцене и действию в кадре в целях реализации творческого замысла анимационного проекта;

	
	
	курировании и контроле качества исполнения озвучивания и музыкального сопровождения в целях реализации творческого замысла анимационного проекта;

	
	
	курирование и контроле качества исполнения захвата движения актеров и визуальных съемок в производстве анимационного кино в целях реализации творческого замысла анимационного проекта

	
	
	[bookmark: RANGE!C296]Умения:

	
	
	управлять процессом постановки творческих требований к задачам и контроля качества их исполнения на всех этапах производства анимационного кино в целях воплощения художественного замысла анимационного проекта;

	
	
	курировать и оценивать работу творческой группы по исполнению визуальной и смысловой составляющей анимационного проекта;

	
	
	курировать и оценивать работу актерской группы;

	
	
	работать в графических редакторах и программных обеспечениях, применяемых в производстве анимационного кино;

	
	
	определять срок исполнения конкретного творческого задания;

	
	
	оценивать соответствие результирующего визуального ряда сформулированным творческим требованиям к анимационному проекту

	
	
	[bookmark: RANGE!C303]Знания:

	
	
	принципов создания анимационного кино;

	
	
	основы кинодраматургии;

	
	
	режиссуры анимационного кино, сценарное и актерское мастерство;

	
	
	организации производства анимационного кино;

	
	
	основ управления проектами;

	
	
	особенностей различных производственных технологий анимации и их производственные цепочки;

	
	
	программного обеспечение, используемое при создании анимационного кино;

	
	
	основ эстетики, этики, общей и социальной психологии, социологии, филологии;

	
	
	технического английского языка в области анимационного кино и компьютерной графики;

	
	
	требований охраны труда

	Подготовка и обеспечение подготовительного периода анимационного кино (по выбору) 
	ПК 4.1 Конструировать визуальные образы анимационных персонажей 
	[bookmark: RANGE!C314]Навыки:

	
	
	определении ритмической структуры анимационного кино, распределение тайминга ключевых действий и задание хронометража сцен;

	
	
	принятие решений по основным характеристикам образов анимационных персонажей и взаимодействие с творческой группой по вопросам создания и утверждения раскадровки;

	
	
	создании аниматика посредством конструирования анимационных персонажей, их движений и мимики;

	
	
	создании 2D-раскадровки в анимационном кино;

	
	
	создании ритмической структуры анимационного кино;

	
	
	[bookmark: RANGE!C320]внесении правок в раскадровки, сториборды с учетом комментариев режиссера, монтажера и оператора анимационного кино

	
	
	[bookmark: RANGE!C321]Умения:

	
	
	отражать принципы динамики анимационных персонажей и объектов;

	
	
	применять основы анатомии и биомеханики при создании раскадровки в приложении к возможностям компьютерной графики;

	
	
	разрабатывать 2D-раскадровки в анимационном кино;

	
	
	[bookmark: RANGE!C325]достигать точного характерного действия персонажа или объекта в соответствии с заданием режиссера, монтажера и оператора и их комментариями

	
	
	[bookmark: RANGE!C326]Знания:

	
	
	технологий создания образа анимационного персонажа;

	
	
	основ сторибординга (создания раскадровки), ключевые фазы создания сториборда (раскадровки);

	
	
	основных видов программного обеспечения, используемого при создании раскадровки;

	
	
	основ актерского мастерства;

	
	
	ключевых тенденции в современной иллюстрации и анимации;

	
	
	основ компьютерной графики;

	
	
	основ анатомии человека и животных;

	
	
	основ биомеханики в приложении к возможностям компьютерной графики анимационного кино;

	
	
	[bookmark: RANGE!C335]основных принципов распределения хронометража сцены в анимационном кино

	
	ПК 4.2 Выполнять постановку анимационных персонажей, окружения в сцене, виртуальных камер и настройку их технических параметров для съемки сцен анимационного кино 
	[bookmark: RANGE!C336]Навыки:

	
	
	создании виртуальных камер в трехмерных сценах анимационного кино и настройка их технических параметров;

	
	
	предварительной расстановке камер в трехмерных сценах анимационного кино в соответствии с раскадровкой и требованиями творческой группы;

	
	
	решении художественных и технических задач по постановке виртуальных камер для съемки анимационного кино;

	
	
	мониторинге и настройка технических аспектов постановки виртуальных камер в соответствии с установленными правилами технологического процесса анимационного кино;

	
	
	постановке персонажей анимационного кино, объектов и окружения в сцене под камеру;

	
	
	сборке анимационных сцен;

	
	
	определении ключевых поз персонажей в соответствии с хронометражем раскадровки или аниматика;

	
	
	решении технических задач, связанных с постановкой персонажей и объектов в виртуальном пространстве анимационных сцен;

	
	
	[bookmark: RANGE!C345]взаимодействии с творческой группой по вопросам, связанным с постановкой персонажей и объектов в виртуальном пространстве анимационных сцен

	
	
	[bookmark: RANGE!C346]Умения:

	
	
	использовать программное обеспечение для постановки виртуальных камер в трехмерных сценах анимационного кино и компьютерной графики;

	
	
	читать и понимать техническую документацию, применяемую при создании анимационного кино;

	
	
	применять в производстве анимационного кино основные принципы драматургии;

	
	
	сохранять и адаптировать заданные раскадровкой композицию и ракурс виртуальной камеры при ее постановке в трехмерной сцене;

	
	
	применять основные техники и принципы видеомонтажа в анимационном кино;

	
	
	применять принципы биомеханики при постановке объектов и персонажей;

	
	
	производить предварительное тестирование персонажей и объектов, используемых при сборке анимационных сцен на предмет их соответствия основным техническим критериям производственного процесса;

	
	
	[bookmark: RANGE!C354]определять действия анимационного персонажа, его движение в динамике по заданному хронометражу

	
	
	[bookmark: RANGE!C355]Знания:

	
	
	программного обеспечение для постановки виртуальных камер в трехмерных сценах;

	
	
	основных принципов видеомонтажа;

	
	
	основ анимации и мультипликации;

	
	
	основ построения композиции кадра;

	
	
	норм этики делового общения;

	
	
	основ компьютерной графики;

	
	
	особенностей и взаимосвязь этапов производства анимационного кино;

	
	
	технических принципов работы кинокамеры;

	
	
	основных видов программного обеспечения, используемого при производстве анимационного кино;

	
	
	технологий создания образа анимационного персонажа;

	
	
	профессиональной терминологии в сфере компьютерной графики;

	
	
	основ компьютерной графики и графического рисунка;

	
	
	основных принципов производства анимационного кино;

	
	
	[bookmark: RANGE!C369]анатомии человека и животных

	
	ПК 4.3 Создавать предварительные ключевые позы и тайминг движений персонажей в соответствии с сюжетом анимационного кино 
	[bookmark: RANGE!C370]Навыки:

	
	
	распределение персонажей и объектов в виртуальном пространстве с учетом тайминга, сборка анимационных сцен;

	
	
	создание последовательной нарезки кадров в анимационном кино;

	
	
	приемка собранных сцен, выдача комментариев, передача принятого материала на утверждение режиссеру анимационного кино;

	
	
	обмен производственным материалом с подразделениями препродакшена, моделинга, ригинга и анимации;

	
	
	решение художественных и технических задач по оптимизации производственного процесса определения основных поз и характеристик движения персонажа в соответствии с сюжетом анимационного кино;

	
	
	[bookmark: RANGE!C376]добавление в сцену финальных моделей всех объектов и окружения персонажа анимационного кино

	
	
	[bookmark: RANGE!C377]Умения:

	
	
	использовать программное обеспечение для сборки трехмерных сцен и постановки виртуальных камер анимационного кино;

	
	
	читать и понимать техническую документацию, применяемую при создании анимационного кино;

	
	
	сохранять и адаптировать заданные раскадровкой композицию и ракурс камеры в трехмерной сцене;

	
	
	применять основные техники и принципы видеомонтажа;

	
	
	применять принципы биомеханики при постановке объектов и персонажей;

	
	
	определять тайминг (хронометраж) и задавать ключевые движения персонажей и объектов в соответствии с раскадровкой или аниматиком

	
	
	[bookmark: RANGE!C384]Знания:

	
	
	программного обеспечения для сборки сцен и постановки виртуальных камер в трехмерных сценах анимационного кино;

	
	
	профессиональной терминологии в сфере компьютерной графики;

	
	
	основ компьютерной графики;

	
	
	основных принципов видеомонтажа;

	
	
	основ анимации и мультипликации;

	
	
	основ построения композиции кадра;

	
	
	технических принципов работы кинокамеры;

	
	
	основ анатомии и биомеханики;

	
	
	особенностей и взаимосвязь этапов производства анимационного кино;

	
	
	[bookmark: RANGE!C394]норм этики делового общения

	
	ПК 4.4 Определять методы и приемы съемки анимационного кино 
	[bookmark: RANGE!C395]Навыки:

	
	
	разработке и выбор методов и приемов съемки в соответствии с раскадровкой, требованиями режиссера анимационного фильма;

	
	
	художественной постановке виртуальных камер в сценах, определение ключевых сцен, точек розыгрыша и приемов их съемки в анимационном кино;

	
	
	внесении корректировок в постановку виртуальных камер по комментариям творческой группы в ходе всего процесса производства анимационного кино вплоть до финальной визуализации (рендера);

	
	
	[bookmark: RANGE!C399]разделении фаз движения персонажей и объектов анимационного кино

	
	
	[bookmark: RANGE!C400]Умения:

	
	
	использовать программное обеспечение для постановки виртуальных камер анимационного кино и компьютерной графики;

	
	
	применять основные методы видеосъемки при постановке виртуальных камер;

	
	
	применять основные операторские приемы видеосъемки при постановке виртуальных камер

	
	
	определять тайминг и задавать траектории движения виртуальных камер в соответствии с раскадровкой или аниматиком;

	
	
	применять основные техники и принципы видеомонтажа

	
	
	[bookmark: RANGE!C406]Знания:

	
	
	программного обеспечение для постановки виртуальных камер в трехмерных сценах анимационного кино и компьютерной графики;

	
	
	основ режиссуры и сценария;

	
	
	основ компьютерной графики;

	
	
	основных методов видеосъемки;

	
	
	основных операторских приемов видеосъемки;

	
	
	основных принципов видеомонтажа;

	
	
	основ анимации и мультипликации;

	
	
	основ построения композиции кадра;

	
	
	основных схем освещения;

	
	
	технических принципов работы кинокамеры;

	
	
	профессиональной терминологии в сфере компьютерной графики;

	
	
	особенностей и взаимосвязь этапов производства анимационного кино;

	
	
	[bookmark: RANGE!C419]норм этики делового общения

	
	ПК 4.5 Разрабатывать и согласовывать с режиссером и моделлером художественную концепцию отдельных объектов анимационного кино 
	[bookmark: RANGE!C420]Навыки:

	
	
	подборе вспомогательных изображений (референсов) на визуальный ряд в соответствии с художественными требованиями проекта;

	
	
	взаимодействии с творческой группой по вопросам стилизации объектов анимационного кино;

	
	
	разработке и создание предварительных эскизов предметов, объектов окружения и реквизита анимационного кино и компьютерной графики в соответствии с художественным замыслом творческой группы;

	
	
	детализации и финальная проработка утвержденных творческой группой эскизов объектов анимационного кино;

	
	
	создании дополнительных специализированных эскизов для корректной реализации объектов в виртуальном пространстве;

	
	
	взаимодействии со специалистами по подготовке к производству анимационного кино по вопросам реализации эскизов объектов в виртуальном пространстве;

	
	
	контроле соблюдения заданного художественного стиля объектов при реализации эскизов в виртуальном пространстве специалистами по подготовке к производству анимационного кино

	
	
	[bookmark: RANGE!C428]Умения:

	
	
	рисовать от руки и с использованием графических редакторов;

	
	
	использовать программное обеспечение для разработки эскизов объектов анимационного кино и компьютерной графики;

	
	
	применять на практике различные художественные техники;

	
	
	использовать специализированные технические средства для создания эскизов объектов;

	
	
	следовать общей визуальной концепции проекта;

	
	
	осуществлять поиск вспомогательных изображений (референсов);

	
	
	[bookmark: RANGE!C435]создавать объекты в разных художественных стилях

	
	
	[bookmark: RANGE!C436]Знания:

	
	
	программного обеспечение для разработки эскизов объектов анимационного кино и компьютерной графики;

	
	
	основ живописи, рисунка, композиции, перспективы и колористики;

	
	
	основ анатомии человека и животных;

	
	
	основ черчения

	
	
	технологии процесса создания виртуальных объектов для анимационного кино;

	
	
	профессиональной терминологии в сфере компьютерной графики;

	
	
	особенностей и взаимосвязь этапов производства анимационного кино;

	
	
	норм этики делового общения

	
	ПК 4.6 Разрабатывать общую визуальную стилистику проекта в процессе создания анимационного кино 
	[bookmark: RANGE!C445]Навыки:

	
	
	общем контроле и сопровождении стилистики проекта анимационного кино;

	
	
	[bookmark: RANGE!C447]контроле финальной отрисовки объектов анимационного кино по утвержденному концепту в заданной стилистике и в соответствии с проектными требованиями

	
	
	[bookmark: RANGE!C448]Умения:

	
	
	вносить корректировки в стилистику проекта в соответствии с комментариями режиссера анимационного кино;

	
	
	осуществлять декомпозицию общих задач для соблюдения хронометража проекта в анимационном кино;

	
	
	[bookmark: RANGE!C451]применять различные техники и специализированное программное обеспечение для осуществления текущего и оперативного контроля выполнения художниками-аниматорами поставленных задач

	
	
	[bookmark: RANGE!C452]Знания:

	
	
	технологий создания образа анимационного персонажа;

	
	
	основных принципов производства анимационного кино;

	
	
	основных видов программного обеспечения, используемого при производстве анимационного кино;

	
	
	основ живописи, рисунка, композиции, перспективы и колористики;

	
	
	[bookmark: RANGE!C457]основ анатомии человека и животных

	Создание визуальных эффектов и компьютерной графики в анимационном кино
	ПК 4.1 Создавать визуальные эффекты и компьютерную графику в анимационном кино
	[bookmark: RANGE!C458]Навыки:

	
	
	[bookmark: RANGE!C459]адаптации ранее созданных художественно-технических решений для создания визуальных эффектов в анимационном кино и компьютерной графике;

	
	
	[bookmark: RANGE!C460]настройке параметров визуально-технического решения в соответствии с особенностями выполняемого визуального эффекта и поставленной задачей

	
	
	[bookmark: RANGE!C461]Умения:

	
	
	[bookmark: RANGE!C462]владеть базовыми навыками программирования и написания сценариев (скриптования) и алгоритмов;

	
	
	[bookmark: RANGE!C463]владеть программным обеспечением для производства визуального эффекта;

	
	
	[bookmark: RANGE!C464]применять языки программирования и языки написания сценариев (скриптование) для ускорения и оптимизации процесса работы создания визуальных эффектов в анимационном кино и компьютерной графике

	
	
	[bookmark: RANGE!C465]Знания:

	
	
	[bookmark: RANGE!C466]базовых знаний математики, физики и химии;

	
	
	[bookmark: RANGE!C467]основных методов и алгоритмы визуализации и симуляции трёхмерных сцен;

	
	
	[bookmark: RANGE!C468]основ программирования, используемые для выполнения задачи по созданию визуальных эффектов в анимационном кино и компьютерной графике;

	
	
	[bookmark: RANGE!C469]основ программирования;

	
	
	[bookmark: RANGE!C470]принципов написания алгоритмов для выполнения задачи по созданию визуальных эффектов в анимационном кино и компьютерной графике;

	
	
	[bookmark: RANGE!C471]программных продуктов для моделирования визуальных эффектов;

	
	
	[bookmark: RANGE!C472]технологий создания визуальных эффектов в анимационном кино и компьютерной графике;

	
	
	[bookmark: RANGE!C473]физических, химических и математических процессов возникновения природных явлений, разбираться в математических моделях этих процессов и их аналогов в программной среде

	
	ПК 4.2 Создавать с помощью методов и алгоритмов физические свойства объектов в компьютерной графике 
	[bookmark: RANGE!C474]Навыки:

	
	
	[bookmark: RANGE!C475]внесении изменений и дополнений в визуально-техническое решение, необходимых для производства выполняемого визуального эффекта

	
	
	[bookmark: RANGE!C476]Умения:

	
	
	[bookmark: RANGE!C477]вносить изменения, дополнения и правки в визуально-техническое решение, необходимые для производства выполняемого визуального эффекта;

	
	
	[bookmark: RANGE!C478]понимать физические, химические и математические процессы возникновения природных явлений, понимание математических моделей этих процессов и их аналогов в программной среде

	
	
	[bookmark: RANGE!C479]Знания:

	
	
	[bookmark: RANGE!C480]основных методы и алгоритмы визуализации и симуляции трёхмерных сцен;

	
	
	[bookmark: RANGE!C481]основ программирования, используемые для выполнения задачи по созданию визуальных эффектов в анимационном кино и компьютерной графике

	
	ПК 4.3 Настраивать освещение в трехмерных компьютерных сценах анимационного кино на основе мастер-сцен 
	[bookmark: RANGE!C482]Навыки:

	
	
	[bookmark: RANGE!C483]создании, размещении и настройке параметров источников света в трехмерной компьютерной сцене анимационного кино;

	
	
	[bookmark: RANGE!C484]разделении визуализируемого рабочего материала на рендер-слои;

	
	
	[bookmark: RANGE!C485]задании проходов визуализации для каждого рендер-слоя;

	
	
	[bookmark: RANGE!C486]настройке и корректировке шейдеров, определяющих оптические свойства объектов трехмерных сцен анимационного кино;

	
	
	[bookmark: RANGE!C487]настройке параметров визуализации в соответствии с требованиями технологического процесса;

	
	
	[bookmark: RANGE!C488]визуализации, предварительной компоновке и цветокоррекции отдельных ключевых кадров трехмерных компьютерных сцен анимационного кино;

	
	
	[bookmark: RANGE!C489]отправке трехмерных компьютерных сцен анимационного кино на поточную визуализацию на рендер-сервер

	
	
	[bookmark: RANGE!C490]Умения:

	
	
	[bookmark: RANGE!C491]использовать компьютерные программы для выполнения задач по настройке освещения, корректировке шейдеров и визуализации трехмерных компьютерных сцен анимационного кино;

	
	
	[bookmark: RANGE!C492]использовать компьютерные программы для композитинга с целью осуществления деятельности, связанной с настройкой освещения в трехмерных компьютерных сценах анимационного кино;

	
	
	[bookmark: RANGE!C493]использовать компьютерные программы для взаимодействия с рендер-сервером;

	
	
	[bookmark: RANGE!C494]использовать цветовые экспликации и мастер-сцены для настройки освещения в трехмерных компьютерных сценах анимационного кино;

	
	
	[bookmark: RANGE!C495]использовать фото- и кинематографические методы и приемы для постановки света в трехмерных компьютерных сценах анимационного кино

	
	
	[bookmark: RANGE!C496]Знания:

	
	
	[bookmark: RANGE!C497]основ компьютерной графики;

	
	
	[bookmark: RANGE!C498]программного обеспечения для трехмерной визуализации;

	
	
	[bookmark: RANGE!C499]программного обеспечения для композитинга;

	
	
	[bookmark: RANGE!C500]программного обеспечения для взаимодействия с рендер-сервером;

	
	
	[bookmark: RANGE!C501]теории цвета;

	
	
	[bookmark: RANGE!C502]психологическое воздействие цвета;

	
	
	[bookmark: RANGE!C503]основных схем освещения;

	
	
	[bookmark: RANGE!C504]физики распространения света, оптика;

	
	
	[bookmark: RANGE!C505]методов и алгоритмов визуализации трехмерных сцен;

	
	
	[bookmark: RANGE!C506]профессиональной терминологии в сфере визуализации трехмерных компьютерных сцен анимационного кино

	
	ПК 4.4 Разрабатывать методы, алгоритмы и создавать подпрограммы для повышения качества, скорости и стабильности поточной визуализации трехмерных компьютерных сцен анимационного кино 
	[bookmark: RANGE!C507]Навыки:

	
	
	[bookmark: RANGE!C508]разработке методов и реализация процесса непрерывной передачи данных из других производственных отделов в отдел визуализации в соответствии с технологическими требованиями производственного процесса;

	
	
	[bookmark: RANGE!C509]разработке методов и реализация процесса непрерывной передачи данных из отдела визуализации в отдел композитинга в соответствии с технологическими требованиями производственного процесса;

	
	
	[bookmark: RANGE!C510]написании, отладке и внедрении специализированных подпрограмм для оптимизации производственного процесса поточной визуализации компьютерных сцен анимационного кино;

	
	
	[bookmark: RANGE!C511]технологическом контроле оптимизации рабочих материалов и файлов, поступающих на визуализацию трехмерных компьютерных сцен анимационного кино;

	
	
	[bookmark: RANGE!C512]решении нестандартных производственных задач, связанных с визуализацией трехмерных компьютерных сцен анимационного кино;

	
	
	[bookmark: RANGE!C513]взаимодействии с техническими специалистами по вопросам разработки методов оптимизации производства и технологических схем производственного процесса;

	
	
	[bookmark: RANGE!C514]составлении рабочей документации, связанной с осуществлением процесса поточной визуализации трехмерных компьютерных сцен и оптимизацией производства анимационного кино

	
	
	[bookmark: RANGE!C515]Умения:

	
	
	[bookmark: RANGE!C516]использовать компьютерные программы для выполнения задач по настройке освещения, созданию и корректировке шейдеров и визуализации трехмерных компьютерных сцен;

	
	
	[bookmark: RANGE!C517]использовать компьютерные программы для выполнения задач по прикладному программированию в компьютерной графике;

	
	
	[bookmark: RANGE!C518]использовать компьютерные программы для композитинга;

	
	
	[bookmark: RANGE!C519]использовать компьютерные программы для организации производства анимационного кино и управления им;

	
	
	[bookmark: RANGE!C520]использовать компьютерные программы для взаимодействия с рендер-сервером;

	
	
	[bookmark: RANGE!C521]выявлять несоответствия технологическим требованиям и брак в поступающих на визуализацию трехмерных компьютерных сценах анимационного кино

	
	
	[bookmark: RANGE!C522]Знания:

	
	
	[bookmark: RANGE!C523]основ компьютерной графики;

	
	
	[bookmark: RANGE!C524]программного обеспечения для трехмерной визуализации;

	
	
	[bookmark: RANGE!C525]программного обеспечения для композитинга;

	
	
	[bookmark: RANGE!C526]программного обеспечения для взаимодействия с рендер-сервером;

	
	
	[bookmark: RANGE!C527]программного обеспечения для организации производства и управления им;

	
	
	[bookmark: RANGE!C528]языков программирования и способов их практического применения для оптимизации производственного процесса создания анимационного кино;

	
	
	[bookmark: RANGE!C529]теории цвета;

	
	
	[bookmark: RANGE!C530]цифрового цветового круг;

	
	
	[bookmark: RANGE!C531]физики распространения света, оптики;

	
	
	[bookmark: RANGE!C532]профессиональной терминологии в сфере визуализации трехмерных сцен;

	
	
	[bookmark: RANGE!C533]методов и математических алгоритмов, лежащие в основе технологий визуализации;

	
	
	[bookmark: RANGE!C534]практических способов и приемов оптимизации процесса поточной визуализации;

	
	
	[bookmark: RANGE!C535]принципов работы с многослойными цифровыми изображениями;

	
	
	[bookmark: RANGE!C536]форматов графических файлов и их основные параметры

	
	
	[bookmark: RANGE!C537]видов цветовых пространств и особенности работы в них;

	
	
	[bookmark: RANGE!C538]методов и математических алгоритмов, лежащие в основе технологий наложения и смешивания графических файлов;

	
	
	[bookmark: RANGE!C539]норм этики делового общения;

	
	
	[bookmark: RANGE!C540]технического английского языка в области производства компьютерной графики;

	
	
	[bookmark: RANGE!C541]особенностей и взаимосвязи этапов производства анимационного кино

	
	ПК 4.5 Выполнять компоновку и финальную постобработку результатов визуализации трехмерных компьютерных сцен анимационного кино на основе мастер-сцен
	[bookmark: RANGE!C542]Навыки:

	
	
	[bookmark: RANGE!C543]компоновке и цветокоррекции результатов визуализации трехмерных компьютерных сцен анимационного кино в программе для композитинга в соответствии с художественными эскизами и экспликациями на основе мастер-сцен;

	
	
	[bookmark: RANGE!C544]исправлении ошибок визуализации трехмерных компьютерных сцен анимационного кино средствами программ для композитинга;

	
	
	[bookmark: RANGE!C545]добавлении анимации и специальных визуальных эффектов к результатам визуализации трехмерных компьютерных сцен анимационного кино;

	
	
	[bookmark: RANGE!C546]настройке и корректировке стереопараметров результатов визуализации трехмерных компьютерных сцен анимационного кино;

	
	
	[bookmark: RANGE!C547]создании специальных визуальных эффектов с помощью программ для композитинга и интеграция их в рабочую сцену по компоновке и постобработке результатов визуализации трехмерных компьютерных сцен анимационного кино;

	
	
	[bookmark: RANGE!C548]генерации (рендеринг) финального результата компоновки и постобработки результатов визуализации трехмерных компьютерных сцен анимационного кино в виде последовательностей графических файлов (или видеофайла) в соответствии с технологическими требованиями производственного процесса

	
	
	[bookmark: RANGE!C549]Умения:

	
	
	[bookmark: RANGE!C550]использовать компьютерные программы для выполнения задач композитинга;

	
	
	[bookmark: RANGE!C551]использовать компьютерные программы для взаимодействия с рендер-сервером;

	
	
	[bookmark: RANGE!C552]использовать компьютерные программы для организации производства анимационного кино и управления им;

	
	
	[bookmark: RANGE!C553]использовать художественные эскизы и цветовые экспликации для компоновки и финальной постобработки результатов визуализации трехмерных компьютерных сцен анимационного кино;

	
	
	[bookmark: RANGE!C554]реализовывать и выдерживать цветовые решения, задаваемые в мастер-сценах

	
	
	[bookmark: RANGE!C555]Знания:

	
	
	[bookmark: RANGE!C556]основ компьютерной графики;

	
	
	[bookmark: RANGE!C557]программного обеспечения для композитинга;

	
	
	[bookmark: RANGE!C558]программного обеспечения для взаимодействия с рендер-сервером;

	
	
	[bookmark: RANGE!C559]теории цвета;

	
	
	[bookmark: RANGE!C560]основ анимации;

	
	
	[bookmark: RANGE!C561]основ построения композиции кадра;

	
	
	[bookmark: RANGE!C562]профессиональной терминологии в сфере визуализации трехмерных сцен;

	
	
	[bookmark: RANGE!C563]принципов работы с многослойными цифровыми изображениями;

	
	
	[bookmark: RANGE!C564]форматов графических файлов и видеофайлов и их основных параметров;

	
	
	[bookmark: RANGE!C565]видов цветовых пространств и особенности работы в них

	Производство трехмерного (3D) цифрового анимационного кино (по выбору)
	ПК 4.1 Создавать промежуточные и финальные высокодетализированные трехмерные компьютерные модели 
	[bookmark: RANGE!C566]Навыки:

	
	
	[bookmark: RANGE!C567]детализации готовых трехмерных компьютерных моделей анимационного кино;

	
	
	[bookmark: RANGE!C568]разработке дизайна персонажей анимационных фильмов в трехмерном пространстве;

	
	
	[bookmark: RANGE!C569]создании трехмерных компьютерных скульптур для последующей печати на трехмерном принтере;

	
	
	[bookmark: RANGE!C570]построении полигональной сетки трехмерных компьютерных моделей для анимационного кино;

	
	
	[bookmark: RANGE!C571]создании внутренней структуры файлов для обработки и хранения трехмерных компьютерных моделей для анимационного кино

	
	
	[bookmark: RANGE!C572]Умения:

	
	
	[bookmark: RANGE!C573]использовать программное обеспечение для выполнения задач цифровой лепки;

	
	
	[bookmark: RANGE!C574]использовать приемы и методы цифровой лепки;

	
	
	[bookmark: RANGE!C575]использовать методы и приемы полигонального проектирования трехмерных компьютерных моделей анимационного кино в готовом программном обеспечении;

	
	
	[bookmark: RANGE!C576]использовать графический планшет для выполнения задач цифровой лепки;

	
	
	[bookmark: RANGE!C577]использовать программное обеспечение для полигонального проектирования трехмерных компьютерных моделей анимационного кино;

	
	
	[bookmark: RANGE!C578]использовать приемы и методы полигонального и сплайнового проектирования трехмерной компьютерной модели анимационного кино в готовом программном обеспечении

	
	
	[bookmark: RANGE!C579]Знания:

	
	
	[bookmark: RANGE!C580]основ компьютерной графики;

	
	
	[bookmark: RANGE!C581]программного обеспечения для проектирования и цифровой лепки трехмерных компьютерных моделей анимационного кино;

	
	
	[bookmark: RANGE!C582]методов и приемов полигонального проектирования трехмерной компьютерной модели анимационного кино в готовом программном обеспечении;

	
	
	[bookmark: RANGE!C583]методов и приемов цифровой лепки;

	
	
	[bookmark: RANGE!C584]основы пластической анатомии человека и животных;

	
	
	[bookmark: RANGE!C585]методов и приемов нанесения детализации на трехмерную компьютерную модель анимационного кино;

	
	
	[bookmark: RANGE!C586]методов и приемов построения стилизованных анимационных персонажей для анимационных фильмов

	
	ПК 4.2 Создавать текстурные карты и маски для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино 
	[bookmark: RANGE!C587]Навыки:

	
	
	[bookmark: RANGE!C588]подборе цветовой палитры для текстурной карты для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино;

	
	
	[bookmark: RANGE!C589]нанесении базового цвета на текстурную карту для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино;

	
	
	[bookmark: RANGE!C590]детализации текстурной карты с помощью процедурных текстур для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино;

	
	
	[bookmark: RANGE!C591]детализации текстурной карты с помощью цифровых фотографий для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино;

	
	
	[bookmark: RANGE!C592]создании текстурных карт и масок для рельефа поверхности трехмерных компьютерных моделей анимационного кино;

	
	
	[bookmark: RANGE!C593]создании текстурных карт и масок для настройки отражающих и преломляющих способностей трехмерных компьютерных моделей анимационного кино;

	
	
	[bookmark: RANGE!C594]создание текстурных карт и масок для настройки распространения света внутри трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

	
	
	[bookmark: RANGE!C595]Умения:

	
	
	[bookmark: RANGE!C596]использовать программное обеспечение при создании текстурных карт для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино;

	
	
	[bookmark: RANGE!C597]использовать графический планшет для решения задач создания текстурных карт цвета;

	
	
	[bookmark: RANGE!C598]различать и выбирать цвета и оттенки из спектра цветов для решения задач создания текстурных карт моделей анимационного кино;

	
	
	[bookmark: RANGE!C599]использовать фотоколлаж при создании текстурных карт цвета для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино;

	
	
	[bookmark: RANGE!C600]использовать программное обеспечение для генерации вспомогательных текстурных карт на основе высокодетализированной трехмерной компьютерной модели анимационного кино

	
	
	[bookmark: RANGE!C601]Знания:

	
	
	[bookmark: RANGE!C602]основ компьютерной графики;

	
	
	[bookmark: RANGE!C603]методов и приемов создания процедурных текстурных карт для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино;

	
	
	[bookmark: RANGE!C604]программного обеспечения для создания текстурных карт;

	
	
	[bookmark: RANGE!C605]приемов и методов создания фотоколлажей с применением специальных эффектов;

	
	
	[bookmark: RANGE!C606]видов вспомогательных текстурных карт для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

	
	ПК 4.3 Создавать шейдеры и воплощать их предварительную визуализацию
	[bookmark: RANGE!C607]Навыки:

	
	
	[bookmark: RANGE!C608]создании базового шейдера для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино;

	
	
	[bookmark: RANGE!C609]настройке распространения света внутри трехмерных компьютерных моделей анимационного кино с помощью изменения параметров базового шейдера и применения технических карт и масок;

	
	
	[bookmark: RANGE!C610]настройке отражающих и преломляющих способностей трехмерных компьютерных моделей анимационного кино с помощью изменения параметров базового шейдера и применения технических карт и масок;

	
	
	[bookmark: RANGE!C611]настройке рельефа поверхности трехмерных компьютерных моделей анимационного кино с помощью изменения параметров базового шейдера и применения технических карт и масок

	
	
	[bookmark: RANGE!C612]Умения:

	
	
	[bookmark: RANGE!C613]использовать программное обеспечение для визуализации трехмерных компьютерных моделей анимационного кино;

	
	
	[bookmark: RANGE!C614]использовать методы и приемы создания основных и составных шейдеров для компьютерных моделей анимационного кино;

	
	
	[bookmark: RANGE!C615]применять для настройки шейдеров технические карты и маски

	
	
	[bookmark: RANGE!C616]Знания:

	
	
	[bookmark: RANGE!C617]основ компьютерной графики;

	
	
	[bookmark: RANGE!C618]программного обеспечения для визуализации трехмерных компьютерных моделей анимационного кино;

	
	
	[bookmark: RANGE!C619]приемов и методов применения технических текстурных карт и масок для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино;

	
	
	[bookmark: RANGE!C620]приемов и методов применения текстурных карт цвета для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

	
	
	[bookmark: RANGE!C621]свойств и параметров основных типов шейдеров;

	
	
	[bookmark: RANGE!C622]приемов и методовсоздания основных шейдеров для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино;

	
	
	[bookmark: RANGE!C623]приемов и методовсоздания составных шейдеров для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

	
	ПК 4.4 Создавать виртуальный волосяной покров на поверхности трехмерных компьютерных моделей и воплощать его визуализацию в анимационных фильмах 
	[bookmark: RANGE!C624]Навыки:

	
	
	[bookmark: RANGE!C625]рисовании текстурных карт, отвечающих за количество виртуального волосяного покрова на поверхности трехмерных компьютерных моделей анимационного кино;

	
	
	[bookmark: RANGE!C626]рисовании текстурных карт, отвечающих за цвет виртуального волосяного покрова на поверхности трехмерных компьютерных моделей анимационного кино;

	
	
	[bookmark: RANGE!C627]рисовании текстурных карт, отвечающих за форму и длину виртуального волосяного покрова на поверхности трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

	
	
	[bookmark: RANGE!C628]настройке цвета виртуального волосяного покрова трехмерных компьютерных моделей;

	
	
	[bookmark: RANGE!C629]настройке прозрачности виртуального волосяного покрова трехмерных компьютерных моделей;

	
	
	[bookmark: RANGE!C630]получении изображений трехмерных компьютерных моделей анимационного кино с виртуальным волосяным покровом для определения характера реакции виртуального материала волосяного покрова на различные способы освещения;

	
	
	[bookmark: RANGE!C631]создании виртуальной трехмерной сцены с источниками света

	
	
	[bookmark: RANGE!C632]Умения:

	
	
	[bookmark: RANGE!C633]использовать программное обеспечение для создания виртуального волосяного покрова трехмерных компьютерных моделей анимационного кино;

	
	
	[bookmark: RANGE!C634]использовать программное обеспечение для создания текстурных карт;

	
	
	[bookmark: RANGE!C635]применять вспомогательные текстурные карты для настройки визуализации виртуального волосяного покрова трехмерных компьютерных моделей;

	
	
	[bookmark: RANGE!C636]выполнять настройку параметров виртуального волосяного покрова посредством текстурных карт

	
	
	[bookmark: RANGE!C637]Знания:

	
	
	[bookmark: RANGE!C638]основ компьютерной графики;

	
	
	[bookmark: RANGE!C639]законов колористики;

	
	
	[bookmark: RANGE!C640]программного обеспечения для создания виртуального волосяного покрова трехмерных компьютерных моделей анимационного кино;

	
	
	[bookmark: RANGE!C641]параметров и свойств виртуального волосяного покрова в выбранном программном обеспечении для создания виртуального волосяного покрова трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

	
	ПК 4.5 Создавать компьютерные системы движений и деформаций, определять связи между участками их поверхности и частями виртуального скелета, создавать системы коррекции деформаций
	[bookmark: RANGE!C642]Навыки:

	
	
	[bookmark: RANGE!C643]расположении и ориентации элементов компьютерной системы движений и деформаций в виртуальном трехмерном пространстве в соответствии с особенностями строения и функциональными требованиями к движению и деформациям конкретной трехмерной компьютерной модели анимационного кино;

	
	
	[bookmark: RANGE!C644]настройке каждого элемента компьютерной системы движений в соответствии с анатомическими и техническими особенностями трехмерной компьютерной модели анимационного кино;

	
	
	[bookmark: RANGE!C645]настройке взаимодействия элементов компьютерной системы движения и деформаций трехмерной компьютерной модели анимационного кино;

	
	
	[bookmark: RANGE!C646]создании элементов управления движением и деформацией трехмерной компьютерной модели анимационного кино

	
	
	[bookmark: RANGE!C647]Умения:

	
	
	[bookmark: RANGE!C648]использовать программное обеспечение для подготовки трехмерных компьютерных моделей к анимации;

	
	
	[bookmark: RANGE!C649]использовать методы и приемы создания элементов компьютерной системы движения и деформаций в готовом программном обеспечении;

	
	
	[bookmark: RANGE!C650]использовать методы и приемы создания элементов управления движением и деформацией в готовом программном обеспечении;

	
	
	[bookmark: RANGE!C651]анализировать принципы работы техники и предметов, представленных в виде трехмерных компьютерных моделей, для выявления и устранения движений и деформаций, не соответствующих функциональным требованиям

	
	
	[bookmark: RANGE!C652]Знания:

	
	
	[bookmark: RANGE!C653]основы компьютерной графики;

	
	
	[bookmark: RANGE!C654]программное обеспечение для подготовки трехмерных компьютерных моделей к анимации;

	
	
	[bookmark: RANGE!C655]основы анатомии живых существ;

	
	
	[bookmark: RANGE!C656]основы механики движения скелета и мышц живых существ;

	
	
	[bookmark: RANGE!C657]методы и приемы создания элементов управления движением и деформацией трехмерной компьютерной модели анимационного кино в готовом программном обеспечении;

	
	
	[bookmark: RANGE!C658]методы и приемы создания элементов компьютерной системы движения и деформаций трехмерной компьютерной модели анимационного кино в готовом программном обеспечении;

	
	
	[bookmark: RANGE!C659]основы анимации трехмерных компьютерных моделей анимационного кино в готовом программном обеспечении

	Создание анимации для гейм-индустрии (по выбору)
	ПК 4.1 Создавать анимацию для компьютерных игр с применением специализированного программного обеспечения
	[bookmark: RANGE!C660]Навыки:

	
	
	[bookmark: RANGE!C661]расположении и ориентации элементов компьютерной системы движений и деформаций в виртуальном;

	
	
	[bookmark: RANGE!C662]настройке каждого элемента компьютерной системы движений в соответствии с анатомическими и техническими особенностями компьютерной модели для компьютерных игр;

	
	
	[bookmark: RANGE!C663]настройке взаимодействия элементов компьютерной системы движения и деформаций компьютерной модели для компьютерных игр;

	
	
	[bookmark: RANGE!C664]создании элементов управления движением и деформацией компьютерной модели для компьютерных игр

	
	
	[bookmark: RANGE!C665]Умения:

	
	
	[bookmark: RANGE!C666]использовать программное обеспечение для подготовки компьютерных моделей к анимации;

	
	
	[bookmark: RANGE!C667]использовать методы и приемы создания элементов компьютерной системы движения и деформаций в готовом программном обеспечении;

	
	
	[bookmark: RANGE!C668]использовать методы и приемы создания элементов управления движением и деформацией в готовом программном обеспечении;

	
	
	[bookmark: RANGE!C669]анализировать принципы работы техники и предметов, представленных в виде компьютерных моделей, для выявления и устранения движений и деформаций, не соответствующих функциональным требованиям

	
	
	[bookmark: RANGE!C670]Знания:

	
	
	[bookmark: RANGE!C671]основы компьютерной графики;

	
	
	[bookmark: RANGE!C672]программное обеспечение для подготовки трехмерных компьютерных моделей к анимации;

	
	
	[bookmark: RANGE!C673]основы анатомии живых существ;

	
	
	[bookmark: RANGE!C674]основы механики движения скелета и мышц живых существ;

	
	
	[bookmark: RANGE!C675]методы и приемы создания элементов управления движением и деформацией компьютерной модели для компьютерных игр в готовом программном обеспечении;

	
	
	[bookmark: RANGE!C676]методы и приемы создания элементов компьютерной системы движения и деформаций компьютерной модели в компьютерных играх в готовом программном обеспечении;

	
	
	[bookmark: RANGE!C677]основы анимации компьютерных моделей 

	
	ПК 4.2 Моделировать дизайн компьютерных игр с учетом требований современных тенденций в области дизайна и эргономичности пользовательского интерфейса 
	[bookmark: RANGE!C678]Навыки:

	
	
	подборе вспомогательных изображений (референсов) на визуальный ряд в соответствии с художественными требованиями проекта;

	
	
	взаимодействии с творческой группой по вопросам стилизации объектов компьютерных игр;

	
	
	разработке и создании предварительных эскизов предметов, объектов окружения и реквизита компьютерной игр в соответствии с художественным замыслом творческой группы;

	
	
	детализации и финальной проработке утвержденных творческой группой эскизов объектов компьютерных игр;

	
	
	построении полигональной сетки трехмерных компьютерных моделей для компьютерных игр;

	
	
	[bookmark: RANGE!C684]детализации готовых трехмерных компьютерных моделей

	
	
	[bookmark: RANGE!C685]Умения:

	
	
	рисовать от руки и с использованием графических редакторов;

	
	
	использовать программное обеспечение для разработки эскизов объектов компьютерных игр;

	
	
	применять на практике различные художественные техники;

	
	
	использовать специализированные технические средства для создания эскизов объектов;

	
	
	следовать общей визуальной концепции проекта;

	
	
	[bookmark: RANGE!C691]использовать методы и приемы полигонального проектирования трехмерных компьютерных моделей в готовом программном обеспечении;

	
	
	[bookmark: RANGE!C692]использовать приемы и методы полигонального и сплайнового проектирования трехмерной компьютерной модели в готовом программном обеспечении

	
	
	[bookmark: RANGE!C693]Знания:

	
	
	программного обеспечение для разработки эскизов объектов анимационного кино и компьютерной графики;

	
	
	основ живописи, рисунка, композиции, перспективы и колористики;

	
	
	основ анатомии человека и животных;

	
	
	основ черчения

	
	
	технологии процесса создания виртуальных объектов для анимационного кино;

	
	
	профессиональной терминологии в сфере компьютерной графики;

	
	
	особенностей и взаимосвязь этапов производства анимационного кино;

	
	
	норм этики делового общения

	
	
	[bookmark: RANGE!C702]основ компьютерной графики;

	
	
	[bookmark: RANGE!C703]методов и приемов полигонального проектирования трехмерной компьютерной модели в готовом программном обеспечении

	
	ПК 4.3 Разрабатывать сценарий и вселенную игры с использованием геймдизайна и геймдевелопмента 
	[bookmark: RANGE!C704]Навыки:

	
	
	определении ритмической структуры компьютерных игр, распределении тайминга ключевых действий и заданий хронометража сцен;

	
	
	принятие решений по основным характеристикам образов персонажей и взаимодействие с творческой группой по вопросам создания и утверждения раскадровки

	
	
	[bookmark: RANGE!C707]Умения:

	
	
	отражать принципы динамики персонажей и объектов;

	
	
	применять основы анатомии и биомеханики при создании раскадровки в приложении к возможностям компьютерной графики;

	
	
	[bookmark: RANGE!C710]достигать точного характерного действия персонажа или объекта в соответствии с заданием режиссера, монтажера и оператора и их комментариями

	
	
	[bookmark: RANGE!C711]Знания:

	
	
	технологий создания образа анимационного персонажа;

	
	
	основ актерского мастерства;

	
	
	ключевых тенденции в современной иллюстрации и анимации;

	
	
	основ компьютерной графики;

	
	
	основ анатомии человека и животных;

	
	
	основ биомеханики в приложении к возможностям компьютерной графики анимационного кино;

	
	
	[bookmark: RANGE!C718]основных принципов распределения хронометража сцены в анимационном кино

	
	ПК 4.4 Оптимизировать анимацию в компьютерных играх с применением программ для синтеза анимации и интерактивных функций 
	[bookmark: RANGE!C719]Навыки:

	
	
	[bookmark: RANGE!C720]написании, отладке и внедрении специализированных подпрограмм для оптимизации производственного процесса анимации и интерактивных функций;

	
	
	[bookmark: RANGE!C721]технологическом контроле оптимизации рабочих материалов и файлов;

	
	
	[bookmark: RANGE!C722]решении нестандартных производственных задач;

	
	
	[bookmark: RANGE!C723]взаимодействии с техническими специалистами по вопросам разработки методов оптимизации производства и технологических схем производственного процесса

	
	
	[bookmark: RANGE!C724]Умения:

	
	
	[bookmark: RANGE!C725]использовать компьютерные программы для выполнения задач по прикладному программированию в компьютерной графике;

	
	
	[bookmark: RANGE!C726]использовать компьютерные программы для композитинга;

	
	
	[bookmark: RANGE!C727]использовать компьютерные программы для организации производства анимации и интерактивных функций и управления ими

	
	
	[bookmark: RANGE!C728]Знания:

	
	
	[bookmark: RANGE!C729]основ компьютерной графики;

	
	
	[bookmark: RANGE!C730]программного обеспечения для трехмерной визуализации;

	
	
	[bookmark: RANGE!C731]программного обеспечения для взаимодействия с рендер-сервером;

	
	
	[bookmark: RANGE!C732]программного обеспечения для организации производства и управления им;

	
	
	[bookmark: RANGE!C733]языков программирования и способов их практического применения для оптимизации производственного процесса создания компьютерных игр;

	
	
	[bookmark: RANGE!C734]теории цвета;

	
	
	[bookmark: RANGE!C735]цифрового цветового круг;

	
	
	[bookmark: RANGE!C736]физики распространения света, оптики;

	
	
	[bookmark: RANGE!C737]профессиональной терминологии в сфере визуализации трехмерных сцен;

	
	
	[bookmark: RANGE!C738]методов и математических алгоритмов, лежащие в основе технологий визуализации

	
	ПК 4.5 Разрабатывать компьютерные игры с использованием межплатформенных сред, адаптировать анимацию под разные платформы
	[bookmark: RANGE!C739]Навыки:

	
	
	[bookmark: RANGE!C740]проверке работоспособности и рефакторинга кода программного обеспечения; 

	
	
	[bookmark: RANGE!C741]использовании методик в профессиональной деятельности межплатформенной среды разработки компьютерных игр U№ity; 

	
	
	[bookmark: RANGE!C742]современных методиках практического программирования конкретных задач в определенной языковой среде; 

	
	
	[bookmark: RANGE!C743]умениях использования библиотек объектов (классов) для решения практических задач

	
	
	[bookmark: RANGE!C744]Умения:

	
	
	проверять работоспособность и осуществлять рефакторинг кода программного обеспечения; 

	
	
	проектировать информационную систему в межплатформенной среде разработки компьютерных игр U№ity; 

	
	
	составлять алгоритмы обработки данных; разрабатывать программы для ЭВМ в межплатформенной среде разработки компьютерных игр U№ity, проводить их отладку и тестирование; 

	
	
	ориентироваться в постановках задач, при решении поставленных задач обоснованно строить алгоритмы, реализовывать их в межплатформенной среде разработки компьютерных игр U№ity

	
	
	[bookmark: RANGE!C749]Знания:

	
	
	[bookmark: RANGE!C750]методик проверки работоспособности кода программного обеспечения; 

	
	
	[bookmark: RANGE!C751]способов проектирования информационной системы в межплатформенной среде разработки компьютерных игр U№ity, хранения и обработки информации; основные структуры данных, способы их создания и обработки; 

	
	
	[bookmark: RANGE!C752]основ структурного и модульного программирования; 

	
	
	[bookmark: RANGE!C753]основных этапов разработки алгоритмов и программ;

	
	
	[bookmark: RANGE!C754]современных языков программирования и пакеты программ в области программирования; 

	
	
	[bookmark: RANGE!C755]общих принципов и навыков практического применения объектно-ориентированного программирования

	
	ПК 4.6 Организовывать работу исполнителей по созданию компьютерных игр.
	[bookmark: RANGE!C756]Навыки:

	
	
	курировании и контроле качества исполнения задач по созданию результирующего визуального ряда согласно сформулированным творческим требованиям к проекту и регламентам производства;

	
	
	постановке и контроле качества исполнения задания по визуальному представлению всех составных элементов проекта, включая персонажей и окружения;

	
	
	постановке и контроле качества исполнения задания по мизансцене и действию в кадре в целях реализации творческого замысла проекта;

	
	
	курировании и контроле качества исполнения озвучивания и музыкального сопровождения в целях реализации творческого замысла проекта;

	
	
	курирование и контроле качества исполнения захвата движения актеров и визуальных съемок в производстве кино в целях реализации творческого замысла проекта

	
	
	[bookmark: RANGE!C762]Умения:

	
	
	управлять процессом постановки творческих требований к задачам и контроля качества их исполнения на всех этапах производства компьютерных игр в целях воплощения художественного замысла анимационного проекта;

	
	
	курировать и оценивать работу творческой группы по исполнению визуальной и смысловой составляющей проекта;

	
	
	работать в графических редакторах и программных обеспечениях, применяемых в производстве компьютерных игр;

	
	
	определять срок исполнения конкретного творческого задания;

	
	
	оценивать соответствие результирующего визуального ряда сформулированным творческим требованиям к проекту

	
	
	[bookmark: RANGE!C768]Знания:

	
	
	принципов создания анимационного кино;

	
	
	основы кинодраматургии;

	
	
	режиссуры анимационного кино, сценарное и актерское мастерство;

	
	
	организации производства анимационного кино;

	
	
	основ управления проектами;

	
	
	особенностей различных производственных технологий анимации и их производственные цепочки;

	
	
	программного обеспечение, используемое при создании анимационного кино;

	
	
	основ эстетики, этики, общей и социальной психологии, социологии, филологии;

	
	
	технического английского языка в области анимационного кино и компьютерной графики;

	
	
	требований охраны труда

	Разработка и создание моушн-дизайн контента (по выбору)
	ПК 4.1 Проводить предпроектный анализ для разработки моушн-дизайн контента 
	[bookmark: RANGE!C779]Навыки:

	
	
	[bookmark: RANGE!C780]проведении предпроектного анализа моушн-дизайн контента;

	
	
	[bookmark: RANGE!C781]проведении анализа эскизов и указаний художника-постановщика.

	
	
	[bookmark: RANGE!C782]Умения:

	
	
	[bookmark: RANGE!C783]проводить проектный анализ моушн-дизайн контента;

	
	
	[bookmark: RANGE!C784]разрабатывать концепцию моушн-дизайн контента.

	
	
	[bookmark: RANGE!C785]Знания:

	
	
	[bookmark: RANGE!C786]технология изготовления моушн-дизайн контента.

	
	ПК 4.2 Осуществлять процесс проектирования моушн-дизайн контента с учетом современных тенденций 
	[bookmark: RANGE!C787]Навыки:

	
	
	[bookmark: RANGE!C788]выборе оптимальной технологии художественно-графического оформления разработки движения анимации с учетом собственных компетенций, а также указаний режиссера и художника-постановщика.

	
	
	[bookmark: RANGE!C789]Умения:

	
	
	[bookmark: RANGE!C790]применять навыки логического и пространственного мышления в профессиональной деятельности;

	
	
	[bookmark: RANGE!C791]разрабатывать технологическую последовательность изготовления фоновой части моушн-дизайн контента;

	
	
	[bookmark: RANGE!C792]выполнять художественно-графическое оформление разработки движения анимации;

	
	
	[bookmark: RANGE!C793]разрабатывать концепцию моушн-дизайн проекта.

	
	
	[bookmark: RANGE!C794]Знания:

	
	
	[bookmark: RANGE!C795]основные технологии производства мультипликационного (анимационного) фильма;

	
	
	[bookmark: RANGE!C796]возможности и ограничения средств компьютерной графики при разработке художественно-графического оформления разработки движения анимации;

	
	
	[bookmark: RANGE!C797]средства и методы осуществления движения анимации;

	
	
	[bookmark: RANGE!C798]технологическую последовательность изготовления компьютерно-анимационного проекта;

	
	
	[bookmark: RANGE!C799]технологическую последовательность изготовления фоновой части.

	
	ПК 4.3 Разрабатывать визуальное решение моушн-дизайн контента в соответствии с референсами и художественными требованиями проекта 
	[bookmark: RANGE!C800]Навыки:

	
	
	[bookmark: RANGE!C801]разработке тонального решения согласно общему творческому замыслу моушн-дизайн контента;

	
	
	[bookmark: RANGE!C802]разработке колористического решения согласно общему творческому замыслу моушн-дизайн контента.

	
	
	[bookmark: RANGE!C803]Умения:

	
	
	[bookmark: RANGE!C804]применять различные техники и технологии, графические и живописные материалы (с учетом их свойств), основываясь на художественных стилях и жанрах;

	
	
	[bookmark: RANGE!C805]применять изобразительные приемы.

	
	
	[bookmark: RANGE!C806]Знания:

	
	
	[bookmark: RANGE!C807]виды и стили изобразительного искусства;

	
	
	[bookmark: RANGE!C808]виды живописно-графической техники;

	
	
	[bookmark: RANGE!C809]основы цветоведения;

	
	
	[bookmark: RANGE!C810]средства и методы осуществления декорационной части творческих проектов.

	
	ПК 4.4 Создавать моушн-дизайн контент в современных техниках исполнения с применением специализированного программного обеспечения 
	[bookmark: RANGE!C811]Навыки:

	
	
	[bookmark: RANGE!C812]определении образа и характера движения анимационного персонажа в соответствии с заданием режиссера по сцене;

	
	
	[bookmark: RANGE!C813]разборе действия анимационного персонажа, его направления, темпа и распределения по хронометражу.

	
	
	[bookmark: RANGE!C814]Умения:

	
	
	[bookmark: RANGE!C815]распределять этапы работы над визуализацией характерного движения;

	
	
	[bookmark: RANGE!C816]применять принципы анимации для визуализации характерного.

	
	
	[bookmark: RANGE!C817]Знания:

	
	
	[bookmark: RANGE!C818]основы рисунка;

	
	
	[bookmark: RANGE!C819]основы компьютерной графики;

	
	
	[bookmark: RANGE!C820]необходимый набор информации для визуализации характерного движения;

	
	
	[bookmark: RANGE!C821]этапы рабочего процесса при создании видеоряда;

	
	
	[bookmark: RANGE!C822]основы биомеханики.

	
	ПК 4.5 Организовывать работу исполнителей по созданию программного моушн-дизайн контента 
	[bookmark: RANGE!C823]Навыки:

	
	
	постановке и контроле качества исполнения задания по визуальному представлению всех составных элементов проекта, включая персонажей и окружения;

	
	
	курировании и контроле качества исполнения озвучивания и музыкального сопровождения в целях реализации творческого замысла проекта

	
	
	[bookmark: RANGE!C826]Умения:

	
	
	управлять процессом постановки творческих требований к задачам и контроля качества их исполнения на всех этапах производства моушн-дизайн контента;

	
	
	курировать и оценивать работу творческой группы по исполнению визуальной и смысловой составляющей проекта;

	
	
	работать в графических редакторах и программных обеспечениях, применяемых в производстве моушн-дизайн контента;

	
	
	определять срок исполнения конкретного творческого задания

	
	
	[bookmark: RANGE!C831]Знания:

	
	
	принципов создания моушн-дизайн контента;

	
	
	основы кинодраматургии;

	
	
	режиссуры анимационного кино, сценарное и актерское мастерство;

	
	
	организации производства моушн-дизайн контента;

	
	
	основ управления проектами;

	
	
	особенностей различных производственных технологий анимации и их производственные цепочки;

	
	
	программного обеспечение, используемое при создании моушн-дизайн контента;

	
	
	основ эстетики, этики, общей и социальной психологии, социологии, филологии;

	
	
	технического английского языка в области моушн-дизайн контента и компьютерной графики;

	
	
	требований охраны труда


[bookmark: __RefHeading___12][bookmark: _Hlk156463833]4.3. Матрица компетенций выпускника
4.3.1. Матрица соответствия видов деятельности по ФГОС СПО профессиональным стандартам, квалификационным справочникам
Направленность 1: Подготовительный период анимационного кино

	Наименование ВД
	Код и наименование ПК
	Код профессионального стандарта
	Код и наименование обобщенной трудовой функции
	Код и наименование трудовой функции

	ВД 1 Создание визуализированного движения персонажа в анимационном произведении с использованием традиционных и современных технологий

	ПК 1.1. Определять образ анимационного персонажа, детально прорабатывать его движение и выразительные позы с помощью последовательных рисунков.
	04.006 
Специалист по подготовке к производству
анимационного кино

	ОТФ А 
Создание трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ А /01.5 
Создание промежуточной высокодетализированной трехмерной компьютерной модели анимационного кино

ТФ А /02.5 
Создание финальной трехмерной компьютерной модели средней детализации для анимационного кино

ТФ А /03.5
Создание текстурных координат трехмерной компьютерной модели анимационного кино

	
	
	
	ОТФ В 
Создание текстурных карт для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино
	ТФ В /01.5 
Создание текстурных карт цвета для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ В/02.5
Создание технических текстурных карт и масок для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

	
	
	
	ОТФ С 
Настройка виртуальных
оптических свойств и физических
свойств поверхностей трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ С /01.5 
Создание шейдеров, отвечающих за оптические свойства и физические свойства поверхности трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ С /02.5
Предварительная визуализация трехмерной компьютерной модели анимационного кино

	
	
	
	ОТФ D 
Подготовка трехмерных
компьютерных моделей к анимации в
анимационных фильмах
	ТФ D /01.5 
Создание компьютерной системы движений и деформаций для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ D/02.5 
Определение связей между участками поверхности трехмерной компьютерной модели анимационного кино и частями виртуального скелета

ТФ D/03.5
Создание системы коррекции деформаций поверхности трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

	
	
	
	ОТФ E 
Создание виртуального
волосяного покрова трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ E /01.5 
Создание направляющих линий на поверхности трехмерных компьютерных моделей, используемых в анимационных фильмах, для придания формы виртуальному волосяному покрову

ТФ E/02.5 
Создание вспомогательных текстурных карт, предназначенных для управления поведением и характеристиками виртуального волосяного покрова трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ E/03.5
Настройка виртуального волосяного покрова для визуализации в анимационных фильмах

	
	ПК 1.2. Определять образ анимационного персонажа, детально прорабатывать его движение и выразительные позы с помощью покадрового изменения положения частей компьютерной модели.
	04.006 
Специалист по подготовке к производству
анимационного кино

	ОТФ А 
Создание трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ А /01.5 
Создание промежуточной высокодетализированной трехмерной компьютерной модели анимационного кино

ТФ А /02.5 
Создание финальной трехмерной компьютерной модели средней детализации для анимационного кино

ТФ А /03.5
Создание текстурных координат трехмерной компьютерной модели анимационного кино

	
	
	
	ОТФ В 
Создание текстурных карт для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино
	ТФ В /01.5 
Создание текстурных карт цвета для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ В/02.5
Создание технических текстурных карт и масок для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

	
	
	
	ОТФ С 
Настройка виртуальных
оптических свойств и физических
свойств поверхностей трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ С /01.5 
Создание шейдеров, отвечающих за оптические свойства и физические свойства поверхности трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ С /02.5
Предварительная визуализация трехмерной компьютерной модели анимационного кино

	
	
	
	ОТФ D 
Подготовка трехмерных
компьютерных моделей к анимации в
анимационных фильмах
	ТФ D /01.5 
Создание компьютерной системы движений и деформаций для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ D/02.5 
Определение связей между участками поверхности трехмерной компьютерной модели анимационного кино и частями виртуального скелета

ТФ D/03.5
Создание системы коррекции деформаций поверхности трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

	
	
	
	ОТФ E 
Создание виртуального
волосяного покрова трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ E /01.5 
Создание направляющих линий на поверхности трехмерных компьютерных моделей, используемых в анимационных фильмах, для придания формы виртуальному волосяному покрову

ТФ E/02.5 
Создание вспомогательных текстурных карт, предназначенных для управления поведением и характеристиками виртуального волосяного покрова трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ E/03.5
Настройка виртуального волосяного покрова для визуализации в анимационных фильмах

	
	ПК 1.3. Определять образ анимационного персонажа, детально прорабатывать его движение и выразительные позы с помощью покадрового движения частей куклы-перекладки.
	04.006 
Специалист по подготовке к производству
анимационного кино

	ОТФ А 
Создание трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ А /01.5 
Создание промежуточной высокодетализированной трехмерной компьютерной модели анимационного кино

ТФ А /02.5 
Создание финальной трехмерной компьютерной модели средней детализации для анимационного кино

ТФ А /03.5
Создание текстурных координат трехмерной компьютерной модели анимационного кино

	
	
	
	ОТФ В 
Создание текстурных карт для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино
	ТФ В /01.5 
Создание текстурных карт цвета для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ В/02.5
Создание технических текстурных карт и масок для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

	
	
	
	ОТФ С 
Настройка виртуальных
оптических свойств и физических
свойств поверхностей трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ С /01.5 
Создание шейдеров, отвечающих за оптические свойства и физические свойства поверхности трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ С /02.5
Предварительная визуализация трехмерной компьютерной модели анимационного кино

	
	
	
	ОТФ D 
Подготовка трехмерных
компьютерных моделей к анимации в
анимационных фильмах
	ТФ D /01.5 
Создание компьютерной системы движений и деформаций для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ D/02.5 
Определение связей между участками поверхности трехмерной компьютерной модели анимационного кино и частями виртуального скелета

ТФ D/03.5
Создание системы коррекции деформаций поверхности трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

	
	
	
	ОТФ E 
Создание виртуального
волосяного покрова трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ E /01.5 
Создание направляющих линий на поверхности трехмерных компьютерных моделей, используемых в анимационных фильмах, для придания формы виртуальному волосяному покрову

ТФ E/02.5 
Создание вспомогательных текстурных карт, предназначенных для управления поведением и характеристиками виртуального волосяного покрова трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ E/03.5
Настройка виртуального волосяного покрова для визуализации в анимационных фильмах

	
	ПК 1.4. Определять образ анимационного персонажа, детально прорабатывать его движение и выразительные позы с помощью покадровой съемки объемных предметов.
	04.006 
Специалист по подготовке к производству
анимационного кино

	ОТФ А 
Создание трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ А /01.5 
Создание промежуточной высокодетализированной трехмерной компьютерной модели анимационного кино

ТФ А /02.5 
Создание финальной трехмерной компьютерной модели средней детализации для анимационного кино

ТФ А /03.5
Создание текстурных координат трехмерной компьютерной модели анимационного кино

	
	
	
	ОТФ В 
Создание текстурных карт для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино
	ТФ В /01.5 
Создание текстурных карт цвета для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ В/02.5
Создание технических текстурных карт и масок для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

	
	
	
	ОТФ С 
Настройка виртуальных
оптических свойств и физических
свойств поверхностей трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ С /01.5 
Создание шейдеров, отвечающих за оптические свойства и физические свойства поверхности трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ С /02.5
Предварительная визуализация трехмерной компьютерной модели анимационного кино

	
	
	
	ОТФ D 
Подготовка трехмерных
компьютерных моделей к анимации в
анимационных фильмах
	ТФ D /01.5 
Создание компьютерной системы движений и деформаций для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ D/02.5 
Определение связей между участками поверхности трехмерной компьютерной модели анимационного кино и частями виртуального скелета

ТФ D/03.5
Создание системы коррекции деформаций поверхности трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

	
	
	
	ОТФ E 
Создание виртуального
волосяного покрова трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ E /01.5 
Создание направляющих линий на поверхности трехмерных компьютерных моделей, используемых в анимационных фильмах, для придания формы виртуальному волосяному покрову

ТФ E/02.5 
Создание вспомогательных текстурных карт, предназначенных для управления поведением и характеристиками виртуального волосяного покрова трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ E/03.5
Настройка виртуального волосяного покрова для визуализации в анимационных фильмах

	
	ПК 1.5. Определять образ анимационного персонажа, детально прорабатывать его движение и выразительные позы с помощью покадрового изменения частей компьютерной трехмерной модели.
	отсутствует
	отсутствует
	отсутствует

	
	ПК 1.6. Выставлять ключевые фазы и ключевые позы персонажа в соответствии с хронометражем раскадровки и аниматика.
	отсутствует
	отсутствует
	отсутствует

	ВД 2 Подготовка к созданию анимационных проектов и их постобработка с использованием диджитал-технологий
	ПК 2.1. Создавать риг персонажей и их анимацию в технике компьютерной перекладки.
	04.006 Специалист по подготовке к производству
анимационного кино

	ОТФ А Создание трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ А /01.5 
Создание промежуточной высокодетализированной трехмерной компьютерной модели анимационного кино

ТФ А /02.5 
Создание финальной трехмерной компьютерной модели средней детализации для анимационного кино

ТФ А /03.5
Создание текстурных координат трехмерной компьютерной модели анимационного кино

	
	ПК 2.2. Выставлять персонажей анимационного кино, объектов и окружения в сцене под камеру.
	
	ОТФ В Создание текстурных карт для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино
	ТФ В /01.5 
Создание текстурных карт цвета для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ В/02.5
Создание технических текстурных карт и масок для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

	
	ПК 2.3. Выполнять монтаж, композитинг и постобработку анимационного кино.
	
	ОТФ С Настройка виртуальных
оптических свойств и физических
свойств поверхностей трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино
	ТФ С /01.5 
Создание шейдеров, отвечающих за оптические свойства и физические свойства поверхности трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ С /02.5
Предварительная визуализация трехмерной компьютерной модели анимационного кино

	
	ПК 2.4. Воплощать художественный замысел посредством графических и анимационных объектов.
	
	ОТФ E Создание виртуального
волосяного покрова трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ E /01.5 
Создание направляющих линий на поверхности трехмерных компьютерных моделей, используемых в анимационных фильмах, для придания формы виртуальному волосяному покрову

ТФ E/02.5 
Создание вспомогательных текстурных карт, предназначенных для управления поведением и характеристиками виртуального волосяного покрова трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ E/03.5
Настройка виртуального волосяного покрова для визуализации в анимационных фильмах

	
	ПК 2.5. Распределять этапы работы, использовать разработанные анимационные модели, настраивать освещение, накладывать текстуру.
	отсутствует
	отсутствует
	отсутствует

	ВД 3 Организация процесса изготовления компьютерно-анимационного проекта

	ПК 3.1. Разрабатывать конструкцию и технологическую последовательность изготовления компьютерно-анимационного проекта.
	04.006 Специалист по подготовке к производству
анимационного кино

	ОТФ А Создание трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ А /01.5 
Создание промежуточной высокодетализированной трехмерной компьютерной модели анимационного кино

ТФ А /02.5 
Создание финальной трехмерной компьютерной модели средней детализации для анимационного кино

ТФ А /03.5
Создание текстурных координат трехмерной компьютерной модели анимационного кино

	
	
	04.007 Специалист по визуализации в
анимационном кино
	ОТФ В Визуализация трехмерных
компьютерных сцен анимационного
кино
	ТФ B/01.5
Организация и контроль качества работ по поточной визуализации трехмерных компьютерных сцен анимационного кино

	
	ПК 3.2. Моделировать художественно-колористическое решение анимационного проекта на основе референсов.
	04.006 Специалист по подготовке к производству
анимационного кино

	ОТФ А Создание трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ А /01.5 
Создание промежуточной высокодетализированной трехмерной компьютерной модели анимационного кино

ТФ А /02.5 
Создание финальной трехмерной компьютерной модели средней детализации для анимационного кино

ТФ А /03.5
Создание текстурных координат трехмерной компьютерной модели анимационного кино

	
	
	
	ОТФ В Визуализация трехмерных
компьютерных сцен анимационного
кино

	ТФ B/01.5
Организация и контроль качества работ по поточной визуализации трехмерных компьютерных сцен анимационного кино

	
	ПК 3.3. Осуществлять процесс анимационного проектирования с учетом современных тенденций в области анимации.
	04.006 Специалист по подготовке к производству
анимационного кино

	ОТФ А Создание трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ А /01.5 
Создание промежуточной высокодетализированной трехмерной компьютерной модели анимационного кино

ТФ А /02.5 
Создание финальной трехмерной компьютерной модели средней детализации для анимационного кино

ТФ А /03.5
Создание текстурных координат трехмерной компьютерной модели анимационного кино

	
	ПК 3.4. Организовывать работу исполнителей по созданию компьютерно-анимационного проекта.
	04.006 Специалист по подготовке к производству
анимационного кино

	ОТФ А Создание трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ А /01.5 
Создание промежуточной высокодетализированной трехмерной компьютерной модели анимационного кино

ТФ А /02.5 
Создание финальной трехмерной компьютерной модели средней детализации для анимационного кино

ТФ А /03.5
Создание текстурных координат трехмерной компьютерной модели анимационного кино

	
	
	04.007 Специалист по визуализации в
анимационном кино
	ОТФ В Визуализация трехмерных
компьютерных сцен анимационного
кино
	ТФ B/01.5
Организация и контроль качества работ по поточной визуализации трехмерных компьютерных сцен анимационного кино

	ВД 4 Подготовка и обеспечение подготовительного периода анимационного кино (по выбору)

	ПК 4.1. Конструировать визуальные образы анимационных персонажей.
	04.006 Специалист по подготовке к производству
анимационного кино

	ОТФ А Создание трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ А /01.5 
Создание промежуточной высокодетализированной трехмерной компьютерной модели анимационного кино

ТФ А /02.5 
Создание финальной трехмерной компьютерной модели средней детализации для анимационного кино

ТФ А /03.5
Создание текстурных координат трехмерной компьютерной модели анимационного кино

	
	
	04.007 Специалист по визуализации в
анимационном кино
	ОТФ В
Визуализация трехмерных компьютерных сцен анимационного кино

	ТФ В/01.5
Организация и контроль качества работ по поточной визуализации трехмерных компьютерных сцен анимационного кино

	
	ПК 4.2. Выполнять постановку анимационных персонажей, окружения в сцене, виртуальных камер и настройку их технических параметров для съемки сцен анимационного кино.
	04.006 Специалист по подготовке к производству
анимационного кино

	ОТФ А Создание трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ А /01.5 
Создание промежуточной высокодетализированной трехмерной компьютерной модели анимационного кино

ТФ А /02.5 
Создание финальной трехмерной компьютерной модели средней детализации для анимационного кино

ТФ А /03.5
Создание текстурных координат трехмерной компьютерной модели анимационного кино

	
	
	04.007 Специалист по визуализации в
анимационном кино
	ОТФ В
Визуализация трехмерных компьютерных сцен анимационного кино

	ТФ В/01.5
Организация и контроль качества работ по поточной визуализации трехмерных компьютерных сцен анимационного кино

	
	ПК 4.3. Создавать предварительные ключевые позы и тайминг движений персонажей в соответствии с сюжетом анимационного кино.
	04.006 Специалист по подготовке к производству
анимационного кино

	ОТФ А Создание трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ А /01.5 
Создание промежуточной высокодетализированной трехмерной компьютерной модели анимационного кино

ТФ А /02.5 
Создание финальной трехмерной компьютерной модели средней детализации для анимационного кино

ТФ А /03.5
Создание текстурных координат трехмерной компьютерной модели анимационного кино

	
	
	04.007 Специалист по визуализации в
анимационном кино
	ОТФ В
Визуализация трехмерных компьютерных сцен анимационного кино

	ТФ В/01.5
Организация и контроль качества работ по поточной визуализации трехмерных компьютерных сцен анимационного кино

	
	ПК 4.4. Определять методы и приемы съемки анимационного кино.
	
	ОТФ А Создание трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ А /01.5 
Создание промежуточной высокодетализированной трехмерной компьютерной модели анимационного кино

ТФ А /02.5 
Создание финальной трехмерной компьютерной модели средней детализации для анимационного кино

ТФ А /03.5
Создание текстурных координат трехмерной компьютерной модели анимационного кино

	
	
	04.007 Специалист по визуализации в
анимационном кино
	ОТФ В
Визуализация трехмерных компьютерных сцен анимационного кино
	ТФ В/01.5
Организация и контроль качества работ по поточной визуализации трехмерных компьютерных сцен анимационного кино

	
	ПК 4.5. Разрабатывать и согласовывать с режиссером и моделлером художественную концепцию отдельных объектов анимационного кино. 
	04.006 Специалист по подготовке к производству
анимационного кино

	ОТФ А Создание трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ А /01.5 
Создание промежуточной высокодетализированной трехмерной компьютерной модели анимационного кино

ТФ А /02.5 
Создание финальной трехмерной компьютерной модели средней детализации для анимационного кино

ТФ А /03.5
Создание текстурных координат трехмерной компьютерной модели анимационного кино

	
	
	04.007 Специалист по визуализации в
анимационном кино
	ОТФ В
Визуализация трехмерных компьютерных сцен анимационного кино
	ТФ В/01.5
Организация и контроль качества работ по поточной визуализации трехмерных компьютерных сцен анимационного кино

	
	ПК 4.6. Разрабатывать общую визуальную стилистику проекта в процессе создания анимационного кино.
	04.006 Специалист по подготовке к производству
анимационного кино

	ОТФ А Создание трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ А /01.5 
Создание промежуточной высокодетализированной трехмерной компьютерной модели анимационного кино

ТФ А /02.5 
Создание финальной трехмерной компьютерной модели средней детализации для анимационного кино

ТФ А /03.5
Создание текстурных координат трехмерной компьютерной модели анимационного кино

	
	
	04.007 Специалист по визуализации в
анимационном кино
	ОТФ В
Визуализация трехмерных компьютерных сцен анимационного кино
	ТФ В/01.5
Организация и контроль качества работ по поточной визуализации трехмерных компьютерных сцен анимационного кино



Направленность 2: Визуальные эффекты и компьютерная графика в анимационном кино

	Наименование ВД
	Код и наименование ПК
	Код профессионального стандарта
	Код и наименование обобщенной трудовой функции
	Код и наименование трудовой функции

	ВД 1 Создание визуализированного движения персонажа в анимационном произведении с использованием традиционных и современных технологий

	ПК 1.1. Определять образ анимационного персонажа, детально прорабатывать его движение и выразительные позы с помощью последовательных рисунков.
	04.006 
Специалист по подготовке к производству
анимационного кино

	ОТФ А 
Создание трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ А /01.5 
Создание промежуточной высокодетализированной трехмерной компьютерной модели анимационного кино

ТФ А /02.5 
Создание финальной трехмерной компьютерной модели средней детализации для анимационного кино

ТФ А /03.5
Создание текстурных координат трехмерной компьютерной модели анимационного кино

	
	
	
	ОТФ В 
Создание текстурных карт для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино
	ТФ В /01.5 
Создание текстурных карт цвета для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ В/02.5
Создание технических текстурных карт и масок для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

	
	
	
	ОТФ С 
Настройка виртуальных
оптических свойств и физических
свойств поверхностей трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ С /01.5 
Создание шейдеров, отвечающих за оптические свойства и физические свойства поверхности трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ С /02.5
Предварительная визуализация трехмерной компьютерной модели анимационного кино

	
	
	
	ОТФ D 
Подготовка трехмерных
компьютерных моделей к анимации в
анимационных фильмах
	ТФ D /01.5 
Создание компьютерной системы движений и деформаций для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ D/02.5 
Определение связей между участками поверхности трехмерной компьютерной модели анимационного кино и частями виртуального скелета

ТФ D/03.5
Создание системы коррекции деформаций поверхности трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

	
	
	
	ОТФ E 
Создание виртуального
волосяного покрова трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ E /01.5 
Создание направляющих линий на поверхности трехмерных компьютерных моделей, используемых в анимационных фильмах, для придания формы виртуальному волосяному покрову

ТФ E/02.5 
Создание вспомогательных текстурных карт, предназначенных для управления поведением и характеристиками виртуального волосяного покрова трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ E/03.5
Настройка виртуального волосяного покрова для визуализации в анимационных фильмах

	
	ПК 1.2. Определять образ анимационного персонажа, детально прорабатывать его движение и выразительные позы с помощью покадрового изменения положения частей компьютерной модели.
	04.006 
Специалист по подготовке к производству
анимационного кино

	ОТФ А 
Создание трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ А /01.5 
Создание промежуточной высокодетализированной трехмерной компьютерной модели анимационного кино

ТФ А /02.5 
Создание финальной трехмерной компьютерной модели средней детализации для анимационного кино

ТФ А /03.5
Создание текстурных координат трехмерной компьютерной модели анимационного кино

	
	
	
	ОТФ В 
Создание текстурных карт для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино
	ТФ В /01.5 
Создание текстурных карт цвета для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ В/02.5
Создание технических текстурных карт и масок для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

	
	
	
	ОТФ С 
Настройка виртуальных
оптических свойств и физических
свойств поверхностей трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ С /01.5 
Создание шейдеров, отвечающих за оптические свойства и физические свойства поверхности трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ С /02.5
Предварительная визуализация трехмерной компьютерной модели анимационного кино

	
	
	
	ОТФ D 
Подготовка трехмерных
компьютерных моделей к анимации в
анимационных фильмах
	ТФ D /01.5 
Создание компьютерной системы движений и деформаций для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ D/02.5 
Определение связей между участками поверхности трехмерной компьютерной модели анимационного кино и частями виртуального скелета

ТФ D/03.5
Создание системы коррекции деформаций поверхности трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

	
	
	
	ОТФ E 
Создание виртуального
волосяного покрова трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ E /01.5 
Создание направляющих линий на поверхности трехмерных компьютерных моделей, используемых в анимационных фильмах, для придания формы виртуальному волосяному покрову

ТФ E/02.5 
Создание вспомогательных текстурных карт, предназначенных для управления поведением и характеристиками виртуального волосяного покрова трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ E/03.5
Настройка виртуального волосяного покрова для визуализации в анимационных фильмах

	
	ПК 1.3. Определять образ анимационного персонажа, детально прорабатывать его движение и выразительные позы с помощью покадрового движения частей куклы-перекладки.
	04.006 
Специалист по подготовке к производству
анимационного кино

	ОТФ А 
Создание трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ А /01.5 
Создание промежуточной высокодетализированной трехмерной компьютерной модели анимационного кино

ТФ А /02.5 
Создание финальной трехмерной компьютерной модели средней детализации для анимационного кино

ТФ А /03.5
Создание текстурных координат трехмерной компьютерной модели анимационного кино

	
	
	
	ОТФ В 
Создание текстурных карт для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино
	ТФ В /01.5 
Создание текстурных карт цвета для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ В/02.5
Создание технических текстурных карт и масок для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

	
	
	
	ОТФ С 
Настройка виртуальных
оптических свойств и физических
свойств поверхностей трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ С /01.5 
Создание шейдеров, отвечающих за оптические свойства и физические свойства поверхности трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ С /02.5
Предварительная визуализация трехмерной компьютерной модели анимационного кино

	
	
	
	ОТФ D 
Подготовка трехмерных
компьютерных моделей к анимации в
анимационных фильмах
	ТФ D /01.5 
Создание компьютерной системы движений и деформаций для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ D/02.5 
Определение связей между участками поверхности трехмерной компьютерной модели анимационного кино и частями виртуального скелета

ТФ D/03.5
Создание системы коррекции деформаций поверхности трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

	
	
	
	ОТФ E 
Создание виртуального
волосяного покрова трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ E /01.5 
Создание направляющих линий на поверхности трехмерных компьютерных моделей, используемых в анимационных фильмах, для придания формы виртуальному волосяному покрову

ТФ E/02.5 
Создание вспомогательных текстурных карт, предназначенных для управления поведением и характеристиками виртуального волосяного покрова трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ E/03.5
Настройка виртуального волосяного покрова для визуализации в анимационных фильмах

	
	ПК 1.4. Определять образ анимационного персонажа, детально прорабатывать его движение и выразительные позы с помощью покадровой съемки объемных предметов.
	04.006 
Специалист по подготовке к производству
анимационного кино

	ОТФ А 
Создание трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ А /01.5 
Создание промежуточной высокодетализированной трехмерной компьютерной модели анимационного кино

ТФ А /02.5 
Создание финальной трехмерной компьютерной модели средней детализации для анимационного кино

ТФ А /03.5
Создание текстурных координат трехмерной компьютерной модели анимационного кино

	
	
	
	ОТФ В 
Создание текстурных карт для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино
	ТФ В /01.5 
Создание текстурных карт цвета для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ В/02.5
Создание технических текстурных карт и масок для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

	
	
	
	ОТФ С 
Настройка виртуальных
оптических свойств и физических
свойств поверхностей трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ С /01.5 
Создание шейдеров, отвечающих за оптические свойства и физические свойства поверхности трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ С /02.5
Предварительная визуализация трехмерной компьютерной модели анимационного кино

	
	
	
	ОТФ D 
Подготовка трехмерных
компьютерных моделей к анимации в
анимационных фильмах
	ТФ D /01.5 
Создание компьютерной системы движений и деформаций для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ D/02.5 
Определение связей между участками поверхности трехмерной компьютерной модели анимационного кино и частями виртуального скелета

ТФ D/03.5
Создание системы коррекции деформаций поверхности трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

	
	
	
	ОТФ E 
Создание виртуального
волосяного покрова трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ E /01.5 
Создание направляющих линий на поверхности трехмерных компьютерных моделей, используемых в анимационных фильмах, для придания формы виртуальному волосяному покрову

ТФ E/02.5 
Создание вспомогательных текстурных карт, предназначенных для управления поведением и характеристиками виртуального волосяного покрова трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ E/03.5
Настройка виртуального волосяного покрова для визуализации в анимационных фильмах

	
	ПК 1.5. Определять образ анимационного персонажа, детально прорабатывать его движение и выразительные позы с помощью покадрового изменения частей компьютерной трехмерной модели.
	отсутствует
	отсутствует
	отсутствует

	
	ПК 1.6. Выставлять ключевые фазы и ключевые позы персонажа в соответствии с хронометражем раскадровки и аниматика.
	отсутствует
	отсутствует
	отсутствует

	ВД 2 Подготовка к созданию анимационных проектов и их постобработка с использованием диджитал-технологий
	ПК 2.1. Создавать риг персонажей и их анимацию в технике компьютерной перекладки.
	04.006 Специалист по подготовке к производству
анимационного кино

	ОТФ А 
Создание трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ А /01.5 
Создание промежуточной высокодетализированной трехмерной компьютерной модели анимационного кино

ТФ А /02.5 
Создание финальной трехмерной компьютерной модели средней детализации для анимационного кино

ТФ А /03.5
Создание текстурных координат трехмерной компьютерной модели анимационного кино

	
	ПК 2.2. Выставлять персонажей анимационного кино, объектов и окружения в сцене под камеру.
	
	ОТФ В 
Создание текстурных карт для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино
	ТФ В /01.5 
Создание текстурных карт цвета для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ В/02.5
Создание технических текстурных карт и масок для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

	
	ПК 2.3. Выполнять монтаж, композитинг и постобработку анимационного кино.
	
	ОТФ С 
Настройка виртуальных
оптических свойств и физических
свойств поверхностей трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино
	ТФ С /01.5 
Создание шейдеров, отвечающих за оптические свойства и физические свойства поверхности трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ С /02.5
Предварительная визуализация трехмерной компьютерной модели анимационного кино

	
	ПК 2.4. Воплощать художественный замысел посредством графических и анимационных объектов.
	
	ОТФ E 
Создание виртуального
волосяного покрова трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ E /01.5 
Создание направляющих линий на поверхности трехмерных компьютерных моделей, используемых в анимационных фильмах, для придания формы виртуальному волосяному покрову

ТФ E/02.5 
Создание вспомогательных текстурных карт, предназначенных для управления поведением и характеристиками виртуального волосяного покрова трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ E/03.5
Настройка виртуального волосяного покрова для визуализации в анимационных фильмах

	
	ПК 2.5. Распределять этапы работы, использовать разработанные анимационные модели, настраивать освещение, накладывать текстуру.
	отсутствует
	отсутствует
	отсутствует

	ВД 3 Организация процесса изготовления компьютерно-анимационного проекта

	ПК 3.1. Разрабатывать конструкцию и технологическую последовательность изготовления компьютерно-анимационного проекта.
	04.006 Специалист по подготовке к производству
анимационного кино

	ОТФ А 
Создание трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ А /01.5 
Создание промежуточной высокодетализированной трехмерной компьютерной модели анимационного кино

ТФ А /02.5 
Создание финальной трехмерной компьютерной модели средней детализации для анимационного кино

ТФ А /03.5
Создание текстурных координат трехмерной компьютерной модели анимационного кино

	
	
	04.007 Специалист по визуализации в
анимационном кино
	ОТФ В 
Визуализация трехмерных
компьютерных сцен анимационного
кино
	ТФ B/01.5
Организация и контроль качества работ по поточной визуализации трехмерных компьютерных сцен анимационного кино

	
	ПК 3.2. Моделировать художественно-колористическое решение анимационного проекта на основе референсов.
	04.006 Специалист по подготовке к производству
анимационного кино

	ОТФ А 
Создание трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ А /01.5 
Создание промежуточной высокодетализированной трехмерной компьютерной модели анимационного кино

ТФ А /02.5 
Создание финальной трехмерной компьютерной модели средней детализации для анимационного кино

ТФ А /03.5
Создание текстурных координат трехмерной компьютерной модели анимационного кино

	
	
	
	ОТФ В 
Визуализация трехмерных
компьютерных сцен анимационного
кино
	ТФ B/01.5
Организация и контроль качества работ по поточной визуализации трехмерных компьютерных сцен анимационного кино

	
	ПК 3.3. Осуществлять процесс анимационного проектирования с учетом современных тенденций в области анимации.
	04.006 Специалист по подготовке к производству
анимационного кино

	ОТФ А 
Создание трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ А /01.5 
Создание промежуточной высокодетализированной трехмерной компьютерной модели анимационного кино

ТФ А /02.5 
Создание финальной трехмерной компьютерной модели средней детализации для анимационного кино

ТФ А /03.5
Создание текстурных координат трехмерной компьютерной модели анимационного кино

	
	ПК 3.4. Организовывать работу исполнителей по созданию компьютерно-анимационного проекта.
	04.006 Специалист по подготовке к производству
анимационного кино

	ОТФ А 
Создание трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ А /01.5 
Создание промежуточной высокодетализированной трехмерной компьютерной модели анимационного кино

ТФ А /02.5 
Создание финальной трехмерной компьютерной модели средней детализации для анимационного кино

ТФ А /03.5
Создание текстурных координат трехмерной компьютерной модели анимационного кино

	
	
	04.007 Специалист по визуализации в
анимационном кино
	ОТФ В 
Визуализация трехмерных
компьютерных сцен анимационного
кино
	ТФ B/01.5
Организация и контроль качества работ по поточной визуализации трехмерных компьютерных сцен анимационного кино

	Создание визуальных эффектов и компьютерной графики в анимационном кино (по выбору)

	ПК 4.1. Создавать визуальные эффекты и компьютерную графику в анимационном кино.




	04.007 Специалист по визуализации в
анимационном кино
	ОТФ В 
Визуализация трехмерных
компьютерных сцен анимационного
кино
	ТФ B/01.5
Организация и контроль качества работ по поточной визуализации трехмерных компьютерных сцен анимационного кино

	
	
	04.009 Специалист по созданию визуальных эффектов в анимационном кино и
компьютерной графике

	ОТФ А 
Создание визуальных эффектов в анимационном кино и компьютерной графике
	ТФ A/01.5 
Разработка художественно-технических решений для создания визуальных эффектов в анимационном кино и компьютерной графике

ТФ А/02.5
Реализация художественно-технических решений по созданию визуальных эффектов в анимационном кино и компьютерной графике

	
	ПК 4.2. Создавать с помощью методов и алгоритмов физические свойства объектов в компьютерной графике.
	04.007 Специалист по визуализации в
анимационном кино
	ОТФ В 
Визуализация трехмерных
компьютерных сцен анимационного
кино
	ТФ B/01.5
Организация и контроль качества работ по поточной визуализации трехмерных компьютерных сцен анимационного кино

	
	ПК 4.3. Настраивать освещение в трехмерных компьютерных сценах анимационного кино на основе мастер-сцен.

	04.007 Специалист по визуализации в
анимационном кино
	ОТФ В 
Визуализация трехмерных
компьютерных сцен анимационного
кино
	ТФ B/01.5
Организация и контроль качества работ по поточной визуализации трехмерных компьютерных сцен анимационного кино

	
	
	04.006 Специалист по подготовке к производству
анимационного кино

	ОТФ С 
Настройка виртуальных оптических свойств и физических свойств поверхностей трехмерных компьютерных моделей для анимационного кино
	ТФ С /01.5 
Создание шейдеров, отвечающих за оптические свойства и физические свойства поверхности трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ С /02.5
Предварительная визуализация трехмерной компьютерной модели анимационного кино

	
	ПК 4.4. Разрабатывать методы, алгоритмы и создавать подпрограммы для повышения качества, скорости и стабильности поточной визуализации трехмерных компьютерных сцен анимационного кино.
	04.007 Специалист по визуализации в
анимационном кино
	ОТФ В 
Визуализация трехмерных
компьютерных сцен анимационного
кино
	ТФ B/01.5
Организация и контроль качества работ по поточной визуализации трехмерных компьютерных сцен анимационного кино

	
	
	04.009 Специалист по созданию визуальных эффектов в  анимационном кино и
компьютерной графике

	ОТФ В Организация и контроль
деятельности по созданию
визуальных эффектов в
анимационном кино и компьютерной
графике

	ТФ В/01.6 
Организация деятельности специалистов по созданию визуальных эффектов в анимационном кино и компьютерной графике

ТФ В/02.6
Контроль и координация деятельности специалистов по созданию визуальных эффектов в анимационном кино и компьютерной графике

	
	
	04.010 Специалист по технологиям производства
анимационного кино

	ОТФ А Технологическое
сопровождение этапа производства
анимационного кино

	ТФ А /01.5
Контроль соблюдения исполнителями технологической цепочки этапа работ по производству анимационного кино

ТФ А /02.5
Контроль актуальности информационной системы проекта производства анимационного кино

	
	ПК 4.5. Выполнять компоновку и финальную постобработку результатов визуализации трехмерных компьютерных сцен анимационного кино на основе мастер-сцен.
	04.007 Специалист по визуализации в
анимационном кино
	ОТФ В 
Визуализация трехмерных
компьютерных сцен анимационного
кино
	ТФ B/01.5
Организация и контроль качества работ по поточной визуализации трехмерных компьютерных сцен анимационного кино

	
	
	04.006 Специалист по подготовке к производству
анимационного кино
	ОТФ D 
Подготовка трехмерных
компьютерных моделей к анимации в
анимационных фильмах

	ТФ D/01.05
Создание компьютерной системы движений и деформаций для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ D/02.05
Определение связей между участками поверхности трехмерной компьютерной модели анимационного кино и частями виртуального скелета

ТФ D/03.05
Создание системы коррекции деформаций поверхности трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

	
	
	04.010 
Специалист по технологиям производства
анимационного кино

	ОТФ В 
Организация
технологического сопровождения
этапа производства анимационного
кино

	ТФ В /01.6 
Выбор и формирование технологической цепочки производства анимационного кино

ТФ В/02.6
Контроль процесса реализации технологический цепочки производства анимационного кино



Направленность 3 Трехмерное (3D) цифровое анимационное кино.
	Наименование ВД
	Код и наименование ПК
	Код профессионального стандарта
	Код и наименование обобщенной трудовой функции
	Код и наименование трудовой функции

	ВД 1 Создание визуализированного движения персонажа в анимационном произведении с использованием традиционных и современных технологий

	ПК 1.1. Определять образ анимационного персонажа, детально прорабатывать его движение и выразительные позы с помощью последовательных рисунков.
	04.006 
Специалист по подготовке к производству
анимационного кино

	ОТФ А 
Создание трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ А /01.5 
Создание промежуточной высокодетализированной трехмерной компьютерной модели анимационного кино

ТФ А /02.5 
Создание финальной трехмерной компьютерной модели средней детализации для анимационного кино

ТФ А /03.5
Создание текстурных координат трехмерной компьютерной модели анимационного кино

	
	
	
	ОТФ В 
Создание текстурных карт для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино
	ТФ В /01.5 
Создание текстурных карт цвета для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ В/02.5
Создание технических текстурных карт и масок для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

	
	
	
	ОТФ С 
Настройка виртуальных
оптических свойств и физических
свойств поверхностей трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ С /01.5 
Создание шейдеров, отвечающих за оптические свойства и физические свойства поверхности трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ С /02.5
Предварительная визуализация трехмерной компьютерной модели анимационного кино

	
	
	
	ОТФ D 
Подготовка трехмерных
компьютерных моделей к анимации в
анимационных фильмах
	ТФ D /01.5 
Создание компьютерной системы движений и деформаций для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ D/02.5 
Определение связей между участками поверхности трехмерной компьютерной модели анимационного кино и частями виртуального скелета

ТФ D/03.5
Создание системы коррекции деформаций поверхности трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

	
	
	
	ОТФ E 
Создание виртуального
волосяного покрова трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ E /01.5 
Создание направляющих линий на поверхности трехмерных компьютерных моделей, используемых в анимационных фильмах, для придания формы виртуальному волосяному покрову

ТФ E/02.5 
Создание вспомогательных текстурных карт, предназначенных для управления поведением и характеристиками виртуального волосяного покрова трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ E/03.5
Настройка виртуального волосяного покрова для визуализации в анимационных фильмах

	
	ПК 1.2. Определять образ анимационного персонажа, детально прорабатывать его движение и выразительные позы с помощью покадрового изменения положения частей компьютерной модели.
	04.006 
Специалист по подготовке к производству
анимационного кино

	ОТФ А 
Создание трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ А /01.5 
Создание промежуточной высокодетализированной трехмерной компьютерной модели анимационного кино

ТФ А /02.5 
Создание финальной трехмерной компьютерной модели средней детализации для анимационного кино

ТФ А /03.5
Создание текстурных координат трехмерной компьютерной модели анимационного кино

	
	
	
	ОТФ В 
Создание текстурных карт для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино
	ТФ В /01.5 
Создание текстурных карт цвета для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ В/02.5
Создание технических текстурных карт и масок для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

	
	
	
	ОТФ С 
Настройка виртуальных
оптических свойств и физических
свойств поверхностей трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ С /01.5 
Создание шейдеров, отвечающих за оптические свойства и физические свойства поверхности трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ С /02.5
Предварительная визуализация трехмерной компьютерной модели анимационного кино

	
	
	
	ОТФ D 
Подготовка трехмерных
компьютерных моделей к анимации в
анимационных фильмах
	ТФ D /01.5 
Создание компьютерной системы движений и деформаций для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ D/02.5 
Определение связей между участками поверхности трехмерной компьютерной модели анимационного кино и частями виртуального скелета

ТФ D/03.5
Создание системы коррекции деформаций поверхности трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

	
	
	
	ОТФ E 
Создание виртуального
волосяного покрова трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ E /01.5 
Создание направляющих линий на поверхности трехмерных компьютерных моделей, используемых в анимационных фильмах, для придания формы виртуальному волосяному покрову

ТФ E/02.5 
Создание вспомогательных текстурных карт, предназначенных для управления поведением и характеристиками виртуального волосяного покрова трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ E/03.5
Настройка виртуального волосяного покрова для визуализации в анимационных фильмах

	
	ПК 1.3. Определять образ анимационного персонажа, детально прорабатывать его движение и выразительные позы с помощью покадрового движения частей куклы-перекладки.
	04.006 
Специалист по подготовке к производству
анимационного кино

	ОТФ А 
Создание трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ А /01.5 
Создание промежуточной высокодетализированной трехмерной компьютерной модели анимационного кино

ТФ А /02.5 
Создание финальной трехмерной компьютерной модели средней детализации для анимационного кино

ТФ А /03.5
Создание текстурных координат трехмерной компьютерной модели анимационного кино

	
	
	
	ОТФ В 
Создание текстурных карт для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино
	ТФ В /01.5 
Создание текстурных карт цвета для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ В/02.5
Создание технических текстурных карт и масок для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

	
	
	
	ОТФ С 
Настройка виртуальных
оптических свойств и физических
свойств поверхностей трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ С /01.5 
Создание шейдеров, отвечающих за оптические свойства и физические свойства поверхности трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ С /02.5
Предварительная визуализация трехмерной компьютерной модели анимационного кино

	
	
	
	ОТФ D 
Подготовка трехмерных
компьютерных моделей к анимации в
анимационных фильмах
	ТФ D /01.5 
Создание компьютерной системы движений и деформаций для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ D/02.5 
Определение связей между участками поверхности трехмерной компьютерной модели анимационного кино и частями виртуального скелета

ТФ D/03.5
Создание системы коррекции деформаций поверхности трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

	
	
	
	ОТФ E 
Создание виртуального
волосяного покрова трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ E /01.5 
Создание направляющих линий на поверхности трехмерных компьютерных моделей, используемых в анимационных фильмах, для придания формы виртуальному волосяному покрову

ТФ E/02.5 
Создание вспомогательных текстурных карт, предназначенных для управления поведением и характеристиками виртуального волосяного покрова трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ E/03.5
Настройка виртуального волосяного покрова для визуализации в анимационных фильмах

	
	ПК 1.4. Определять образ анимационного персонажа, детально прорабатывать его движение и выразительные позы с помощью покадровой съемки объемных предметов.
	04.006 
Специалист по подготовке к производству
анимационного кино

	ОТФ А 
Создание трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ А /01.5 
Создание промежуточной высокодетализированной трехмерной компьютерной модели анимационного кино

ТФ А /02.5 
Создание финальной трехмерной компьютерной модели средней детализации для анимационного кино

ТФ А /03.5
Создание текстурных координат трехмерной компьютерной модели анимационного кино

	
	
	
	ОТФ В 
Создание текстурных карт для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино
	ТФ В /01.5 
Создание текстурных карт цвета для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ В/02.5
Создание технических текстурных карт и масок для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

	
	
	
	ОТФ С 
Настройка виртуальных
оптических свойств и физических
свойств поверхностей трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино
	ТФ С /01.5 
Создание шейдеров, отвечающих за оптические свойства и физические свойства поверхности трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ С /02.5
Предварительная визуализация трехмерной компьютерной модели анимационного кино

	
	
	
	ОТФ D 
Подготовка трехмерных
компьютерных моделей к анимации в
анимационных фильмах
	ТФ D /01.5 
Создание компьютерной системы движений и деформаций для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ D/02.5 
Определение связей между участками поверхности трехмерной компьютерной модели анимационного кино и частями виртуального скелета

ТФ D/03.5
Создание системы коррекции деформаций поверхности трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

	
	
	
	ОТФ E 
Создание виртуального
волосяного покрова трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ E /01.5 
Создание направляющих линий на поверхности трехмерных компьютерных моделей, используемых в анимационных фильмах, для придания формы виртуальному волосяному покрову

ТФ E/02.5 
Создание вспомогательных текстурных карт, предназначенных для управления поведением и характеристиками виртуального волосяного покрова трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ E/03.5
Настройка виртуального волосяного покрова для визуализации в анимационных фильмах

	
	ПК 1.5. Определять образ анимационного персонажа, детально прорабатывать его движение и выразительные позы с помощью покадрового изменения частей компьютерной трехмерной модели.
	отсутствует
	отсутствует
	отсутствует

	
	ПК 1.6. Выставлять ключевые фазы и ключевые позы персонажа в соответствии с хронометражем раскадровки и аниматика.
	отсутствует
	отсутствует
	отсутствует

	ВД 2 Подготовка к созданию анимационных проектов и их постобработка с использованием диджитал-технологий
	ПК 2.1. Создавать риг персонажей и их анимацию в технике компьютерной перекладки.
	04.006 Специалист по подготовке к производству
анимационного кино

	ОТФ А 
Создание трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ А /01.5 
Создание промежуточной высокодетализированной трехмерной компьютерной модели анимационного кино

ТФ А /02.5 
Создание финальной трехмерной компьютерной модели средней детализации для анимационного кино

ТФ А /03.5
Создание текстурных координат трехмерной компьютерной модели анимационного кино

	
	ПК 2.2. Выставлять персонажей анимационного кино, объектов и окружения в сцене под камеру.
	
	ОТФ В 
Создание текстурных карт для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино
	ТФ В /01.5 
Создание текстурных карт цвета для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ В/02.5
Создание технических текстурных карт и масок для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

	
	ПК 2.3. Выполнять монтаж, композитинг и постобработку анимационного кино.
	
	ОТФ С 
Настройка виртуальных
оптических свойств и физических
свойств поверхностей трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино
	ТФ С /01.5 
Создание шейдеров, отвечающих за оптические свойства и физические свойства поверхности трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ С /02.5
Предварительная визуализация трехмерной компьютерной модели анимационного кино

	
	ПК 2.4. Воплощать художественный замысел посредством графических и анимационных объектов.
	
	ОТФ E 
Создание виртуального
волосяного покрова трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ E /01.5 
Создание направляющих линий на поверхности трехмерных компьютерных моделей, используемых в анимационных фильмах, для придания формы виртуальному волосяному покрову

ТФ E/02.5 
Создание вспомогательных текстурных карт, предназначенных для управления поведением и характеристиками виртуального волосяного покрова трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ E/03.5
Настройка виртуального волосяного покрова для визуализации в анимационных фильмах

	
	ПК 2.5. Распределять этапы работы, использовать разработанные анимационные модели, настраивать освещение, накладывать текстуру.
	отсутствует
	отсутствует
	отсутствует

	ВД 3 Организация процесса изготовления компьютерно-анимационного проекта

	ПК 3.1. Разрабатывать конструкцию и технологическую последовательность изготовления компьютерно-анимационного проекта.
	04.006 Специалист по подготовке к производству
анимационного кино

	ОТФ А 
Создание трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ А /01.5 
Создание промежуточной высокодетализированной трехмерной компьютерной модели анимационного кино

ТФ А /02.5 
Создание финальной трехмерной компьютерной модели средней детализации для анимационного кино

ТФ А /03.5
Создание текстурных координат трехмерной компьютерной модели анимационного кино

	
	
	04.007 Специалист по визуализации в
анимационном кино
	ОТФ В 
Визуализация трехмерных
компьютерных сцен анимационного
кино
	ТФ B/01.5
Организация и контроль качества работ по поточной визуализации трехмерных компьютерных сцен анимационного кино

	
	ПК 3.2. Моделировать художественно-колористическое решение анимационного проекта на основе референсов.
	04.006 Специалист по подготовке к производству
анимационного кино

	ОТФ А 
Создание трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ А /01.5 
Создание промежуточной высокодетализированной трехмерной компьютерной модели анимационного кино

ТФ А /02.5 
Создание финальной трехмерной компьютерной модели средней детализации для анимационного кино

ТФ А /03.5
Создание текстурных координат трехмерной компьютерной модели анимационного кино

	
	
	
	ОТФ В 
Визуализация трехмерных
компьютерных сцен анимационного
кино
	ТФ B/01.5
Организация и контроль качества работ по поточной визуализации трехмерных компьютерных сцен анимационного кино

	
	ПК 3.3. Осуществлять процесс анимационного проектирования с учетом современных тенденций в области анимации.
	04.006 Специалист по подготовке к производству
анимационного кино

	ОТФ А 
Создание трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ А /01.5 
Создание промежуточной высокодетализированной трехмерной компьютерной модели анимационного кино

ТФ А /02.5 
Создание финальной трехмерной компьютерной модели средней детализации для анимационного кино

ТФ А /03.5
Создание текстурных координат трехмерной компьютерной модели анимационного кино

	
	ПК 3.4. Организовывать работу исполнителей по созданию компьютерно-анимационного проекта.
	04.006 Специалист по подготовке к производству
анимационного кино

	ОТФ А 
Создание трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ А /01.5 
Создание промежуточной высокодетализированной трехмерной компьютерной модели анимационного кино

ТФ А /02.5 
Создание финальной трехмерной компьютерной модели средней детализации для анимационного кино

ТФ А /03.5
Создание текстурных координат трехмерной компьютерной модели анимационного кино

	
	
	04.007 Специалист по визуализации в
анимационном кино
	ОТФ В 
Визуализация трехмерных
компьютерных сцен анимационного
кино
	ТФ B/01.5
Организация и контроль качества работ по поточной визуализации трехмерных компьютерных сцен анимационного кино

	Производство трехмерного (3D) цифрового анимационного кино (по выбору)

	ПК 4.1. Создавать промежуточные и финальные высокодетализированные трехмерные компьютерные модели.
	04.006 Специалист по подготовке к производству
анимационного кино

	ОТФ А Создание трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ А /01.5 
Создание промежуточной высокодетализированной трехмерной компьютерной модели анимационного кино

ТФ А /02.5 
Создание финальной трехмерной компьютерной модели средней детализации для анимационного кино

ТФ А /03.5
Создание текстурных координат трехмерной компьютерной модели анимационного кино


	
	
	
	ОТФ В Создание текстурных карт для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино
	ТФ В /01.5 
Создание текстурных карт цвета для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ В/02.5
Создание технических текстурных карт и масок для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино



	
	
	
	ОТФ С Настройка виртуальных
оптических свойств и физических
свойств поверхностей трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино
	ТФ С /01.5
Создание шейдеров, отвечающих за оптические свойства и физические свойства поверхности трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ С /02.5
Предварительная визуализация трехмерной компьютерной модели анимационного кино

	
	
	
	ОТФ D Подготовка трехмерных
компьютерных моделей к анимации в
анимационных фильмах

	ТФ D /01.5 
Создание компьютерной системы движений и деформаций для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ D/02.5 
Определение связей между участками поверхности трехмерной компьютерной модели анимационного кино и частями виртуального скелета

ТФ D/03.5
Создание системы коррекции деформаций поверхности трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

	
	ПК 4.2. Создавать текстурные карты и маски для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино.
	04.006 Специалист по подготовке к производству
анимационного кино

	ОТФ А Создание трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ А /01.5 
Создание промежуточной высокодетализированной трехмерной компьютерной модели анимационного кино

ТФ А /02.5 
Создание финальной трехмерной компьютерной модели средней детализации для анимационного кино

ТФ А /03.5
Создание текстурных координат трехмерной компьютерной модели анимационного кино

	
	
	
	ОТФ В Создание текстурных карт для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино
	ТФ В /01.5 
Создание текстурных карт цвета для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ В/02.5
Создание технических текстурных карт и масок для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

	
	
	
	ОТФ С Настройка виртуальных
оптических свойств и физических
свойств поверхностей трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино
	ТФ С /01.5
Создание шейдеров, отвечающих за оптические свойства и физические свойства поверхности трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ С /02.5
Предварительная визуализация трехмерной компьютерной модели анимационного кино

	
	
	
	ОТФ D Подготовка трехмерных
компьютерных моделей к анимации в
анимационных фильмах

	ТФ D /01.5 
Создание компьютерной системы движений и деформаций для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ D/02.5 
Определение связей между участками поверхности трехмерной компьютерной модели анимационного кино и частями виртуального скелета

ТФ D/03.5
Создание системы коррекции деформаций поверхности трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

	
	ПК 4.3. Создавать шейдеры и воплощать их предварительную визуализацию.
	04.006 Специалист по подготовке к производству
анимационного кино

	ОТФ А Создание трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ А /01.5 
Создание промежуточной высокодетализированной трехмерной компьютерной модели анимационного кино

ТФ А /02.5 
Создание финальной трехмерной компьютерной модели средней детализации для анимационного кино

ТФ А /03.5
Создание текстурных координат трехмерной компьютерной модели анимационного кино

	
	
	
	ОТФ В Создание текстурных карт для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино
	ТФ В /01.5 
Создание текстурных карт цвета для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ В/02.5
Создание технических текстурных карт и масок для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

	
	
	
	ОТФ С Настройка виртуальных
оптических свойств и физических
свойств поверхностей трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино
	ТФ С /01.5
Создание шейдеров, отвечающих за оптические свойства и физические свойства поверхности трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ С /02.5
Предварительная визуализация трехмерной компьютерной модели анимационного кино

	
	
	
	ОТФ D Подготовка трехмерных
компьютерных моделей к анимации в
анимационных фильмах

	ТФ D /01.5 
Создание компьютерной системы движений и деформаций для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ D/02.5 
Определение связей между участками поверхности трехмерной компьютерной модели анимационного кино и частями виртуального скелета

ТФ D/03.5
Создание системы коррекции деформаций поверхности трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

	
	ПК 4.4. Создавать виртуальный волосяной покров на поверхности трехмерных компьютерных моделей и воплощать его визуализацию в анимационных фильмах.
	04.006 Специалист по подготовке к производству
анимационного кино

	ОТФ E Создание виртуального
волосяного покрова трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ E /01.5 
Создание направляющих линий на поверхности трехмерных компьютерных моделей, используемых в анимационных фильмах, для придания формы виртуальному волосяному покрову

ТФ E/02.5 
Создание вспомогательных текстурных карт, предназначенных для управления поведением и характеристиками виртуального волосяного покрова трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ E/03.5
Настройка виртуального волосяного покрова для визуализации в анимационных фильмах

	
	ПК 4.5. Создавать компьютерные системы движений и деформаций, определять связи между участками их поверхности и частями виртуального скелета, создавать системы коррекции деформаций.
	04.006 Специалист по подготовке к производству
анимационного кино

	ОТФ E Создание виртуального
волосяного покрова трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ E /01.5 
Создание направляющих линий на поверхности трехмерных компьютерных моделей, используемых в анимационных фильмах, для придания формы виртуальному волосяному покрову

ТФ E/02.5 
Создание вспомогательных текстурных карт, предназначенных для управления поведением и характеристиками виртуального волосяного покрова трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ E/03.5
Настройка виртуального волосяного покрова для визуализации в анимационных фильмах



Направленность 4: Анимация для гейм-индустрии.
	Наименование ВД
	Код и наименование ПК
	Код профессионального стандарта
	Код и наименование обобщенной трудовой функции
	Код и наименование трудовой функции

	ВД 1 Создание визуализированного движения персонажа в анимационном произведении с использованием традиционных и современных технологий

	ПК 1.1. Определять образ анимационного персонажа, детально прорабатывать его движение и выразительные позы с помощью последовательных рисунков.
	04.006 
Специалист по подготовке к производству
анимационного кино

	ОТФ А 
Создание трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ А /01.5 
Создание промежуточной высокодетализированной трехмерной компьютерной модели анимационного кино

ТФ А /02.5 
Создание финальной трехмерной компьютерной модели средней детализации для анимационного кино

ТФ А /03.5
Создание текстурных координат трехмерной компьютерной модели анимационного кино

	
	
	
	ОТФ В 
Создание текстурных карт для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино
	ТФ В /01.5 
Создание текстурных карт цвета для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ В/02.5
Создание технических текстурных карт и масок для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

	
	
	
	ОТФ С 
Настройка виртуальных
оптических свойств и физических
свойств поверхностей трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ С /01.5 
Создание шейдеров, отвечающих за оптические свойства и физические свойства поверхности трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ С /02.5
Предварительная визуализация трехмерной компьютерной модели анимационного кино

	
	
	
	ОТФ D 
Подготовка трехмерных
компьютерных моделей к анимации в
анимационных фильмах
	ТФ D /01.5 
Создание компьютерной системы движений и деформаций для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ D/02.5 
Определение связей между участками поверхности трехмерной компьютерной модели анимационного кино и частями виртуального скелета

ТФ D/03.5
Создание системы коррекции деформаций поверхности трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

	
	
	
	ОТФ E 
Создание виртуального
волосяного покрова трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ E /01.5 
Создание направляющих линий на поверхности трехмерных компьютерных моделей, используемых в анимационных фильмах, для придания формы виртуальному волосяному покрову

ТФ E/02.5 
Создание вспомогательных текстурных карт, предназначенных для управления поведением и характеристиками виртуального волосяного покрова трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ E/03.5
Настройка виртуального волосяного покрова для визуализации в анимационных фильмах

	
	ПК 1.2. Определять образ анимационного персонажа, детально прорабатывать его движение и выразительные позы с помощью покадрового изменения положения частей компьютерной модели.
	04.006 
Специалист по подготовке к производству
анимационного кино

	ОТФ А 
Создание трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ А /01.5 
Создание промежуточной высокодетализированной трехмерной компьютерной модели анимационного кино

ТФ А /02.5 
Создание финальной трехмерной компьютерной модели средней детализации для анимационного кино

ТФ А /03.5
Создание текстурных координат трехмерной компьютерной модели анимационного кино

	
	
	
	ОТФ В 
Создание текстурных карт для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино
	ТФ В /01.5 
Создание текстурных карт цвета для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ В/02.5
Создание технических текстурных карт и масок для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

	
	
	
	ОТФ С 
Настройка виртуальных
оптических свойств и физических
свойств поверхностей трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ С /01.5 
Создание шейдеров, отвечающих за оптические свойства и физические свойства поверхности трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ С /02.5
Предварительная визуализация трехмерной компьютерной модели анимационного кино

	
	
	
	ОТФ D 
Подготовка трехмерных
компьютерных моделей к анимации в
анимационных фильмах
	ТФ D /01.5 
Создание компьютерной системы движений и деформаций для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ D/02.5 
Определение связей между участками поверхности трехмерной компьютерной модели анимационного кино и частями виртуального скелета

ТФ D/03.5
Создание системы коррекции деформаций поверхности трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

	
	
	
	ОТФ E 
Создание виртуального
волосяного покрова трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ E /01.5 
Создание направляющих линий на поверхности трехмерных компьютерных моделей, используемых в анимационных фильмах, для придания формы виртуальному волосяному покрову

ТФ E/02.5 
Создание вспомогательных текстурных карт, предназначенных для управления поведением и характеристиками виртуального волосяного покрова трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ E/03.5
Настройка виртуального волосяного покрова для визуализации в анимационных фильмах

	
	ПК 1.3. Определять образ анимационного персонажа, детально прорабатывать его движение и выразительные позы с помощью покадрового движения частей куклы-перекладки.
	04.006 
Специалист по подготовке к производству
анимационного кино

	ОТФ А 
Создание трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ А /01.5 
Создание промежуточной высокодетализированной трехмерной компьютерной модели анимационного кино

ТФ А /02.5 
Создание финальной трехмерной компьютерной модели средней детализации для анимационного кино

ТФ А /03.5
Создание текстурных координат трехмерной компьютерной модели анимационного кино

	
	
	
	ОТФ В 
Создание текстурных карт для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино
	ТФ В /01.5 
Создание текстурных карт цвета для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ В/02.5
Создание технических текстурных карт и масок для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

	
	
	
	ОТФ С 
Настройка виртуальных
оптических свойств и физических
свойств поверхностей трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ С /01.5 
Создание шейдеров, отвечающих за оптические свойства и физические свойства поверхности трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ С /02.5
Предварительная визуализация трехмерной компьютерной модели анимационного кино

	
	
	
	ОТФ D 
Подготовка трехмерных
компьютерных моделей к анимации в
анимационных фильмах
	ТФ D /01.5 
Создание компьютерной системы движений и деформаций для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ D/02.5 
Определение связей между участками поверхности трехмерной компьютерной модели анимационного кино и частями виртуального скелета

ТФ D/03.5
Создание системы коррекции деформаций поверхности трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

	
	
	
	ОТФ E 
Создание виртуального
волосяного покрова трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ E /01.5 
Создание направляющих линий на поверхности трехмерных компьютерных моделей, используемых в анимационных фильмах, для придания формы виртуальному волосяному покрову

ТФ E/02.5 
Создание вспомогательных текстурных карт, предназначенных для управления поведением и характеристиками виртуального волосяного покрова трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ E/03.5
Настройка виртуального волосяного покрова для визуализации в анимационных фильмах

	
	ПК 1.4. Определять образ анимационного персонажа, детально прорабатывать его движение и выразительные позы с помощью покадровой съемки объемных предметов.
	04.006 
Специалист по подготовке к производству
анимационного кино

	ОТФ А 
Создание трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ А /01.5 
Создание промежуточной высокодетализированной трехмерной компьютерной модели анимационного кино

ТФ А /02.5 
Создание финальной трехмерной компьютерной модели средней детализации для анимационного кино

ТФ А /03.5
Создание текстурных координат трехмерной компьютерной модели анимационного кино

	
	
	
	ОТФ В 
Создание текстурных карт для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино
	ТФ В /01.5 
Создание текстурных карт цвета для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ В/02.5
Создание технических текстурных карт и масок для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

	
	
	
	ОТФ С 
Настройка виртуальных
оптических свойств и физических
свойств поверхностей трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ С /01.5 
Создание шейдеров, отвечающих за оптические свойства и физические свойства поверхности трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ С /02.5
Предварительная визуализация трехмерной компьютерной модели анимационного кино

	
	
	
	ОТФ D 
Подготовка трехмерных
компьютерных моделей к анимации в
анимационных фильмах
	ТФ D /01.5 
Создание компьютерной системы движений и деформаций для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ D/02.5 
Определение связей между участками поверхности трехмерной компьютерной модели анимационного кино и частями виртуального скелета

ТФ D/03.5
Создание системы коррекции деформаций поверхности трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

	
	
	
	ОТФ E 
Создание виртуального
волосяного покрова трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ E /01.5 
Создание направляющих линий на поверхности трехмерных компьютерных моделей, используемых в анимационных фильмах, для придания формы виртуальному волосяному покрову

ТФ E/02.5 
Создание вспомогательных текстурных карт, предназначенных для управления поведением и характеристиками виртуального волосяного покрова трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ E/03.5
Настройка виртуального волосяного покрова для визуализации в анимационных фильмах

	
	ПК 1.5. Определять образ анимационного персонажа, детально прорабатывать его движение и выразительные позы с помощью покадрового изменения частей компьютерной трехмерной модели.
	отсутствует
	отсутствует
	отсутствует

	
	ПК 1.6. Выставлять ключевые фазы и ключевые позы персонажа в соответствии с хронометражем раскадровки и аниматика.
	отсутствует
	отсутствует
	отсутствует

	ВД 2 Подготовка к созданию анимационных проектов и их постобработка с использованием диджитал-технологий
	ПК 2.1. Создавать риг персонажей и их анимацию в технике компьютерной перекладки.
	04.006 Специалист по подготовке к производству
анимационного кино

	ОТФ А 
Создание трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ А /01.5 
Создание промежуточной высокодетализированной трехмерной компьютерной модели анимационного кино

ТФ А /02.5 
Создание финальной трехмерной компьютерной модели средней детализации для анимационного кино

ТФ А /03.5
Создание текстурных координат трехмерной компьютерной модели анимационного кино

	
	ПК 2.2. Выставлять персонажей анимационного кино, объектов и окружения в сцене под камеру.
	
	ОТФ В 
Создание текстурных карт для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино
	ТФ В /01.5 
Создание текстурных карт цвета для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ В/02.5
Создание технических текстурных карт и масок для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

	
	ПК 2.3. Выполнять монтаж, композитинг и постобработку анимационного кино.
	
	ОТФ С 
Настройка виртуальных
оптических свойств и физических
свойств поверхностей трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ С /01.5 
Создание шейдеров, отвечающих за оптические свойства и физические свойства поверхности трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ С /02.5
Предварительная визуализация трехмерной компьютерной модели анимационного кино

	
	ПК 2.4. Воплощать художественный замысел посредством графических и анимационных объектов.
	
	ОТФ E 
Создание виртуального
волосяного покрова трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ E /01.5 
Создание направляющих линий на поверхности трехмерных компьютерных моделей, используемых в анимационных фильмах, для придания формы виртуальному волосяному покрову

ТФ E/02.5 
Создание вспомогательных текстурных карт, предназначенных для управления поведением и характеристиками виртуального волосяного покрова трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ E/03.5
Настройка виртуального волосяного покрова для визуализации в анимационных фильмах

	
	ПК 2.5. Распределять этапы работы, использовать разработанные анимационные модели, настраивать освещение, накладывать текстуру.
	отсутствует
	отсутствует
	отсутствует

	ВД 3 Организация процесса изготовления компьютерно-анимационного проекта

	ПК 3.1. Разрабатывать конструкцию и технологическую последовательность изготовления компьютерно-анимационного проекта.
	04.006 Специалист по подготовке к производству
анимационного кино

	ОТФ А 
Создание трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ А /01.5 
Создание промежуточной высокодетализированной трехмерной компьютерной модели анимационного кино

ТФ А /02.5 
Создание финальной трехмерной компьютерной модели средней детализации для анимационного кино

ТФ А /03.5
Создание текстурных координат трехмерной компьютерной модели анимационного кино

	
	
	04.007 Специалист по визуализации в
анимационном кино
	ОТФ В 
Визуализация трехмерных
компьютерных сцен анимационного
кино

	ТФ B/01.5
Организация и контроль качества работ по поточной визуализации трехмерных компьютерных сцен анимационного кино

	
	ПК 3.2. Моделировать художественно-колористическое решение анимационного проекта на основе референсов.
	04.006 Специалист по подготовке к производству
анимационного кино

	ОТФ А 
Создание трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ А /01.5 
Создание промежуточной высокодетализированной трехмерной компьютерной модели анимационного кино

ТФ А /02.5 
Создание финальной трехмерной компьютерной модели средней детализации для анимационного кино

ТФ А /03.5
Создание текстурных координат трехмерной компьютерной модели анимационного кино

	
	
	
	ОТФ В 
Визуализация трехмерных
компьютерных сцен анимационного
кино

	ТФ B/01.5
Организация и контроль качества работ по поточной визуализации трехмерных компьютерных сцен анимационного кино

	
	ПК 3.3. Осуществлять процесс анимационного проектирования с учетом современных тенденций в области анимации.
	04.006 Специалист по подготовке к производству
анимационного кино

	ОТФ А 
Создание трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ А /01.5 
Создание промежуточной высокодетализированной трехмерной компьютерной модели анимационного кино

ТФ А /02.5 
Создание финальной трехмерной компьютерной модели средней детализации для анимационного кино

ТФ А /03.5
Создание текстурных координат трехмерной компьютерной модели анимационного кино

	
	ПК 3.4. Организовывать работу исполнителей по созданию компьютерно-анимационного проекта.
	04.006 Специалист по подготовке к производству
анимационного кино

	ОТФ А 
Создание трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ А /01.5 
Создание промежуточной высокодетализированной трехмерной компьютерной модели анимационного кино

ТФ А /02.5 
Создание финальной трехмерной компьютерной модели средней детализации для анимационного кино

ТФ А /03.5
Создание текстурных координат трехмерной компьютерной модели анимационного кино

	
	
	04.007 Специалист по визуализации в
анимационном кино
	ОТФ В 
Визуализация трехмерных
компьютерных сцен анимационного
кино

	ТФ B/01.5
Организация и контроль качества работ по поточной визуализации трехмерных компьютерных сцен анимационного кино

	Создание анимации для гейм-индустрии (по выбору)

	ПК 4.1. Создавать анимацию для компьютерных игр с применением специализированного программного обеспечения.
	04.007
Специалист по визуализации в анимационном кино

	ОТФ В Визуализация трехмерных
компьютерных сцен анимационного
кино

	ТФ B/01.5
Организация и контроль качества работ по поточной визуализации трехмерных компьютерных сцен анимационного кино

	
	ПК 4.2. Моделировать дизайн компьютерных игр с учетом требований современных тенденций в области дизайна и эргономичности пользовательского интерфейса.
	04.007
Специалист по визуализации в анимационном кино

	ОТФ В Визуализация трехмерных
компьютерных сцен анимационного
кино

	ТФ B/01.5
Организация и контроль качества работ по поточной визуализации трехмерных компьютерных сцен анимационного кино


	
	ПК 4.3. Разрабатывать сценарий и вселенную игры с использованием геймдизайна и геймдевелопмента.
	04.007
Специалист по визуализации в анимационном кино

	ОТФ В Визуализация трехмерных
компьютерных сцен анимационного
кино

	ТФ B/01.5
Организация и контроль качества работ по поточной визуализации трехмерных компьютерных сцен анимационного кино

	
	
	04.010 Специалист по технологиям производства
анимационного кино

	ОТФ А Технологическое
сопровождение этапа производства
анимационного кино

	ТФ А /01.6 
Контроль соблюдения исполнителями технологической цепочки этапа работ по производству анимационного кино

ТФ А /02.6
Контроль актуальности информационной системы проекта производства анимационного кино

	
	ПК 4.4. Оптимизировать анимацию в компьютерных играх с применением программ для синтеза анимации и интерактивных функций.
	04.007
Специалист по визуализации в анимационном кино

	ОТФ В Визуализация трехмерных
компьютерных сцен анимационного
кино

	ТФ B/01.5
Организация и контроль качества работ по поточной визуализации трехмерных компьютерных сцен анимационного кино

	
	ПК 4.5. Разрабатывать компьютерные игры с использованием межплатформенных сред, адаптировать анимацию под разные платформы.
	04.007
Специалист по визуализации в анимационном кино

	ОТФ В Визуализация трехмерных
компьютерных сцен анимационного
кино

	ТФ B/01.5
Организация и контроль качества работ по поточной визуализации трехмерных компьютерных сцен анимационного кино

	
	ПК 4.6. Организовывать работу исполнителей по созданию компьютерных игр.
	04.007
Специалист по визуализации в анимационном кино

	ОТФ В Визуализация трехмерных
компьютерных сцен анимационного
кино

	ТФ B/01.5
Организация и контроль качества работ по поточной визуализации трехмерных компьютерных сцен анимационного кино

	
	
	04.009 Специалист по созданию визуальных
эффектов в анимационном кино и компьютерной графике

	ОТФ С 
Управление деятельностью
сотрудников подразделения по
созданию визуальных эффектов в
анимационном кино и компьютерной
графике

	ТФ С /01.6 
Оценка и планирование деятельности сотрудников подразделения по созданию визуальных эффектов в анимационном кино и компьютерной графике

ТФ С /02.6
Организация и контроль трудовой деятельности сотрудников подразделения по созданию визуальных эффектов в анимационном кино и компьютерной графике

	
	
	04.010 Специалист по технологиям производства
анимационного кино

	ОТФ С 
Управление технологическим
сопровождением производства
анимационного кино

	ТФ C /01.6 
Планирование процесса технологического сопровождения производства анимационного кино

ТФ C /02.6
Организация процесса технологического сопровождения производства анимационного кино



Направленность 5: Моушн-дизайн контент.
	Наименование ВД
	Код и наименование ПК
	Код профессионального стандарта
	Код и наименование обобщенной трудовой функции
	Код и наименование трудовой функции

	ВД 1 Создание визуализированного движения персонажа в анимационном произведении с использованием традиционных и современных технологий

	ПК 1.1. Определять образ анимационного персонажа, детально прорабатывать его движение и выразительные позы с помощью последовательных рисунков.
	04.006 
Специалист по подготовке к производству
анимационного кино

	ОТФ А 
Создание трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ А /01.5 
Создание промежуточной высокодетализированной трехмерной компьютерной модели анимационного кино

ТФ А /02.5 
Создание финальной трехмерной компьютерной модели средней детализации для анимационного кино

ТФ А /03.5
Создание текстурных координат трехмерной компьютерной модели анимационного кино

	
	
	
	ОТФ В 
Создание текстурных карт для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино
	ТФ В /01.5 
Создание текстурных карт цвета для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ В/02.5
Создание технических текстурных карт и масок для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

	
	
	
	ОТФ С 
Настройка виртуальных
оптических свойств и физических
свойств поверхностей трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ С /01.5 
Создание шейдеров, отвечающих за оптические свойства и физические свойства поверхности трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ С /02.5
Предварительная визуализация трехмерной компьютерной модели анимационного кино

	
	
	
	ОТФ D 
Подготовка трехмерных
компьютерных моделей к анимации в
анимационных фильмах
	ТФ D /01.5 
Создание компьютерной системы движений и деформаций для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ D/02.5 
Определение связей между участками поверхности трехмерной компьютерной модели анимационного кино и частями виртуального скелета

ТФ D/03.5
Создание системы коррекции деформаций поверхности трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

	
	
	
	ОТФ E 
Создание виртуального
волосяного покрова трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ E /01.5 
Создание направляющих линий на поверхности трехмерных компьютерных моделей, используемых в анимационных фильмах, для придания формы виртуальному волосяному покрову

ТФ E/02.5 
Создание вспомогательных текстурных карт, предназначенных для управления поведением и характеристиками виртуального волосяного покрова трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ E/03.5
Настройка виртуального волосяного покрова для визуализации в анимационных фильмах

	
	ПК 1.2. Определять образ анимационного персонажа, детально прорабатывать его движение и выразительные позы с помощью покадрового изменения положения частей компьютерной модели.
	04.006 
Специалист по подготовке к производству
анимационного кино

	ОТФ А 
Создание трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ А /01.5 
Создание промежуточной высокодетализированной трехмерной компьютерной модели анимационного кино

ТФ А /02.5 
Создание финальной трехмерной компьютерной модели средней детализации для анимационного кино

ТФ А /03.5
Создание текстурных координат трехмерной компьютерной модели анимационного кино

	
	
	
	ОТФ В 
Создание текстурных карт для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино
	ТФ В /01.5 
Создание текстурных карт цвета для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ В/02.5
Создание технических текстурных карт и масок для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

	
	
	
	ОТФ С 
Настройка виртуальных
оптических свойств и физических
свойств поверхностей трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ С /01.5 
Создание шейдеров, отвечающих за оптические свойства и физические свойства поверхности трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ С /02.5
Предварительная визуализация трехмерной компьютерной модели анимационного кино

	
	
	
	ОТФ D 
Подготовка трехмерных
компьютерных моделей к анимации в
анимационных фильмах
	ТФ D /01.5 
Создание компьютерной системы движений и деформаций для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ D/02.5 
Определение связей между участками поверхности трехмерной компьютерной модели анимационного кино и частями виртуального скелета

ТФ D/03.5
Создание системы коррекции деформаций поверхности трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

	
	
	
	ОТФ E 
Создание виртуального
волосяного покрова трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ E /01.5 
Создание направляющих линий на поверхности трехмерных компьютерных моделей, используемых в анимационных фильмах, для придания формы виртуальному волосяному покрову

ТФ E/02.5 
Создание вспомогательных текстурных карт, предназначенных для управления поведением и характеристиками виртуального волосяного покрова трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ E/03.5
Настройка виртуального волосяного покрова для визуализации в анимационных фильмах

	
	ПК 1.3. Определять образ анимационного персонажа, детально прорабатывать его движение и выразительные позы с помощью покадрового движения частей куклы-перекладки.
	04.006 
Специалист по подготовке к производству
анимационного кино

	ОТФ А 
Создание трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ А /01.5 
Создание промежуточной высокодетализированной трехмерной компьютерной модели анимационного кино

ТФ А /02.5 
Создание финальной трехмерной компьютерной модели средней детализации для анимационного кино

ТФ А /03.5
Создание текстурных координат трехмерной компьютерной модели анимационного кино

	
	
	
	ОТФ В 
Создание текстурных карт для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино
	ТФ В /01.5 
Создание текстурных карт цвета для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ В/02.5
Создание технических текстурных карт и масок для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

	
	
	
	ОТФ С 
Настройка виртуальных
оптических свойств и физических
свойств поверхностей трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ С /01.5 
Создание шейдеров, отвечающих за оптические свойства и физические свойства поверхности трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ С /02.5
Предварительная визуализация трехмерной компьютерной модели анимационного кино

	
	
	
	ОТФ D 
Подготовка трехмерных
компьютерных моделей к анимации в
анимационных фильмах
	ТФ D /01.5 
Создание компьютерной системы движений и деформаций для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ D/02.5 
Определение связей между участками поверхности трехмерной компьютерной модели анимационного кино и частями виртуального скелета

ТФ D/03.5
Создание системы коррекции деформаций поверхности трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

	
	
	
	ОТФ E 
Создание виртуального
волосяного покрова трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ E /01.5 
Создание направляющих линий на поверхности трехмерных компьютерных моделей, используемых в анимационных фильмах, для придания формы виртуальному волосяному покрову

ТФ E/02.5 
Создание вспомогательных текстурных карт, предназначенных для управления поведением и характеристиками виртуального волосяного покрова трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ E/03.5
Настройка виртуального волосяного покрова для визуализации в анимационных фильмах

	
	ПК 1.4. Определять образ анимационного персонажа, детально прорабатывать его движение и выразительные позы с помощью покадровой съемки объемных предметов.
	04.006 
Специалист по подготовке к производству
анимационного кино

	ОТФ А 
Создание трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ А /01.5 
Создание промежуточной высокодетализированной трехмерной компьютерной модели анимационного кино

ТФ А /02.5 
Создание финальной трехмерной компьютерной модели средней детализации для анимационного кино

ТФ А /03.5
Создание текстурных координат трехмерной компьютерной модели анимационного кино

	
	
	
	ОТФ В 
Создание текстурных карт для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино
	ТФ В /01.5 
Создание текстурных карт цвета для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ В/02.5
Создание технических текстурных карт и масок для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

	
	
	
	ОТФ С 
Настройка виртуальных
оптических свойств и физических
свойств поверхностей трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ С /01.5 
Создание шейдеров, отвечающих за оптические свойства и физические свойства поверхности трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ С /02.5
Предварительная визуализация трехмерной компьютерной модели анимационного кино

	
	
	
	ОТФ D 
Подготовка трехмерных
компьютерных моделей к анимации в
анимационных фильмах
	ТФ D /01.5 
Создание компьютерной системы движений и деформаций для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ D/02.5 
Определение связей между участками поверхности трехмерной компьютерной модели анимационного кино и частями виртуального скелета

ТФ D/03.5
Создание системы коррекции деформаций поверхности трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

	
	
	
	ОТФ E 
Создание виртуального
волосяного покрова трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ E /01.5 
Создание направляющих линий на поверхности трехмерных компьютерных моделей, используемых в анимационных фильмах, для придания формы виртуальному волосяному покрову

ТФ E/02.5 
Создание вспомогательных текстурных карт, предназначенных для управления поведением и характеристиками виртуального волосяного покрова трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ E/03.5
Настройка виртуального волосяного покрова для визуализации в анимационных фильмах

	
	ПК 1.5. Определять образ анимационного персонажа, детально прорабатывать его движение и выразительные позы с помощью покадрового изменения частей компьютерной трехмерной модели.
	отсутствует
	отсутствует
	отсутствует

	
	ПК 1.6. Выставлять ключевые фазы и ключевые позы персонажа в соответствии с хронометражем раскадровки и аниматика.
	отсутствует
	отсутствует
	отсутствует

	ВД 2 Подготовка к созданию анимационных проектов и их постобработка с использованием диджитал-технологий
	ПК 2.1. Создавать риг персонажей и их анимацию в технике компьютерной перекладки.
	04.006 Специалист по подготовке к производству
анимационного кино

	ОТФ А 
Создание трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ А /01.5 
Создание промежуточной высокодетализированной трехмерной компьютерной модели анимационного кино

ТФ А /02.5 
Создание финальной трехмерной компьютерной модели средней детализации для анимационного кино

ТФ А /03.5
Создание текстурных координат трехмерной компьютерной модели анимационного кино

	
	ПК 2.2. Выставлять персонажей анимационного кино, объектов и окружения в сцене под камеру.
	
	ОТФ В 
Создание текстурных карт для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино
	ТФ В /01.5 
Создание текстурных карт цвета для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ В/02.5
Создание технических текстурных карт и масок для трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

	
	ПК 2.3. Выполнять монтаж, композитинг и постобработку анимационного кино.
	
	ОТФ С 
Настройка виртуальных
оптических свойств и физических
свойств поверхностей трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ С /01.5 
Создание шейдеров, отвечающих за оптические свойства и физические свойства поверхности трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ С /02.5
Предварительная визуализация трехмерной компьютерной модели анимационного кино

	
	ПК 2.4. Воплощать художественный замысел посредством графических и анимационных объектов.
	
	ОТФ E 
Создание виртуального
волосяного покрова трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ E /01.5 
Создание направляющих линий на поверхности трехмерных компьютерных моделей, используемых в анимационных фильмах, для придания формы виртуальному волосяному покрову

ТФ E/02.5 
Создание вспомогательных текстурных карт, предназначенных для управления поведением и характеристиками виртуального волосяного покрова трехмерных компьютерных моделей анимационного кино

ТФ E/03.5
Настройка виртуального волосяного покрова для визуализации в анимационных фильмах

	
	ПК 2.5. Распределять этапы работы, использовать разработанные анимационные модели, настраивать освещение, накладывать текстуру.
	отсутствует
	отсутствует
	отсутствует

	ВД 3 Организация процесса изготовления компьютерно-анимационного проекта

	ПК 3.1. Разрабатывать конструкцию и технологическую последовательность изготовления компьютерно-анимационного проекта.
	04.006 Специалист по подготовке к производству
анимационного кино

	ОТФ А 
Создание трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ А /01.5 
Создание промежуточной высокодетализированной трехмерной компьютерной модели анимационного кино

ТФ А /02.5 
Создание финальной трехмерной компьютерной модели средней детализации для анимационного кино

ТФ А /03.5
Создание текстурных координат трехмерной компьютерной модели анимационного кино

	
	
	04.007 Специалист по визуализации в
анимационном кино
	ОТФ В 
Визуализация трехмерных
компьютерных сцен анимационного
кино

	ТФ B/01.5
Организация и контроль качества работ по поточной визуализации трехмерных компьютерных сцен анимационного кино

	
	ПК 3.2. Моделировать художественно-колористическое решение анимационного проекта на основе референсов.
	04.006 Специалист по подготовке к производству
анимационного кино

	ОТФ А 
Создание трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ А /01.5 
Создание промежуточной высокодетализированной трехмерной компьютерной модели анимационного кино

ТФ А /02.5 
Создание финальной трехмерной компьютерной модели средней детализации для анимационного кино

ТФ А /03.5
Создание текстурных координат трехмерной компьютерной модели анимационного кино

	
	
	
	ОТФ В 
Визуализация трехмерных
компьютерных сцен анимационного
кино

	ТФ B/01.5
Организация и контроль качества работ по поточной визуализации трехмерных компьютерных сцен анимационного кино

	
	ПК 3.3. Осуществлять процесс анимационного проектирования с учетом современных тенденций в области анимации.
	04.006 Специалист по подготовке к производству
анимационного кино

	ОТФ А 
Создание трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ А /01.5 
Создание промежуточной высокодетализированной трехмерной компьютерной модели анимационного кино

ТФ А /02.5 
Создание финальной трехмерной компьютерной модели средней детализации для анимационного кино

ТФ А /03.5
Создание текстурных координат трехмерной компьютерной модели анимационного кино

	
	ПК 3.4. Организовывать работу исполнителей по созданию компьютерно-анимационного проекта.
	04.006 Специалист по подготовке к производству
анимационного кино

	ОТФ А 
Создание трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ А /01.5 
Создание промежуточной высокодетализированной трехмерной компьютерной модели анимационного кино

ТФ А /02.5 
Создание финальной трехмерной компьютерной модели средней детализации для анимационного кино

ТФ А /03.5
Создание текстурных координат трехмерной компьютерной модели анимационного кино

	
	
	04.007 Специалист по визуализации в
анимационном кино
	ОТФ В 
Визуализация трехмерных
компьютерных сцен анимационного
кино

	ТФ B/01.5
Организация и контроль качества работ по поточной визуализации трехмерных компьютерных сцен анимационного кино

	Разработка и создание моушн-дизайн контента (по выбору)

	ПК 4.1. Проводить предпроектный анализ для разработки моушн-дизайн контента.
	04.006 Специалист по подготовке к производству
анимационного кино

	ОТФ А Создание трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ А /01.5 
Создание промежуточной высокодетализированной трехмерной компьютерной модели анимационного кино

ТФ А /02.5
Создание финальной трехмерной компьютерной модели средней детализации для анимационного кино
 
ТФ А /03.5
Создание текстурных координат трехмерной компьютерной модели анимационного кино

	
	
	04.007
Специалист по визуализации в
анимационном кино

	ОТФ В 
Визуализация трехмерных
компьютерных сцен анимационного
кино
	ТФ B/01.5
Настройка освещения в трехмерных компьютерных сценах анимационного кино на основе мастер-сцен

	
	ПК 4.2. Осуществлять процесс проектирования моушн-дизайн контента с учетом современных тенденций.
	04.006 Специалист по подготовке к производству
анимационного кино

	ОТФ А Создание трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ А /01.5 
Создание промежуточной высокодетализированной трехмерной компьютерной модели анимационного кино

ТФ А /02.5
Создание финальной трехмерной компьютерной модели средней детализации для анимационного кино
 
ТФ А /03.5
Создание текстурных координат трехмерной компьютерной модели анимационного кино

	
	
	04.007
Специалист по визуализации в
анимационном кино

	ОТФ В 
Визуализация трехмерных
компьютерных сцен анимационного
кино
	ТФ B/01.5
Настройка освещения в трехмерных компьютерных сценах анимационного кино на основе мастер-сцен

	
	ПК 4.3. Разрабатывать визуальное решение моушн-дизайн контента в соответствии с референсами и художественными требованиями проекта.
	04.006 Специалист по подготовке к производству
анимационного кино

	ОТФ А Создание трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ А /01.5 
Создание промежуточной высокодетализированной трехмерной компьютерной модели анимационного кино

ТФ А /02.5
Создание финальной трехмерной компьютерной модели средней детализации для анимационного кино
 
ТФ А /03.5
Создание текстурных координат трехмерной компьютерной модели анимационного кино

	
	
	04.007
Специалист по визуализации в
анимационном кино

	ОТФ В 
Визуализация трехмерных
компьютерных сцен анимационного
кино
	ТФ B/01.5
Настройка освещения в трехмерных компьютерных сценах анимационного кино на основе мастер-сцен

	
	ПК 4.4. Создавать моушн-дизайн контент в современных техниках исполнения с применением специализированного программного обеспечения.
	04.006 Специалист по подготовке к производству
анимационного кино

	ОТФ А Создание трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ А /01.5 
Создание промежуточной высокодетализированной трехмерной компьютерной модели анимационного кино

ТФ А /02.5
Создание финальной трехмерной компьютерной модели средней детализации для анимационного кино
 
ТФ А /03.5
Создание текстурных координат трехмерной компьютерной модели анимационного кино

	
	
	04.007
Специалист по визуализации в
анимационном кино

	ОТФ В 
Визуализация трехмерных
компьютерных сцен анимационного
кино

	ТФ B/01.5
Настройка освещения в трехмерных компьютерных сценах анимационного кино на основе мастер-сцен


	
	ПК 4.5. Организовывать работу исполнителей по созданию программного моушн-дизайн контента.
	04.006 Специалист по подготовке к производству
анимационного кино

	ОТФ А Создание трехмерных
компьютерных моделей для
анимационного кино

	ТФ А /01.5 
Создание промежуточной высокодетализированной трехмерной компьютерной модели анимационного кино

ТФ А /02.5
Создание финальной трехмерной компьютерной модели средней детализации для анимационного кино
 
ТФ А /03.5
Создание текстурных координат трехмерной компьютерной модели анимационного кино

	
	
	04.007
Специалист по визуализации в
анимационном кино

	ОТФ В 
Визуализация трехмерных
компьютерных сцен анимационного
кино
	ТФ B/01.5
Настройка освещения в трехмерных компьютерных сценах анимационного кино на основе мастер-сцен



4.3.2. Матрица соответствия отраслевым требованиям дополнительных видов деятельности, компетенций выпускника, не отраженных в матрице компетенций выпускника по ФГОС СПО[footnoteRef:2]  [2:  Заполняется по результатам проведенного анализа запросов работодателя и выявления дефицитов.] 


	[bookmark: _Hlk156306792]Дополнительные квалификации, компетенции, востребованные работодателем
 (Информационные технологии)
	Соответствие ЕКС, ЕТКС или иным классификаторам
	Виды деятельности по запросу, реализуемые в рамках вариативной части 

	
	Раздел
	Должностные характеристики
	Наименование ВД
	Код и наименование ПК

	Исполнитель художественно-оформительских работ
	ЕТКС 
Утвержден Постановлением Государственного комитета СССР по труду и социальным вопросам и Секретариата ВЦСПС от 31 января 1985 г. N 31/3-30
Раздел 
Рекламно-оформительские и макетные работы»
	§ 20.
Выполнение художественных работ оформительского, рекламного и шрифтового характера сложного композиционного решения по эскизам, шаблонам, разметкам, эталонам под руководством художника. Резка трафаретов по готовым шаблонам. Выполнение объемных росписей. Перенесение сложного рисунка на бумагу, картон для изготовления трафаретов, шаблонов, припорохов под многоцветную роспись. Выполнение графических элементов оформительских работ
	ПМ 0Х Выполнение работ по профессии рабочего Исполнитель художественно-оформительских работ 12565
	ПК Х.1 Выполнение подготовительных работ

	Требования к результатам освоения дополнительных квалификаций

	Владеть навыками:
изготовления планшетов, стендов, подрамников и других конструкций основ для художественно-оформительских работ;
подготовки рабочих поверхностей;
составления колеров;
оформления фона различными способами
Уметь:
соблюдать последовательность выполнения подготовительных работ; обрабатывать заготовки для изготовления конструкций основ; приготовлять клеевые, масляные и эмульсионные составы; подготавливать рабочие поверхности, загрунтовывать их; использовать приемы имитации различных природных и искусственных материалов (дерева, камня, кожи, металла, пластика)
Знать:
технологическую последовательность выполнения подготовительных работ; назначение, классификацию, разновидности, устройство инструментов и приспособлений для выполнения художественно-оформительских работ, правила пользования; последовательность операций по изготовлению заготовок и порядок сборки конструкций основ для художественно-оформительских работ; требования, предъявляемые к окрашиваемым поверхностям; состав и свойства применяемыхклеев, грунтов, имитационных материалов; способы приготовления клеевых, масляных и эмульсионных составов; виды, назначение, состав и свойства красителей; правила составления колеров; правила техники безопасности при выполнении подготовительных работ



4.3.3. Матрица соответствия компетенций и составных частей ПОП СПО специальности: 54.02.02 Анимация и анимационное кино (по видам)

	Индекс
	Наименование
	Код общих и профессиональных компетенций, осваиваемых в  рамках дисциплин (профессиональных модулей)

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	Общие компетенции (ОК)
	Профессиональные компетенции (ПК)

	
	
	01
	02
	03
	04
	05
	06
	07
	08
	09
	1.1
	1.2
	1.3
	1.4
	1.5
	1.6
	2.1
	2.2
	2.3
	2.4
	2.5
	3.1
	3.2
	3.3
	3.4
	4.1
	4.2
	4.3
	4.4
	4.5
	 4.6

	Обязательная часть образовательной программы
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	СГ.00 
	Социально-гуманитарный цикл 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	СГ.01
	История России
	О
	О
	 
	О
	О
	О
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	СГ.02
	Иностранный язык в профессиональной деятельности
	 
	О
	 
	О
	О
	 
	 
	 
	О
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	СГ.03
	Безопасность жизнедеятельности
	О
	О
	 
	О
	 
	 
	О
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	СГ.04
	Физическая культура
	 
	 
	 
	О
	 
	 
	 
	О
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	СГ.05
	Основы бережливого производства
	 
	 
	 
	О
	 
	 
	О
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	СГ.06
	Основы финансовой грамотности
	О
	О
	О
	 
	 
	О
	 
	 
	О
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	ОП.00
	Общепрофессиональный цикл
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	ОП.01
	Информационное обеспечение профессиональной деятельности
	О
	О
	О
	О
	О
	О
	О
	О
	О
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	О
	 
	 
	 
	О
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	ОП.02
	Рисунок с основами перспективы
	О
	О
	О
	О
	О
	О
	О
	О
	О
	О
	О
	О
	О
	О
	 
	 
	 
	 
	О
	 
	О
	О
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	ОП.03
	Живопись с основами цветоведения
	О
	О
	О
	О
	О
	О
	О
	О
	О
	О
	О
	О
	О
	О
	 
	 
	 
	 
	О
	 
	О
	О
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	ОП.04
	Технологии создания компьютерной анимации
	О
	О
	О
	О
	О
	О
	О
	О
	О
	О
	О
	О
	О
	О
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	ОП.05
	Основы композиционного построения в анимации
	О
	О
	О
	О
	О
	О
	О
	О
	О
	О
	О
	О
	О
	О
	 
	 
	 
	 
	О
	 
	О
	О
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	ОП.06
	История технологий и стилей в визуальном искусстве
	О
	О
	О
	О
	О
	О
	О
	О
	О
	О
	О
	О
	О
	О
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	ОП 07
	Охрана труда
	О
	О
	О
	О
	О
	О
	О
	О
	О
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	О
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	П.00
	Профессиональный цикл
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	ПМ. 01
	Создание визуализированного движения персонажа в анимационном произведении с использованием традиционных и современных технологий
	О
	О
	О
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	О
	О
	О
	О
	О
	О
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	МДК.01.01
	Традиционная анимация
	О
	О
	О
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	О
	О
	О
	О
	О
	О
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	МДК.01.02
	Компьютерная анимация
	О
	О
	О
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	О
	О
	О
	О
	О
	О
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	МДК.01.03
	Перекладная анимация
	О
	О
	О
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	О
	О
	О
	О
	О
	О
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	МДК.01.04
	Кукольная анимация
	О
	О
	О
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	О
	О
	О
	О
	О
	О
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	УП. 01
	Создание визуализированного движения персонажа в анимационном произведении с использованием традиционных и современных технологий
	О
	О
	О
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	О
	О
	О
	О
	О
	О
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	ПП. 01
	Создание визуализированного движения персонажа в анимационном произведении с использованием традиционных и современных технологий
	О
	О
	О
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	О
	О
	О
	О
	О
	О
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	ПМ. 02
	Подготовка к созданию анимационных проектов и их постобработка с использованием диджитал-технологий
	О
	О
	О
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	О
	О
	О
	О
	О
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	МДК.02.01
	Основы художественной постановки
	О
	О
	О
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	О
	О
	О
	О
	О
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	МДК.02.02
	Риггинг и компьютерная перекладка
	О
	О
	О
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	О
	О
	О
	О
	О
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	УП. 02
	Подготовка к созданию анимационных проектов и их постобработка с использованием диджитал-технологий
	О
	О
	О
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	О
	О
	О
	О
	О
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	ПП. 02
	Подготовка к созданию анимационных проектов и их постобработка с использованием диджитал-технологий
	О
	О
	О
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	О
	О
	О
	О
	О
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	ПМ. 03
	Организация процесса изготовления компьютерно-анимационного проекта
	О
	О
	О
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	О
	О
	О
	О
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	МДК.03.01
	Организация процесса изготовления компьютерно-анимационного проекта
	О
	О
	О
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	О
	О
	О
	О
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	УП. 03
	Организация процесса изготовления компьютерно-анимационного проекта
	О
	О
	О
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	О
	О
	О
	О
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	ПП. 03
	Организация процесса изготовления компьютерно-анимационного проекта
	О
	О
	О
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	О
	О
	О
	О
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	ПМ.04 (1)
	Подготовка и обеспечение подготовительного периода анимационного кино
	О
	О
	О
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	О
	О
	О
	О
	О
	О

	МДК.04.01(1)
	Подготовка и обеспечение подготовительного периода анимационного кино
	О
	О
	О
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	О
	О
	О
	О
	О
	О

	УП. 04 (1)
	Подготовка и обеспечение подготовительного периода анимационного кино
	О
	О
	О
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	О
	О
	О
	О
	О
	О

	ПП. 04 (1)
	Подготовка и обеспечение подготовительного периода анимационного кино
	О
	О
	О
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	О
	О
	О
	О
	О
	О

	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	ПК
4.1
	ПК
4.2
	ПК
4.3
	ПК
4.4
	ПК
4.5
	 

	ПМ.04 (2)
	Создание визуальных эффектов и компьютерной графики в анимационном кино
	О
	О
	О
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	О
	О
	О
	О
	О
	 

	МДК.04.01(2)
	Разработка художественно-технических решений для создания визуальных эффектов
	О
	О
	О
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	О
	О
	О
	О
	О
	 

	МДК.04.02(2)
	Визуальные эффекты и компьютерная графика в анимационном кино
	О
	О
	О
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	О
	О
	О
	О
	О
	 

	УП. 04 (2)
	Создание визуальных эффектов и компьютерной графики в анимационном кино
	О
	О
	О
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	О
	О
	О
	О
	О
	 

	ПП. 04 (2)
	Создание визуальных эффектов и компьютерной графики в анимационном кино
	О
	О
	О
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	О
	О
	О
	О
	О
	 

	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	ПК
4.1
	ПК
4.2
	ПК
4.3
	ПК
4.4
	ПК
4.5
	 

	ПМ. 04 (3)
	Производство трехмерного (3D) цифрового анимационного кино
	О
	О
	О
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	О
	О
	О
	О
	О
	 

	МДК.04.01(3)
	Моделирование и текстурирование 3D моделей
	О
	О
	О
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	О
	О
	О
	О
	О
	 

	МДК.04.02(3)
	Симуляция физических свойств объекта
	О
	О
	О
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	О
	О
	О
	О
	О
	 

	МДК.04.03(3)
	Риггинг и анимация 3D моделей
	О
	О
	О
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	О
	О
	О
	О
	О
	 

	УП. 04 (3)
	Производство трехмерного (3D) цифрового анимационного кино
	О
	О
	О
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	О
	О
	О
	О
	О
	 

	ПП. 04 (3)
	Производство трехмерного (3D) цифрового анимационного кино
	О
	О
	О
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	О
	О
	О
	О
	О
	 

	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	ПК
4.1
	ПК
4.2
	ПК
4.3
	ПК
4.4
	ПК
4.5
	ПК
4.6

	ПМ. 04 (4)
	Создание анимации для гейм-индустрии
	О
	О
	О
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	О
	О
	О
	О
	О
	О

	МДК.04.01(4)
	Создание анимации для гейм-индустрии
	О
	О
	О
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	О
	О
	О
	О
	О
	О

	УП. 04 (4)
	Создание анимации для гейм-индустрии
	О
	О
	О
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	О
	О
	О
	О
	О
	О

	ПП. 04 (4)
	Создание анимации для гейм-индустрии
	О
	О
	О
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	О
	О
	О
	О
	О
	О

	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	ПК
4.1
	ПК
4.2
	ПК
4.3
	ПК
4.4
	ПК
4.5
	 

	ПМ. 04 (5)
	Разработка и создание моушн-дизайн контента
	О
	О
	О
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	О
	О
	О
	О
	О
	 

	МДК.04.01(5)
	Разработка и создание моушн-дизайн контента
	О
	О
	О
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	О
	О
	О
	О
	О
	 

	УП. 04 (5)
	Разработка и создание моушн-дизайн контента
	О
	О
	О
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	О
	О
	О
	О
	О
	 

	ПП. 04 (5)
	Разработка и создание моушн-дизайн контента
	О
	О
	О
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	О
	О
	О
	О
	О
	 

	
	Информационные технологии
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	ПМ 0Х 
	Выполнение работ по профессии Исполнитель художественно-оформительских работ 12565
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	МДК 0Х.01
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	УП.ХХ
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	ПП.ХХ
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	




[bookmark: __RefHeading___13]Раздел 5. Примерная структура и содержание образовательной программы
[bookmark: __RefHeading___14]5.1. Примерный учебный план 

	Индекс
	Наименование
	Всего
	В т.ч. в форме 
практ. подготовки
	Объем образовательной программы 
в академических часах
	Рекомендуемый курс изучения

	
	
	
	
	Учебные занятия
	Практики
	Курсовая работа (проект)
	Самостоятельная работа
	Промежуточная аттестация
	

	1
	2
	3
	4
	 
	7
	8
	9
	10
	11

	Обязательная часть образовательной программы
	2952
	2702
	1792
	900
	80
	 
	180
	

	СГ.00
	Социально-гуманитарный цикл 
	528
	414
	528
	 
	 
	 
	 
	

	СГ.01
	История России
	34
	14
	34
	 
	 
	 
	 
	1

	СГ.02
	Иностранный язык в профессиональной деятельности
	176
	176
	176
	 
	 
	 
	 
	1, 2, 3

	СГ.03
	Безопасность жизнедеятельности
	68
	28
	68
	 
	 
	 
	 
	1

	СГ.04
	Физическая культура
	176
	166
	176
	 
	 
	 
	 
	1, 2, 3

	СГ.05
	Основы бережливого производства
	34
	14
	34
	 
	 
	 
	 
	1

	СГ.06
	Основы финансовой грамотности
	40
	16
	40
	 
	 
	 
	 
	1

	ОП.00
	Общепрофессиональный цикл
	417
	342
	381
	 
	 
	 
	36
	

	ОП.01
	Информационное обеспечение профессиональной деятельности
	34
	22
	34
	 
	 
	 
	 
	1

	ОП.02
	Рисунок с основами перспективы
	74
	63
	74
	 
	 
	 
	 
	1

	ОП.03
	Живопись с основами цветоведения
	74
	64
	74
	 
	 
	 
	 
	1

	ОП.04
	Технологии создания компьютерной анимации
	34
	28
	34
	 
	 
	 
	 
	1

	ОП.05
	Основы композиционного построения в анимации
	91
	81
	91
	 
	 
	 
	 
	1, 2

	ОП.06
	История технологий и стилей в визуальном искусстве
	40
	30
	40
	 
	 
	 
	 
	1

	ОП 07
	Охрана труда
	34
	24
	34
	 
	 
	 
	 
	3

	ПА
	Промежуточная аттестация
	36
	30
	 
	 
	 
	 
	36
	1

	П.00
	Профессиональный цикл
	2007
	1946
	883
	900
	80
	 
	144
	

	ПМ. 01
	Создание визуализированного движения персонажа в анимационном произведении с использованием традиционных и современных технологий
	622
	595
	362
	216
	20
	 
	24
	

	МДК.01.01
	Традиционная анимация
	162
	158
	142
	 
	20
	 
	 
	1, 2

	МДК.01.02
	Компьютерная анимация
	100
	90
	100
	 
	 
	 
	 
	1, 2

	МДК.01.03
	Перекладная анимация
	60
	55
	60
	 
	 
	 
	 
	2

	МДК.01.04
	Кукольная анимация
	60
	56
	60
	 
	 
	 
	 
	2

	УП. 01
	Создание визуализированного движения персонажа в анимационном произведении с использованием традиционных и современных технологий
	108
	108
	 
	108
	 
	 
	 
	1

	ПП. 01
	Создание визуализированного движения персонажа в анимационном произведении с использованием традиционных и современных технологий
	108
	108
	 
	108
	 
	 
	 
	2

	ПА
	Промежуточная аттестация
	24
	20
	 
	 
	 
	 
	24
	2

	ПМ. 02
	Подготовка к созданию анимационных проектов и их постобработка с использованием диджитал-технологий
	439
	428
	251
	144
	20
	 
	24
	

	МДК.02.01
	Основы художественной постановки
	74
	70
	74
	 
	 
	 
	 
	1

	МДК.02.02
	Риггинг и компьютерная перекладка
	197
	194
	177
	 
	20
	 
	 
	2

	УП. 02
	Подготовка к созданию анимационных проектов и их постобработка с использованием диджитал-технологий
	72
	72
	 
	72
	 
	 
	 
	1, 2

	ПП. 02
	Подготовка к созданию анимационных проектов и их постобработка с использованием диджитал-технологий
	72
	72
	 
	72
	 
	 
	 
	2

	ПА
	Промежуточная аттестация
	24
	20
	 
	 
	 
	 
	24
	2

	ПМ. 03
	Организация процесса изготовления компьютерно-анимационного проекта
	278
	272
	126
	108
	20
	 
	24
	

	МДК.03.01
	Организация процесса изготовления компьютерно-анимационного проекта
	146
	144
	126
	 
	20
	 
	 
	2

	УП. 03
	Организация процесса изготовления компьютерно-анимационного проекта
	36
	36
	 
	36
	 
	 
	 
	2

	ПП. 03
	Организация процесса изготовления компьютерно-анимационного проекта
	72
	72
	 
	72
	 
	 
	 
	2

	ПА
	Промежуточная аттестация
	24
	20
	 
	 
	 
	 
	24
	2

	ПМ.04 (1)
	Подготовка и обеспечение подготовительного периода анимационного кино
	668
	651
	144
	432
	20
	 
	72
	

	МДК.04.01(1)
	Подготовка и обеспечение подготовительного периода анимационного кино
	164
	154
	144
	 
	20
	 
	 
	3

	УП. 04 (1)
	Подготовка и обеспечение подготовительного периода анимационного кино
	216
	216
	 
	216
	 
	 
	 
	3

	ПП. 04 (1)
	Подготовка и обеспечение подготовительного периода анимационного кино
	216
	216
	 
	216
	 
	 
	 
	3

	ПА
	Промежуточная аттестация
	72
	65
	 
	 
	 
	 
	72
	3

	ПМ.04 (2)
	Создание визуальных эффектов и компьютерной графики в анимационном кино
	668
	647
	144
	432
	20
	 
	72
	

	МДК.04.01(2)
	Разработка художественно-технических решений для создания визуальных эффектов
	68
	64
	48
	 
	20
	 
	 
	3

	МДК.04.02(2)
	Визуальные эффекты и компьютерная графика в анимационном кино
	96
	86
	96
	 
	 
	 
	 
	3

	УП. 04 (2)
	Создание визуальных эффектов и компьютерной графики в анимационном кино
	216
	216
	 
	216
	 
	 
	 
	3

	ПП. 04 (2)
	Создание визуальных эффектов и компьютерной графики в анимационном кино
	216
	216
	 
	216
	 
	 
	 
	3

	ПА
	Промежуточная аттестация
	72
	65
	 
	 
	 
	 
	72
	3

	ПМ. 04 (3)
	Производство трехмерного (3D) цифрового анимационного кино
	668
	636
	144
	432
	20
	 
	72
	

	МДК.04.01(3)
	Моделирование и текстурирование 3D моделей
	68
	58
	68
	 
	 
	 
	 
	3

	МДК.04.02(3)
	Симуляция физических свойств объекта
	46
	39
	46
	 
	 
	 
	 
	3

	МДК.04.03(3)
	Риггинг и анимация 3D моделей
	50
	42
	30
	 
	20
	 
	 
	 

	УП. 04 (3)
	Производство трехмерного (3D) цифрового анимационного кино
	216
	216
	 
	 
	 
	 
	 
	3

	ПП. 04 (3)
	Производство трехмерного (3D) цифрового анимационного кино
	216
	216
	 
	 
	 
	 
	 
	3

	ПА
	Промежуточная аттестация
	72
	65
	 
	 
	 
	 
	72
	3

	ПМ. 04 (4)
	Создание анимации для гейм-индустрии
	668
	653
	144
	432
	20
	 
	72
	3

	МДК.04.01(4)
	Создание анимации для гейм-индустрии
	164
	156
	144
	 
	20
	 
	 
	3

	УП. 04 (4)
	Создание анимации для гейм-индустрии
	216
	216
	 
	216
	 
	 
	 
	3

	ПП. 04 (4)
	Создание анимации для гейм-индустрии
	216
	216
	 
	216
	 
	 
	 
	3

	ПА
	Промежуточная аттестация
	72
	65
	 
	 
	 
	 
	72
	3

	ПМ. 04 (5)
	Разработка и создание моушн-дизайн контента
	668
	653
	144
	432
	20
	 
	72
	

	МДК.04.01(5)
	Разработка и создание моушн-дизайн контента
	164
	156
	144
	 
	20
	 
	 
	3

	УП. 04 (5)
	Разработка и создание моушн-дизайн контента
	216
	216
	 
	216
	 
	 
	 
	3

	ПП. 04 (5)
	Разработка и создание моушн-дизайн контента
	216
	216
	 
	216
	 
	 
	 
	3

	ПА
	Промежуточная аттестация
	72
	65
	 
	 
	 
	 
	72
	3

	Вариативная часть образовательной программы
Информационные технологии
Выполнение работ по профессии Исполнитель художественно-оформительских работ 
	1296
	 908
	 
	 
	 
	 
	 
	1, 2 ,3

	ГИА.00
	Государственная итоговая аттестация
	216
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	3

	Итого:
	4464
	3610 
	 
	 
	 
	 
	 
	 









5.2. Примерный календарный учебный график[footnoteRef:3] [3: Форму календарного учебного графика (КУГ) образовательная организация разрабатывает для каждого курса и семестра обучения. В КУГ указывается количество часов, включающих 
 самостоятельную работу. Суммарная недельная нагрузка не должна превышать 36 часов.] 


	Курс
	ВУП
	Сентябрь
	Октябрь
	Ноябрь
	Декабрь
	Январь
	Февраль
	Март
	Апрель
	Май
	Июнь
	Июль
	Август
	Курс

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	12
	13
	14
	15
	16
	17
	18
	19
	20
	21
	22
	23
	24
	25
	26
	27
	28
	29
	30
	31
	32
	33
	34
	35
	36
	37
	38
	39
	40
	41
	42
	43
	44
	45
	46
	47
	48
	49
	50
	51
	52
	

	1
	ОЧ
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	::
	=
	=
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	::
	=
	=
	=
	=
	=
	=
	=
	=
	=
	1

	
	ВЧ
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	2
	ОЧ
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	::
	=
	=
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	::
	=
	=
	=
	=
	=
	=
	=
	=
	=
	2

	
	ВЧ
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	3
	ОЧ
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	=
	=
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	::
	
	
	
	
	
	
	
	
	Г
	Г
	Г
	Г
	Г
	Г
	
	
	
	
	 
	 
	 
	 
	3

	
	ВЧ
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	



Сокращения: ОЧ – обязательная часть образовательной программы; ВЧ – вариативная часть образовательной программы.

	Обозначения:
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	Модули и дисциплины (обязательная часть)
	
	
	
	
	
	Модули и дисциплины (вариативная часть)
	
	
	
	
	

	
	
	
	::
	Промежуточная аттестация
	=
	Каникулы
	
	Г
	       Государственная итоговая аттестация

	
	
	
	П
	Практики
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	



 



 
[bookmark: __RefHeading___15]5.3. Примерные рабочие программы учебных дисциплин и профессиональных модулей
Примерная рабочая программа учебной дисциплины (модуля) является составной частью образовательной программы и определяет содержание дисциплины (модуля), запланированные результаты обучения, составные части учебного процесса, формы и методы организации учебного процесса и контроля знаний обучающихся, учебно-методическое и материально-техническое обеспечение учебного процесса по соответствующей дисциплине (модулю). 
Совокупность запланированных результатов обучения по дисциплинам (модулям) должна обеспечивать формирование у выпускника всех компетенций, установленных ФГОС СПО.
Примерные рабочие программы профессиональных модулей и учебных дисциплин обязательной части образовательной программы приведены в Приложениях 1, 2 к ПОП-П.
[bookmark: __RefHeading___16]5.4. Примерная рабочая программа воспитания и примерный календарный план воспитательной работы
Цель рабочей программы воспитания – развитие личности, создание условий для самоопределения и социализации на основе социокультурных, духовно-нравственных ценностей и принятых в российском обществе правил и норм поведения в интересах человека, семьи, общества и государства, формирование у обучающихся чувства патриотизма, гражданственности, уважения к памяти защитников Отечества и подвигам Героев Отечества, закону и правопорядку, человеку труда и старшему поколению, взаимного уважения, бережного отношения к культурному наследию и традициям многонационального народа Российской Федерации, природе и окружающей среде.
Примерная рабочая программа воспитания и примерный календарный план воспитательной работы по специальности представлены в Приложении 5.
[bookmark: __RefHeading___17]5.5. Практическая подготовка
Практическая подготовка при реализации образовательных программ СПО направлена на формирование, закрепление, развитие практических навыков и компетенций по профилю образовательной программы, путем расширения компонентов (частей) образовательной программы, предусматривающих моделирование условий, непосредственно связанных с будущей профессиональной деятельностью.
Образовательная организация самостоятельно проектирует реализацию образовательной программы и ее отдельных частей (дисциплины, междисциплинарные курсы, профессиональные модули, практика и другие компоненты) в форме практической подготовки с учетом требований ФГОС СПО.
Образовательная деятельность в форме практической подготовки:
· реализуется, в том числе на рабочем месте предприятия работодателя, при проведении практических и лабораторных занятий, выполнении курсового проектирования (для специальности), всех видов практики и иных видов учебной деятельности;
· может включать в себя отдельные лекции, семинары, которые предусматривают передачу обучающимся в формате демонстрации (моделирования) практических компонентов учебной информации, необходимой для последующего выполнения работ, связанных с будущей профессиональной деятельностью.
Образовательная деятельность в форме практической подготовки может быть организована на любом курсе обучения, охватывая дисциплины, профессиональные модули, все виды практики, предусмотренные учебным планом образовательной программы.
Практическая подготовка организуется в специальных помещениях и структурных подразделениях образовательной организации, а также в специально оборудованных помещениях (рабочих местах) профильных организаций (работодателей) на основании договора о практической подготовке обучающихся, заключаемого между образовательной организацией и профильной организацией (работодателем).

[bookmark: __RefHeading___18]5.6. Государственная итоговая аттестация
Государственная итоговая аттестация осуществляется в соответствии с Порядком проведения ГИА. 
Государственная итоговая аттестация обучающихся проводится в форме демонстрационного экзамена; государственного экзамена и (или) защиты дипломного проекта (работы).
По решению образовательной организации государственный экзамен может быть проведен в виде демонстрационного экзамена или практическая часть государственного экзамена может быть проведена в виде демонстрационного экзамена.
[bookmark: _Hlk156814783]Примерная программа ГИА включает общие сведения: демонстрационного экзамена; государственного экзамена и (или) защиты дипломного проекта (работы). Примерная программа ГИА представлена в приложении 4.
  
[bookmark: __RefHeading___19]Раздел 6. Примерные условия реализации образовательной программы
[bookmark: __RefHeading___20]6.1. Материально-техническое и учебно-методическое обеспечение образовательной программы
6.1.1. Требования к материально-техническому и учебно-методическому обеспечению реализации образовательной программы установлены в соответствующем ФГОС СПО.
Состав материально-технического и учебно-методического обеспечения, используемого в образовательном процессе, определяется в Приложении 3 и в рабочих программах дисциплин (модулей).
6.1.2. Примерный перечень специальных помещений для проведения занятий всех видов, предусмотренных образовательной программой
Кабинеты:
«Социально-гуманитарных дисциплин»;
«Общепрофессиональных дисциплин»;
«Самостоятельной и воспитательной работы»;
«Основы безопасности и защиты Родины».
Лаборатории:
«Анимации»;
«Информатики и информационных технологий»;
«Алгоритмизации и программирования»;
«Компьютерной графики»;
Спортивный комплекс[footnoteRef:4] [4:  Образовательная организация для реализации учебной дисциплины «Физическая культура» должна располагать спортивной инфраструктурой, обеспечивающей проведение всех видов практических занятий, предусмотренных учебным планом.] 

Залы:
· библиотека, читальный зал с выходом в Интернет;
· актовый зал.
6.1.3 Минимально необходимый для реализации образовательной программы СПО примерный перечень материально-технического обеспечения и примерный перечень необходимого комплекта лицензионного и свободно распространяемого программного обеспечения представлен в Приложении 3.

[bookmark: __RefHeading___21]6.2. Применение электронного обучения и дистанционных образовательных технологий
Программа сочетает обучение в образовательной организации и на рабочем месте на базе работодателя с широким использованием в обучении цифровых технологий.
При реализации образовательной программы возможно применение электронного обучения и дистанционных образовательных технологий.
Не допускается реализация образовательной программы с применением исключительно электронного обучения, дистанционных образовательных технологий (указывается, если профессия/специальность входит в Перечень профессий среднего профессионального образования, реализация образовательных программ по которым не допускается с применением исключительно электронного обучения, дистанционных образовательных технологий)
[bookmark: __RefHeading___22]6.3. Кадровые условия реализации образовательной программы 
Требования к кадровым условиям реализации образовательной программы установлены в соответствующем ФГОС СПО.
Реализация образовательной программы обеспечивается педагогическими работниками образовательной организации, а также лицами, привлекаемыми к реализации образовательной программы на иных условиях, в том числе из числа руководителей и работников организаций, направление деятельности которых соответствует области профессиональной деятельности: 
04 Культура, искусство, и имеющими стаж работы в данной профессиональной области не менее трех лет.
Работники, привлекаемые к реализации образовательной программы, должны получать дополнительное профессиональное образование по программам повышения квалификации не реже одного раза в три года с учетом расширения спектра профессиональных компетенций, в том числе в форме стажировки в организациях, направление деятельности которых соответствует области профессиональной деятельности: 04 Культура, искусство, а также в других областях профессиональной деятельности и (или) сферах профессиональной деятельности при условии соответствия полученных компетенций требованиям к квалификации педагогического работника.
Доля педагогических работников (в приведенных к целочисленным значениям ставок), имеющих опыт деятельности не менее трех лет в организациях, направление деятельности которых соответствует области профессиональной деятельности, в общем числе педагогических работников, обеспечивающих освоение обучающимися профессиональных модулей образовательной программы, должна быть не менее 25 %.
[bookmark: __RefHeading___23]6.4. Примерные расчеты финансового обеспечения реализации образовательной программы
Расчеты нормативных затрат оказания государственных услуг по реализации образовательной программы в соответствии с направленностью и квалификацией осуществляются в соответствии с Перечнем и составом стоимостных групп профессий и специальностей по государственным услугам по реализации основных профессиональных образовательных программ среднего профессионального образования – программ подготовки специалистов среднего звена, итоговые значения и величина составляющих базовых нормативов затрат по государственным услугам по стоимостным группам профессий и специальностей, отраслевые корректирующие коэффициенты и порядок их применения, утверждаемые Минпросвещения России ежегодно.
Финансовое обеспечение реализации образовательной программы, определенное в соответствии с бюджетным законодательством Российской Федерации и Федеральным законом от 29 декабря 2012 № 273-ФЗ «Об образовании в Российской Федерации», включает в себя затраты на оплату труда преподавателей и мастеров производственного обучения с учетом обеспечения уровня средней заработной платы педагогических работников за выполняемую ими учебную (преподавательскую) работу и другую работу в соответствии с Указом Президента Российской Федерации от 7 мая 2012 г. № 597 «О мероприятиях по реализации государственной социальной политики».
Образовательная организация приводит расчетную величину стоимости услуги в соответствии с рекомендациями федеральных и региональных нормативных документов.
 
