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1. Перечень планируемых результатов обучения по дисциплине, соотнесенных с планиру-

емыми результатами освоения образовательной программы специалитета 

Рабочая программа по дисциплине «Дизайн и анимация персонажей» является составной 

частью основной профессиональной образовательной программы (ОПОП) специалитета «Гра-

фика», разработанной в соответствии с ФГОС ВО по направлению подготовки 54.05.03 Графика 

(специалитет), утвержденным приказом Министерства образования и науки Российской Федера-

ции от 16.11.2016 г. № 1428. 

Целью освоения дисциплины «Дизайн и анимация персонажей» является формирование у 

будущих специалистов твёрдых знаний и практических навыков в области разработки и анима-

ции персонажей. 

Предметом изучения дисциплины являются технологические процессы разработки и ани-

мации персонажей. 

Задачи дисциплины: 

1) получение знаний о технологических этапах разработки и анимации персонажей, а 

также знаний о способах трехмерного моделирования поверхностных свойств персонажей и объ-

ектов окружающего мира с помощью света, материалов, текстур и частиц; 

2) получение практических навыков разработки и анимации персонажей, настройки про-

ектов в компьютерной графике и анимации; 

3) умение применять полученные знания на практике как при освоении последующих дис-

циплин, так и в будущей профессиональной деятельности. 

 

В таблице (Таблица 1) приведены коды компетенций, содержание компетенций и перечень 

планируемых результатов обучения по дисциплине. 

 

Таблица 1 — Компетенции дисциплины 

Коды 

Компетенций 

Содержание 

компетенций 

Перечень планируемых результатов обучения по 

дисциплине 

ОПК-1 способность собирать, 

анализировать, интерпре-

тировать и фиксировать 

явления и образы окру-

жающей действительно-

сти выразительными 

средствами изобрази-

тельного искусства, сво-

бодно владеть ими, про-

являть креативность ком-

позиционного мышления  

Знать:  

- и понимать принципы разработки персонажей; 

- и понимать принципы создания правдоподобной 

анимации персонажей; 

Уметь:  

- творчески видоизменять ключевые фазы движе-

ния персонажей с целью получения нового креатив-

ного решения в передаче специфического движения 

анимируемого персонажа; 

- выполнять стилизацию персонажей согласно их 

сущности, характеру, роли в анимационном фильме 

и т.п.; 

Владеть:  

- практическими навыками разработки уникальных 

персонажей. 

ОПК-2 способностью создавать 

на высоком художествен-

ном уровне авторские 

произведения во всех ви-

дах профессиональной 

деятельности, используя 

теоретические, практиче-

Уметь:  

- использовать в творческой практике теоретиче-

ские и практические знания, полученные в процессе 

обучения; 

Владеть:  

- практическими навыками проведения стилизации 

персонажей согласно творческому замыслу; 
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Коды 

Компетенций 

Содержание 

компетенций 

Перечень планируемых результатов обучения по 

дисциплине 

ские знания и навыки, по-

лученные в процессе обу-

чения  

- такими навыками художника-аниматора, как уме-

ние анализировать движение человека в реальной 

жизни и переносить его на анимационных персона-

жей, обдуманно выделяя и видоизменяя ключевые 

фазы движения согласно творческому замыслу и 

композиционному решению фильма. 
 

ПК-1 способностью формули-

ровать изобразитель-

ными средствами, устно 

или письменно свой 

творческий замысел, ар-

гументировано изложить 

идею авторского произ-

ведения и процесс его со-

здания 

Уметь: 

- планировать движение анимационного персо-

нажа, заносить его положения в режиссерский лист; 

- разрабатывать модельные листы анимационных 

персонажей; 

Владеть: 

- профессиональной терминологией в области ани-

мационного искусства. 

ПСК-108 способностью наблю-

дать, анализировать и 

обобщать явления окру-

жающей действительно-

сти через художествен-

ные образы для последу-

ющего создания художе-

ственного произведения 

в области графического 

искусства, анимации и 

компьютерной графики 

Знать: 

- и понимать основные принципы достижения ди-

намичности в позах персонажей; 

- основные принципы разработки и правдоподоб-

ной анимации персонажей, в том числе, анимации 

мимики; 

Уметь: 
- анализировать кадры опорных фото- или видео-

съемки движения реального человека, выделять, 

фиксировать и видоизменять ключевые позы со-

гласно творческому замыслу; 

Владеть: 

- навыками создания правдоподобной и вырази-

тельной анимации персонажей. 

ПСК-109 Способность профессио-

нально применять худо-

жественные материалы, 

техники и технологии, 

используемые в творче-

ском процессе худож-

ника-графика при созда-

нии авторских произве-

дений и произведений в 

области анимации и ком-

пьютерной графики 

Знать:  

- способы трехмерного моделирования поверх-

ностных свойств персонажей и объектов окружаю-

щего мира с помощью света, материалов, текстур и 

частиц;  

Уметь:  

- выбирать источники света, материалы, текстуры 

и частицы для моделирования поверхностных 

свойств персонажей и объектов; 

Владеть:  

- методами настройки света, материалов, текстур и 

частиц. 

ПСК-115 способностью владеть 

техникой и технологией 

создания кукол, осно-

вами изобразительного 

мультдвижения и компь-

ютерной графикой 

Знать: 

- основные различия основных техник анимации 

персонажей в двумерной анимации (рисованная 

анимация и фильм с плоской марионеткой (пере-

кладка)), понимать влияние избранной техники 

анимации на облик персонажей; 

Уметь:  
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Коды 

Компетенций 

Содержание 

компетенций 

Перечень планируемых результатов обучения по 

дисциплине 

- выбирать технику анимации персонажей согласно 

творческому замыслу; 

Владеть: 

- навыками создания и экспорта анимации в специ-

ализированном программном обеспечении. 

ПСК-118 Способность работать с 

современными компью-

терными технологиями и 

программами в области 

анимации и компьютер-

ной графики 

Знать:  

- базовые технологии компьютерной графики и 

анимации; 

Уметь:  

- совершенствовать и расширять функциональные 

возможности инструментальных средств компью-

терной графики и анимации; 

Владеть:  

- способами настройки проектов компьютерной 

графики и анимации. 
 

2. Место дисциплины в структуре ОПОП специалитета 

Дисциплина «Дизайн и анимация персонажей» является обязательной и относится к базо-

вой части Блока 1 основной профессиональной образовательной программы специалитета «Гра-

фика» по специальности 54.05.03 Графика ФГБОУ ВО РГРТУ. 

Дисциплина изучается по очно-заочной форме обучения на 3 курсе (5 и 6 семестры) и 

базируется на знаниях, полученных в ходе изучения следующих дисциплин: 

 «Рисунок»; 

 «Информатика»; 

 «Введение в технологию анимации»; 

 «Трехмерное моделирование» 

Пререквизиты дисциплины: Для изучения дисциплины обучаемый должен: 

а) знать: 

- основные технологии анимации; 

б) уметь: 

- выполнять операции с файлами и папками на ЭВМ; 

- зарисовывать объекты реального мира; 

- уметь выполнять покадровую анимацию в графическом редакторе Krita; 

- навыками работы в пакете 3D-моделирования Blender; 

в) владеть: 

- навыками работы в операционной системе Windows. 

Постреквизиты дисциплины. Компетенции, полученные в результате освоения дисци-

плины необходимы обучающемуся при изучении следующих дисциплин, как «Преддипломная 

практика» и «Выпуская квалификационная работа». 
 

3. Объем дисциплины и виды учебной работы 

Общая трудоемкость дисциплины по очно-заочной форме обучения составляет 14 зачет-

ных единиц (ЗЕ), 504 часа. 

Объем дисциплины с указанием количества академических часов, выделенных на кон-

тактную работу обучающихся с преподавателем (по видам занятий) и на самостоятельную работу 

обучающихся приведен в таблице (Ошибка! Источник ссылки не найден.). 
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Таблица 2 – Трудоемкость дисциплины  

Вид учебной работы Всего часов 

Общая трудоемкость дисциплины, часов 

в том числе: 
504 

Контактная работа обучающихся с преподавателем (часов),  

в том числе: 
192 

Лекции, часов 64 

Лабораторные работы, часов – 

Практические занятия, часов 128 

Самостоятельная работа обучающихся (часов), 

в том числе: 
249 

Курсовая работа / курсовой проект, часов 18 

Иные виды самостоятельной работы, часов 231 

Подготовка к промежуточной аттестации, часов 63 

Вид промежуточной аттестации обучающихся: зачет, экзамен 

 

4. Содержание дисциплины 

4.1. Содержание дисциплины, структурированное по темам (разделам) 

Тема 1. Разработка персонажей 

Поиск образа персонажа анимационного фильма. Роль силуэта в процессе разработки пер-

сонажей. Влияние техники анимации на облик персонажей. Персонажи фильмов, выполненных 

в рисованной технике и в технике перекладки: сравнение, примеры. Разновидности классической 

техники перекладки: силуэтная перекладка, использование шарнирной и рассыпной марионеток. 

Особенности разработки персонажей в технике перекладки. Техника перекладки в компьютерной 

анимации. 

Этапы разработки персонажей. Первый этап: выполнение эскизов с натуры, стилизация, 

разработка типажей. Второй этап: развитие, уточнение типажей до персонажей. Третий этап: 

окончательная доработка персонажей, создание чистовых (окончательных) модельных листов, 

проработка конструкции и т.п. Разновидности модельных листов персонажей. Разработка персо-

нажей и раскадровка анимационного фильма. Примеры поиска образов персонажей из существу-

ющих анимационных фильмов. Пропорции анимационных персонажей. Измерение роста персо-

нажа. Связь степени условности (стилизации) персонажей и их роста (пропорций). Поиск стили-

зованного образа. Стилизация от характера. Использование базовых форм для передачи индиви-

дуальных качеств персонажа через его облик. Другие варианты проведения процесса стилизации. 

Построение облика рисованного персонажа. Конструкция рисованного персонажа. 

Тема 2. Основы анимации персонажей 

Два подхода к анимации персонажей: фазовка прямо-вперед и от позы к позе. Преимуще-

ства и недостатки обоих методов. Использование комбинации двух методов. 

Принцип правдоподобия в анимации персонажей. Принципы убедительной актерской 

игры персонажей. Компоненты актерской игры персонажей (в порядке нарастания важности): 

мимика, движение головы, жесты, поза. Анимация персонажей и композиция в кадре. Взаимо-

действие персонажей. 

Мимика персонажей. Основные принципы анимации мимики персонажей. Группы эмо-

ций. Базовые эмоции персонажей (счастье, грусть, удивление, страх, злость, отвращение, заинте-

ресованность, боль) как простейший способ передачи их эмоционального состояния. Сложные 

выражения лица, получаемые сочетанием элементов базовых эмоций. Базовые элементы мимики 

(глаза, брови, щеки, рот) и их взаимосвязь между собой. Особенности рисунка и анимации базо-

вых элементов мимики. Выражение лица и тайминг. Угол наклона головы. Касание лица руками.  

Движение головы и его роль в актерской игре персонажа. Выбор позы персонажа. Базовые 
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составляющие позы. Баланс и центр тяжести. Контрапост. Силуэт и линия действия. Силовой 

центр позы. Отличие ключевых поз персонажа от промежуточных. Выполнение зарисовки позы 

с натуры: на что обращать внимание. Линия действия в движении персонажей. Динамичные 

позы. Смазанные позы. Роль отказного движения. Примеры отказного движения: прыжок, бросок 

предмета. 

Приемы «захват» и «двойной захват»: техника выполнения, использование в анимации.  

Ходьба анимационных персонажей: придание пластичности и индивидуальности походке 

персонажа. 

Анимация животных: основные принципы, построение цикла ходьбы четвероногой фи-

гуры. Циклы ходьбы лошади и собаки. Разновидности бега животных: рысь и галоп. Анимация 

птиц. 

Тема 3. Материалы 

Зависимость цвета от отражающих свойств материала поверхности объекта. 

Создание нового материала. Настройки рассеяния отраженного света (Diffuse). Настройки 

бликов отраженного света (Specular). Взаимодействие материала со светом (Shading). Зеркаль-

ность и прозрачность (Mirror и Transparency). Реалистичность. 

Узлы. Узлы материалов. Редактор узлов. Пример создания сложного материала. 

Подповерхностное рассеивание. Параметры подповерхностного рассеивания. Типовые 

примеры полупрозрачных поверхностей. 

Тема 4. Текстуры 

Типы текстур и общие рекомендации их наложения. 

Процедурные текстуры. Смешивание Blend. Облака Clouds. Беспорядочные шумы Dis-

torted Noise. Волнистые узоры Magic. Мрамор Marble. Пораженные поверхности Musgrave. 

Шумы Noise. Штукатурка Stucci. Металл Voronoi. Дерево Wood. 

Файловые текстуры.  Текстура Image. Текстура Movies. Примеры с текстурой видео. Нало-

жение видео на грань куба. 

Проецирование текстур. UV-проецирование. Позиционирование UV-координат. Создание 

изображения текстуры по UV-развертке. Модель глазного яблока. 

Текстура кожи человека. 

Тема 5. Частицы 

Частицы с эмиттером. Внешний вид частиц. Эмиттер частиц. Динамика частиц. Ньюто-

новские частицы. Примеры с эмиттером частиц. Взрыв. Дым и огонь. 

Частицы без эмиттера. Основные параметры. Трава. Внешний вид травы. 
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4.2. Разделы дисциплины и трудоемкость по видам учебных занятий (в академиче-

ских часах) 

 

Таблица 2 — Тематический план  

№ 

п/п 
Тема 

Общая 

трудоемкость, 

часов 

Контактная 

работа 

обучающихся с 

преподавателем Самостоятельная работа 

обучающихся и контроль 

В
се

г
о

 

Л
ек

ц
и

и
 

П
р

а
к

т
 

5 семестр 

1 Разработка персонажей 44 24 12 12 20 

2 Основы анимации персонажей 153 72 20 52 81 

3 Зачет 9 – – – 9 

 Всего за 5 семестр: 216 96 32 64 120 

6 семестр 

4 Материалы 58 30 10 20 28 

5 Текстуры 60 30 10 20 30 

6 Частицы 78 36 12 24 42 

7 Курсовой проект 18 0 0 0 18 

8 Экзамен 54 0 0 0 54 

 Всего за 6 семестр: 288 96 32 64 138 

 Всего 504 192 64 128 258 

 

Таблица 4 – Виды практических, лабораторных и самостоятельных работ 

№ 

п/п 
Тема Вид работы Наименование и содержание работы 

Трудо-

емкость, 

часов 

5 семестр 

1 Разработка 

персонажей 

Практическая 

работа 

Разработка персонажа в технике 

перекладки 

12 

Самостоятельная 

работа 

обучающегося 

Изучение конспекта лекций 

Изучение дополнительной 

литературы 

Подготовка к практическому 

занятию. Подготовка к сдаче 

практического занятия. 

Корректирование выполненного 

задания. 

Доклад «Исследование процесса 

разработки типажного ансамбля 

анимационного фильма» 

Консультации в семестре 

2 

2 

 

4 

 

 

 

 

8 

 

 

4 

2 Основы анимации 

персонажей 

Практическая 

работа 

Простой поворот персонажа 4 

Практическая 

работа 

Отказное движение 8 

Практическая Пластичный поворот персонажа 8 



11 

№ 

п/п 
Тема Вид работы Наименование и содержание работы 

Трудо-

емкость, 

часов 
работа 

Практическая 

работа 

Анимация мимики персонажа 8 

Практическая 

работа 

Анимация переноса веса 

персонажем 

4 

Практическая 

работа 

Выполнение анимации персонажа 

с использованием опорной 

видеосъемки 

8 

Практическая 

работа 

Создание простой двумерной 

анимации в Blender 

4 

Практическая 

работа 

Работа в технике плоской 

перекладки в Blender 

8 

Самостоятельная 

работа 

обучающегося 

Изучение конспекта лекций 

Изучение дополнительной 

литературы 

Подготовка к практическим 

занятиям. Подготовка к сдаче 

практических занятий. 

Корректирование выполненных 

заданий. 

Доклад «Исследование 

использования техники 

ротоскопирования и опорного 

материала с игрой живых актеров 

(live-action reference) в анимации» 

Доклад «Исследование приемов 

стилизации персонажей на 

примере существующих 

анимационных фильмов» 

Доклад «Изучение жестов 

анимационных  

персонажей» 

Домашнее задание «Получение 

схемы движения персонажа 

готового анимационного фильма» 

Домашнее задание «Базовый 

цикл ходьбы двуногой фигуры» 

Домашнее задание «Придание 

пластичности походке 

персонажа» 

Домашнее задание «Анимация 

четвероногих персонажей» 

Домашнее задание «Анимация 

птиц» 

Консультации в семестре 

81 

3 Зачет Самостоятельная 

работа 

обучающегося 

Изучение конспекта лекций. 

Изучение дополнительной 

литературы. Подготовка к 

экзамену 

9 
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№ 

п/п 
Тема Вид работы Наименование и содержание работы 

Трудо-

емкость, 

часов 

6 семестр 

4 Материалы Практическая ра-

бота 

Настройки рассеяния отражен-

ного света (Diffuse). Настройки 

бликов отраженного света 

(Specular). Взаимодействие мате-

риала со светом (Shading). Зер-

кальность и прозрачность (Mirror 

и Transparency). Реалистичность. 

Узлы материалов. Редактор уз-

лов. Пример создания сложного 

материала. Примеры полупро-

зрачных поверхностей. 

20 

Самостоятельная 

работа обучаю-

щегося 

Изучение конспекта лекций 

Самостоятельное изучение тем: 

Зависимость цвета от отражаю-

щих свойств материала поверхно-

сти объекта. Создание нового ма-

териала. Параметры подповерх-

ностного рассеивания. 

Консультации в семестре 

4 

20 

 

 

 

 

 

4 

5 Текстуры Практическая ра-

бота 

Текстура Image. Текстура Movies. 

Примеры с текстурой видео. 

Наложение видео на грань куба. 

UV-проецирование. 

Позиционирование UV-

координат. Создание 

изображения текстуры по UV-

развертке. Модель глазного 

яблока. Пример кожи человека. 

20 

Самостоятельная 

работа обучаю-

щегося 

Изучение конспекта лекций 

Самостоятельное изучение тем: 

Типы текстур и общие рекомен-

дации их наложения. Смешива-

ние Blend. Облака Clouds. Беспо-

рядочные шумы Distorted Noise. 

Волнистые узоры Magic. Мрамор 

Marble. Пораженные поверхно-

сти Musg-rave. Шумы Noise. 

Штукатурка Stucci. Металл 

Voronoi. Дерево Wood. 

Консультации в семестре 

8 

22 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4 

6 Частицы Практическая ра-

бота 

Динамика частиц. Взрыв. Дым и 

огонь. Трава. Внешний вид 

травы. 

24 

Самостоятельная 

работа обучаю-

щегося 

Изучение конспекта лекций 

Самостоятельное изучение тем: 

4 

36 
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№ 

п/п 
Тема Вид работы Наименование и содержание работы 

Трудо-

емкость, 

часов 
Внешний вид частиц. Эмиттер ча-

стиц. Ньютоновские частицы. Ос-

новные параметры частиц без 

эмиттера. 

Консультации в семестре 

 

 

4 

6 Курсовой проект Самостоятельная 

работа 

обучающегося 

Выполнение курсового проекта. 

Написание пояснительной 

записки. Подготовка к защите 

курсового проекта 

18 

8 Экзамен Самостоятельная 

работа 

обучающегося 

Изучение конспекта лекций. 

Изучение дополнительной 

литературы. 

Подготовка к экзамену 

45 

 

 

5. Перечень учебно-методического обеспечения для самостоятельной работы обуча-

ющихся по дисциплине 

a) Хорева А.А., Логачева О.А. Основы изобразительного мультдвижения [Электрон-

ный ресурс]. – URL: http://elib.rsreu.ru/ebs/download/1810; 

b) Ганеев Р.М. 3D-моделирование персонажей в Maya: учеб. пособие для вузов /- М. : 

Горячая линия-Телеком, 2012. - 284с. 

c) д) Арбузов А.В. Настройка и анимация трехмерного четвероногого персонажа. 

Учеб. пособие, Рязань, 2010. 136с. - Режим доступа: 

http://elib.rsreu.ru/ebs/download/1793; 

d) е) Елистратов Ю.П. Настройка и анимация полета трехмерного персонажа. Учеб. 

пособие. Рязань, 2010. 112с. - Режим доступа: http://elib.rsreu.ru/ebs/download/1792. 

e)  Методические указания к практическим занятиям по дисциплине «Дизайн и ани-

мация персонажей» (режим доступа https://yadi.sk/d/LuQTJmxjLH_W8g); 

f)  Методические указания к самостоятельным занятиям по дисциплине «Дизайн и 

анимация персонажей» (режим доступа https://yadi.sk/i/o3dY45fbLK5YeQ). 

 

6. Фонд оценочных средств для проведения промежуточной аттестации обучаю-

щихся по дисциплине 

Фонд оценочных средств для проведения промежуточной аттестации обучающихся по 

дисциплине представлен в виде оценочных материалов и приведен в Приложении A «Оценочные 

материалы по дисциплине «Дизайн и анимация персонажей». 

 

7. Перечень основной и дополнительной учебной литературы, необходимой для осво-

ения дисциплины 

7.1. Основная учебная литература: 

а) Хорева А.А., Логачева О.А. Основы изобразительного мультдвижения [Электронный 

ресурс]. – URL: http://elib.rsreu.ru/ebs/download/1810; 

б) Ганеев Р.М. 3D-моделирование персонажей в Maya: учеб. пособие для вузов /- М. : Го-

рячая линия-Телеком, 2012. - 284с. 

в) Трошина Г.В. Трехмерное моделирование и анимация [Электронный ресурс]: учеб. по-

собие/ Трошина Г.В. -Электрон. текстовые данные. -Новосибирск: Новосибирский государствен-

ный техн. университет, 2010.- 99 c. -Режим доступа: http://www.iprbookshop.ru/45048.html. 

г) Робертс С. Анимация 3D-персонажей / Стив Робертс; пер. с англ. Г.П. Ковалева. – М.: 

НТ Пресс, 2006. – 264с. – 15 экз. 

https://yadi.sk/d/LuQTJmxjLH_W8g
https://yadi.sk/i/o3dY45fbLK5YeQ
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д) Арбузов А.В. Настройка и анимация трехмерного четвероногого персонажа. Учеб. по-

собие, Рязань, 2010. 136с. - Режим доступа: http://elib.rsreu.ru/ebs/download/1793; 

е) Елистратов Ю.П. Настройка и анимация полета трехмерного персонажа. Учеб. пособие. 

Рязань, 2010. 112с. - Режим доступа: http://elib.rsreu.ru/ebs/download/1792. 

7.2. Дополнительная учебная литература: 

а) Петров А.А. Классическая анимация. Нарисованное движение [Электронный ресурс] : 

учебное пособие / А.А. Петров. — Электрон. текстовые данные. — М. : Всероссийский государ-

ственный университет кинематографии имени С.А. Герасимова (ВГИК), 2010. — 197 c. — 978-

5-87149-121-8. — Режим доступа: http://www.iprbookshop.ru/30621.html; 

б) Куркова Н.С. Анимационное кино и видео. Азбука анимации [Электронный ресурс] : 

учебное пособие по направлению подготовки 51.03.02 «Народная художественная культура», 

профиль «Руководство студией кино-, фото-, видеотворчества» / Н.С. Куркова. — Электрон. тек-

стовые данные. — Кемерово: Кемеровский государственный институт культуры, 2016. — 235 c. 

— 978-5-8154-0356-7. — Режим доступа: http://www.iprbookshop.ru/66341.html 

в) Руководство по Blender на русском. https://docs.blender.org/manual/ru/dev/ 

 

8. Перечень ресурсов информационно–телекоммуникационной сети Интернет, необ-

ходимых для освоения дисциплины 

Электронные образовательные ресурсы: 
a) электронно-библиотечная система IPRBookShop (http://www.iprbookshop.ru); 

b) электронно-библиотечная система «Лань» (https://e.lanbook.com); 

c) электронная библиотечная система РГРТУ (http://elib.rsreu.ru/ebs). 

d) Робертс С. Анимация 3D-персонажей / Стив Робертс; пер. с англ. Г.П. Ковалева. – 

М.: НТ Пресс, 2006. – 264с. – 15 экз в БФ РГРТУ; 

e) Сайт Клуба аниматоров. Уроки анимации [Электронный ресурс]. – URL: https://an-

imationclub.ru/blogs?category=4; 

f) Видеоуроки Krita [Электронный ресурс]. – URL: 
https://www.youtube.com/channel/UClNPMehrELbqKWPjW2xPmvw/videos?disable_polymer

=1; 

g)  Руководство по Blender на русском. https://docs.blender.org/manual/ru/dev/. 

Профессиональные базы данных, информационно-справочные системы: 

h) Информационно-правовой портал ГАРАНТ.РУ [Электронный ресурс]. – URL: 

http://www.garant.ru.  

i) Справочная правовая система КонсультантПлюс [Электронный ресурс]. – URL: 

http://www.consultant.ru/online/. 

 

9. Методические указания для обучающихся по освоению дисциплины 
Для успешного усвоения дисциплины требуется активное участие студента во всех этапах 

её освоения, обязательное посещение всех видов контактных занятий с преподавателем, тщатель-

ное ведение конспекта лекций. Обязательное условие успешного усвоения курса – большой 

объем проделанной самостоятельной работы.  

Перед выполнением практического задания требуется: 

- изучить конспект лекций по теме практического задания; 

- ознакомиться с методическими указаниями к практическому заданию; 

- тщательно ознакомиться со всеми требованиями к выполнению практического задания. 

Выполненное практическое задание первого семестра изучения дисциплины «Дизайн и 

анимация персонажей» представляет собой короткую экранную работу, выполненную в черно-

вом или чистовом варианте (согласно методическим указаниям к конкретному практическому 

заданию). Данная экранная работа должна создаваться на достаточно профессиональном уровне, 

демонстрирующем художественно-творческие возможности студента. Выполненное практиче-

ское задание второго семестра изучения дисциплины – это проект, выполненный в ПО Blender 

http://elib.rsreu.ru/ebs
https://www.youtube.com/channel/UClNPMehrELbqKWPjW2xPmvw/videos?disable_polymer=1
https://www.youtube.com/channel/UClNPMehrELbqKWPjW2xPmvw/videos?disable_polymer=1
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согласно выданному заданию. Для успешного усвоения графика выполнения практических зада-

ний студенту желательно установить графический редактор Krita, а также ПО Blender на домаш-

нем компьютере. 

Защита практического задания предполагает демонстрацию преподавателю готовой 

экранной работы (проекта) и дополнительных графических материалов (например, режиссер-

ского листа), если это требуется по заданию. В случае, если студент не справился с заданием, то 

результаты выполнения практической работы не принимаются и задание отправляется на дора-

ботку до тех пор, пока результаты его выполнения не будут удовлетворять заданию к конкрет-

ному практическому занятию. 

Самостоятельное изучение тем учебной дисциплины способствует закреплению знаний, 

умений и навыков, полученных в ходе контактных занятий с преподавателем, более полному 

освоению практических навыков разработки и анимации персонажей. 

Самостоятельная работа обучающихся подразумевает самостоятельное освоение тем дис-

циплины как во время лекций и практических занятий, так и внеаудиторную самостоятельную 

подготовку обучающихся. 

Основными видами самостоятельной работы по дисциплине являются: 

- самостоятельное изучение некоторых отдельных тем и вопросов дисциплины «Дизайн и 

анимация персонажей»; 

- выполнение практического задания: планирование и расчет анимации, выполнение клю-

чевых и промежуточных фаз движения; 

- выполнение домашнего задания: внесение изменений в экранную работу по требованию 

преподавателя; 

- выполнение доклада по предложенной преподавателем теме; 

- выполнение курсового проекта; 

- подготовка к сдаче экзамена или зачета. 

 

Курсовой проект. 

Курсовой проект посвящается дизайну персонажей по согласованному с преподавателем 

сюжету. Курсовой проект выполняется в 6 семестре. В курсовом проекте должны быть созданы 

элементы покрытия тела (одежда, волосы, мех и др), глаза, язык, зубы и др. для главного персо-

нажа. Основное внимание должно быть уделено соответствию дизайна выбранному типажу пер-

сонажа, времени происхождения событий. Например, если по сюжету летнее время, то и мех ли-

сицы должен быть не пышным зимним, а коротким. 

 

10. Перечень информационных технологий, используемых при осуществлении 

образовательного процесса по дисциплине 
Для успешного изучения студентами учебной дисциплины «Основы изобразительного 

мультдвижения» выдвигаются следующие требования к информационным технологиям: 

- возможность просмотра компьютерных презентаций (методических пособий к лабора-

торным работам) в формате *.ppt, *.pdf; 

- возможность просмотра видеофайлов (примеров к лекциям). 

Перечень лицензионного программного обеспечения: 

1. Операционная система Windows XP (Microsoft Imagine, номер подписки 700102019, бес-

срочно) 

2. Kaspersky Endpoint Security (Коммерческая лицензия на 1000 компьютеров № 2304-

180222-115814-600-1595, срок действия с 25.02.2018 по 05.03.2019) 

3. Apache OpenOffice 4.1.5 (лицензия: Apache License 2.0) 

4. GIMP 2.10.4 (лицензия: Creative Commons Attribution-ShareAlike 4.0 International Li-

cense) 

5. Scribus 1.4.7 (лицензия: GNU General Public License) 

6. Blender 2.79b (лицензия: GNU General Public License v3, v4) 

7. Audacity 2.2.2 (Лицензия: Creative Commons Attribution License, version 3.0) 
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8. Krita 4.1.0 (лицензия: GNU GPL 2) 

9. Ardour 5.12 (лицензия GNU GPL v2) 

10. Pixologic Sculptris (бесплатная версия для образовательных учреждений) 

11. Sonic Visualiser 3.1(лицензия GNU GPL v2, ) 

 

Таблица 3 — Перечень информационных технологий  

(лицензионное программное обеспечение, информационно-справочные системы). 

Название ПО № лицензии Количество мест 

Операционная система Win-

dows XP 

Microsoft Imagine, номер под-

писки 700102019, бессрочно 

не ограничено 

Kaspersky Endpoint Security  № 2304-180222-115814-600-

1595, срок действия с 

25.02.2018 по 05.03.2019 

1000 

Apache OpenOffice 4.1.5 Apache License 2.0 не ограничено 

Pixologic Sculptris бесплатная версия для обра-

зовательных учреждений 

не ограничено 

GIMP 2.10.4 лицензия: Creative Commons 

Attribution-ShareAlike 4.0 In-

ternational License 

не ограничено 

Scribus 1.4.7 лицензия: GNU General Public 

License 

не ограничено 

Blender 2.79b лицензия: GNU General Public 

License v3, v4 

не ограничено 

Audacity 2.2.2 Лицензия: Creative Commons 

Attribution License, version 3.0 

не ограничено 

Krita 4.1.0 лицензия: GNU GPL 2 не ограничено 

Ardour 5.12 лицензия GNU GPL v2 не ограничено 

Pixologic Sculptris бесплатная версия для обра-

зовательных учреждений 

не ограничено 

Sonic Visualiser 3.1 лицензия GNU GPL v2 не ограничено 

 

11. Описание материально-технической базы, необходимой для осуществления 

образовательного процесса по дисциплине 

Для освоения дисциплины необходимы: 

1) для проведения лекционных занятий необходима аудитория с достаточным количе-

ством посадочных мест, соответствующая необходимым противопожарным нормам и санитарно-

гигиеническим требованиям, оснащенная проекционным оборудованием; 

2) для проведения практических занятий необходим класс персональных компьютеров с 

инсталлированной операционной системой Microsoft Windows и установленным лицензионным 

программным обеспечением Krita и Blender. Класс должен быть оснащен проекционным обору-

дованием, а также графическими планшетами; 

3) аудитория для самостоятельной работы с возможностью подключения к сети «Интер-

нет» и обеспечением доступа в электронную информационно-образовательную среду РГРТУ. 
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Таблица 4 — Материально-техническое оснащение учебного процесса 

Наименование специальных помещений и по-

мещений для самостоятельной работы 

Оснащенность специальных помещений и по-

мещений для самостоятельной работы 

Учебная аудитория для проведения занятий лек-

ционного типа, занятий семинарского типа, прак-

тических занятий, в том числе выполнения учеб-

ных, курсовых и дипломных работ, групповых и 

индивидуальных консультаций, текущего кон-

троля и промежуточной аттестации, 

№ 203а главного учебного корпуса 

Компьютерная техника с возможностью подклю-

чения к сети "Интернет" и обеспечением доступа 

в электронную информационно-образовательную 

среду 

Учебная аудитория для проведения занятий лек-

ционного типа, занятий семинарского типа, прак-

тических занятий, в том числе выполнения учеб-

ных, курсовых и дипломных работ, групповых и 

индивидуальных консультаций, текущего кон-

троля и промежуточной аттестации, 

№ 116 первого учебного корпуса 

Специализированная мебель, место для препода-

вателя, оснащенное компьютером, ИБП IPPON 

BACK, телевизор Toshiba, мультимедийный про-

ектор BenQ MP 721, экран, комплект звукового 

оборудования 
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1 Общие сведения 
Оценочные материалы – это совокупность учебно-методических материалов (контроль-

ных заданий, описаний форм и процедур проверки), предназначенных для оценки качества осво-

ения обучающимися данной дисциплины как части ОПОП. 

Цель — оценить соответствие знаний, умений и владений, приобретенных обучающимся 

в процессе изучения дисциплины, целям и требованиям ОПОП в ходе проведения текущего кон-

троля и промежуточной аттестации. 

Основная задача — обеспечить оценку сформированности общепрофессиональных, про-

фессиональных и профессионально-специализированных компетенций. 

Контроль сформированности компетенций по дисциплине проводится: 

– в форме текущего контроля успеваемости (практические работы, самостоятельная ра-

бота); 

– в форме промежуточной аттестации (экзамен, зачет). 

Текущий контроль успеваемости проводится с целью определения степени усвоения учеб-

ного материала, своевременного выявления и устранения недостатков в подготовке обучаю-

щихся и принятия необходимых мер по совершенствованию методики преподавания учебной 

дисциплины, организации работы обучающихся в ходе учебных занятий и самостоятельной ра-

боты, а также оказания обучающимся индивидуальной помощи. 

К контролю текущей успеваемости относится проверка обучающихся по результатам вы-

полнения индивидуальных заданий на практических занятиях и заданий для самостоятельной ра-

боты, а также по результатам выполнения курсового проекта. При оценивании результатов осво-

ения практических и самостоятельных занятий применяется шкала оценки «зачтено» – «не за-

чтено» (семестр 5) и трехбалльная шкала оценивания (семестр 6). Количество практических ра-

бот и их тематика определена рабочей программой дисциплины, утвержденной заведующим ка-

федрой. При оценивании результатов выполнения курсового проекта используется бальная 

шкала оценивания из четырех баллов («неудовлетворительно», «удовлетворительно», «хорошо», 

«отлично»). 

Текущая успеваемость студента оценивается положительно, если студент полностью вы-

полнил все практические работы согласно графику текущего контроля, в противном случае те-

кущая успеваемость студента оценивается отрицательно. 

Результаты текущего контроля успеваемости учитываются преподавателем при проведе-

нии промежуточной аттестации. Отставание студента от графика текущего контроля успеваемо-

сти по изучаемой дисциплине приводит к образованию текущей задолженности.  

Промежуточная аттестация проводится в форме экзамена (5 семестр) и зачета (6 се-

местр). Форма проведения экзамена – устный ответ по утвержденным билетам, сформулирован-

ным с учетом содержания учебной дисциплины. В билет включается два теоретических вопроса 

по темам дисциплины. Зачет в 6 семестре выставляется после успешного выполнения обучаю-

щимся всех практических и самостоятельных работ. 

 

2 Описание показателей и критериев оценивания компетенций 
Оценочные средства для текущего и промежуточного контроля направлены на проверку 

знаний, умений и практических навыков обучающихся. В таблице Таблица 1 приведены коды 

компетенций, содержание компетенций и перечень планируемых результатов обучения по дис-

циплине. 
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Таблица 1 — Компетенции дисциплины 

Коды 

Компетенций 

Содержание 

компетенций 

Перечень планируемых результатов обучения по 

дисциплине 

ОПК-1 способность собирать, 

анализировать, интерпре-

тировать и фиксировать 

явления и образы окру-

жающей действительно-

сти выразительными 

средствами изобрази-

тельного искусства, сво-

бодно владеть ими, про-

являть креативность ком-

позиционного мышления  

Знать:  

- и понимать принципы разработки персонажей; 

- и понимать принципы создания правдоподобной 

анимации персонажей; 

Уметь:  

- творчески видоизменять ключевые фазы движе-

ния персонажей с целью получения нового креатив-

ного решения в передаче специфического движения 

анимируемого персонажа; 

- выполнять стилизацию персонажей согласно их 

сущности, характеру, роли в анимационном фильме 

и т.п.; 

Владеть:  

- практическими навыками разработки уникальных 

персонажей. 

ОПК-2 способностью создавать 

на высоком художествен-

ном уровне авторские 

произведения во всех ви-

дах профессиональной 

деятельности, используя 

теоретические, практиче-

ские знания и навыки, по-

лученные в процессе обу-

чения  

Уметь:  

- использовать в творческой практике теоретиче-

ские и практические знания, полученные в процессе 

обучения; 

Владеть:  

- практическими навыками проведения стилизации 

персонажей согласно творческому замыслу; 

- такими навыками художника-аниматора, как уме-

ние анализировать движение человека в реальной 

жизни и переносить его на анимационных персона-

жей, обдуманно выделяя и видоизменяя ключевые 

фазы движения согласно творческому замыслу и 

композиционному решению фильма. 
 

ПК-1 способностью формули-

ровать изобразитель-

ными средствами, устно 

или письменно свой 

творческий замысел, ар-

гументировано изложить 

идею авторского произ-

ведения и процесс его со-

здания 

Уметь: 

- планировать движение анимационного персо-

нажа, заносить его положения в режиссерский лист; 

- разрабатывать модельные листы анимационных 

персонажей; 

Владеть: 

- профессиональной терминологией в области ани-

мационного искусства. 
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Коды 

Компетенций 

Содержание 

компетенций 

Перечень планируемых результатов обучения по 

дисциплине 

ПСК-108 способностью наблю-

дать, анализировать и 

обобщать явления окру-

жающей действительно-

сти через художествен-

ные образы для последу-

ющего создания художе-

ственного произведения 

в области графического 

искусства, анимации и 

компьютерной графики 

Знать: 

- и понимать основные принципы достижения ди-

намичности в позах персонажей; 

- основные принципы разработки и правдоподоб-

ной анимации персонажей, в том числе, анимации 

мимики; 

Уметь: 
- анализировать кадры опорных фото- или видео-

съемки движения реального человека, выделять, 

фиксировать и видоизменять ключевые позы со-

гласно творческому замыслу; 

Владеть: 

- навыками создания правдоподобной и вырази-

тельной анимации персонажей. 

ПСК-109 Способность профессио-

нально применять худо-

жественные материалы, 

техники и технологии, 

используемые в творче-

ском процессе худож-

ника-графика при созда-

нии авторских произве-

дений и произведений в 

области анимации и ком-

пьютерной графики 

Знать:  

- способы трехмерного моделирования поверх-

ностных свойств персонажей и объектов окружаю-

щего мира с помощью света, материалов, текстур и 

частиц;  

Уметь:  

- выбирать источники света, материалы, текстуры 

и частицы для моделирования поверхностных 

свойств персонажей и объектов; 

Владеть:  

- методами настройки света, материалов, текстур и 

частиц. 

ПСК-115 способностью владеть 

техникой и технологией 

создания кукол, осно-

вами изобразительного 

мультдвижения и компь-

ютерной графикой 

Знать: 

- основные различия основных техник анимации 

персонажей в двумерной анимации (рисованная 

анимация и фильм с плоской марионеткой (пере-

кладка)), понимать влияние избранной техники 

анимации на облик персонажей; 

Уметь:  

- выбирать технику анимации персонажей согласно 

творческому замыслу; 

Владеть: 

- навыками создания и экспорта анимации в специ-

ализированном программном обеспечении. 

ПСК-118 Способность работать с 

современными компью-

терными технологиями и 

программами в области 

анимации и компьютер-

ной графики 

Знать:  

- базовые технологии компьютерной графики и 

анимации; 

Уметь:  

- совершенствовать и расширять функциональные 

возможности инструментальных средств компью-

терной графики и анимации; 

Владеть:  

- способами настройки проектов компьютерной 

графики и анимации. 
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Основными этапами формирования компетенций при изучении студентами дисциплины 

являются последовательное изучение содержательно связанных между собой разделов (тем) 

учебных занятий. Изучение каждого раздела (темы) предполагает овладение студентами необхо-

димыми компетенциями.  

Сформированность каждой компетенции в рамках освоения данной дисциплины оценива-

ется по трехуровневой шкале: 

- пороговый уровень является обязательным для всех обучающихся по завершении осво-

ения дисциплины; 

- продвинутый уровень характеризуется превышением минимальных характеристик сфор-

мированности компетенций по завершении освоения дисциплины; 

- эталонный уровень характеризуется максимально возможной выраженностью компетен-

ций и является важным качественным ориентиром для самосовершенствования. 

Критерии оценивания компетенций (результатов): 

- уровень усвоения материала, предусмотренного программой; 

- умение анализировать материал, устанавливать причинно-следственные связи; 

- качество ответа на вопросы: полнота, аргументированность, убежденность, логичность; 

- содержательная сторона и качество материалов, приведенных в качестве результата ра-

боты студента над практическими занятиями; 

- использование дополнительной литературы при подготовке ответов. 

Уровень освоения сформированности компетенций (знаний, умений и навыков) по дисци-

плине оценивается в форме бальной отметки. Шкала и критерии оценивания представлены в таб-

лице 2:  
 

Таблица 2 — Критерии оценивания компетенций 

Оценка Зачет Критерий 

«
о
тл

и
ч
н

о
»
 

«
за

ч
те

н
о
»

 

Студент должен: продемонстрировать глубокое и прочное усвоение 

знаний материала; исчерпывающе, последовательно, грамотно и логически 

стройно изложить теоретический материал; правильно формулировать 

определения; продемонстрировать умения самостоятельной работы с лите-

ратурой; уметь сделать выводы по излагаемому материалу 

 

Как правило, оценка «отлично» выставляется студентам, усвоившим 

взаимосвязь основных понятий дисциплины в их значении для приобретае-

мой профессии, проявившим творческие способности в понимании, изло-

жении и использовании учебно-программного материала. 

«
х
о
р
о
ш

о
»

 

Студент должен: продемонстрировать достаточно полное знание ма-

териала; продемонстрировать знание основных теоретических понятий; до-

статочно последовательно, грамотно и логически стройно излагать мате-

риал; продемонстрировать умение ориентироваться в литературе; уметь 

сделать достаточно обоснованные выводы по излагаемому материалу. 

 

Как правило, оценка «хорошо» выставляется студентам, показавшим 

систематический характер знаний по дисциплине и способным к их само-

стоятельному пополнению и обновлению в ходе дальнейшей учебной ра-

боты и профессиональной деятельности. 
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Оценка Зачет Критерий 

«
у
д

о
в
л
ет

в
о
р
и

те
л
ь
н

о
»
 Студент должен: продемонстрировать общее знание изучаемого ма-

териала; знать основную рекомендуемую программой дисциплины учеб-

ную литературу; уметь строить ответ в соответствии со структурой излага-

емого вопроса; показать общее владение понятийным аппаратом дисци-

плины. 

 

Как правило, оценка «удовлетворительно» выставляется студентам, 

допустившим погрешности в ответе на экзамене и при выполнении экзаме-

национных заданий, но обладающим необходимыми знаниями для их 

устранения под руководством преподавателя. 

«
н

еу
д

о
в
л
ет

в
о
р
и

те
л
ь
н

о
»
 

Н
е 

за
ч
те

н
о

 

Ставится в случае: незнания значительной части программного ма-

териала; не владения понятийным аппаратом дисциплины; существенных 

ошибок при изложении учебного материала; неумения строить ответ в со-

ответствии со структурой излагаемого вопроса; неумения делать выводы по 

излагаемому материалу, при отрицательной оценке текущей успеваемости 

(т.е при наличии текущей задолженности по практическим заданиям на мо-

мент сдачи экзамена). 

 

Как правило, оценка «неудовлетворительно» ставится студентам, ко-

торые не могут продолжить обучение или приступить к профессиональной 

деятельности по окончании вуза без дополнительных занятий по соответ-

ствующей дисциплине. 

 

3 Паспорт оценочных материалов по дисциплине 

В паспорте фонда оценочных материалов (Таблица 3) приведено соответствие между раз-

делами (темами) дисциплины, контролируемыми компетенциями, а также видом, методом и фор-

мой оценочных средств контроля компетенции. 

 

Таблица 3 – Паспорт фонда оценочных средств 

№ 

п/п 

Контролируемые разделы (темы) 

дисциплины 

Код контролируе-

мой компетенции 

(или её части) 

Вид, метод, форма  

оценочного мероприятия 

1 Разработка персонажей ОПК-1,  

ОПК-2, 

ПСК-115 

Экзамен 

Текущий опрос 

Практическая работа 

Доклад 

2 Основы анимации персонажей ОПК-1, 

ОПК-2, 

ПК-1,  

ПК-108, 

ПСК-115 

Экзамен 

Текущий опрос 

Практическая работа 

Доклад 

Домашнее задание 

3 Материалы ОПК-1, ПСК-108, 

ПСК-109, ПСК-118 Зачет 

Текущий опрос 

Практическая работа 

Самостоятельная работа 

4 Текстуры ОПК-1, ПСК-108, 

ПСК-109, ПСК-118 

5 Частицы ОПК-1, ПСК-108, 

ПСК-109, ПСК-118 
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4 Типовые контрольные задания и иные материалы 

4.1 Перечень заданий к практическим работам (5 семестр) 
Перед выполнением задания к практической работе обучающийся должен изучить кон-

спект лекций и ознакомиться с методическими указаниями по соответствующей теме. Результат 

выполнения практической работы – это короткая экранная работа (за исключением практиче-

ского задания №1). 

При оценке практической работы используется шкала оценивания «зачтено» – «не за-

чтено». При оценивании результатов выполнения задания к практической работе используются 

следующие критерии: 

- полнота и правильность выполнения задания к практической работе; 

- качество ее выполнения; 

- грамотность ответа на дополнительные вопросы; 

- владение профессиональной терминологией. 

Оценка «зачтено» за выполненное практическое задание выставляется при полном соблю-

дении критериев: 

- полностью выполнены все пункты задания на практическую работу; 

- качество экранной работы соответствует заданию к практической работе и полностью 

отражает усвоение конкретных компетенций (или их частей). Для практического задания №1 – 

обучающийся продемонстрировал умение анализировать и делать выводы, знание теоретиче-

ского материала; 

- даны точные ответы на контрольные вопросы, обучающийся способен грамотно изло-

жить теоретические сведения и продемонстрировать на практике их усвоение в ходе выполнения 

задания; 

- обучающийся в полной мере владеет профессиональной терминологией и не путается в 

понятиях. 

Основаниями для выставления оценки «не зачтено» за выполненное задание к практиче-

скому занятию могут быть: 

- небрежное выполнение задания, неполное соблюдение предъявленных требований; 

- низкое качество предоставляемых графических материалов (для экранной работы: несо-

блюдение или частичное несоблюдение законов движения, ошибки выполнения фаз движения, 

несоблюдение видимого объема движущегося объекта во всех фазах движения, ошибки в тай-

минге движения и т.п., для режиссерского листа: ошибки в заполнении). Для практического за-

дания №1 – обучающийся затрудняется делать обобщения и выводы, путается в теории; 

- ответ на контрольные вопросы дан с ошибками или же имеет место полное отсутствие 

ответа на контрольный вопрос; 

- обучающийся путается в профессиональных терминах, затрудняется давать определе-

ния. 

В случае получения оценки «не зачтено» результаты выполнения практического занятия 

не могут быть приняты и подлежат доработке. 

 

4.1.1 Разработка персонажа в технике перекладки (ОПК-1, ПСК-115) 

Цель: получение практического навыка разработки персонажа в технике перекладки. 

Задание: Выбрать литературный материал, выбрать персонажа и выполнить эго эскизную 

разработку в движении. Продумать силуэт, «говорящие» детали облика, характерные позы и дви-

жения. Сделать подборку рисунков, демонстрирующих пластические возможности персонажа. 

Проанализировать движения персонажа и сделать выводы о том, какое строение марионетки бу-

дет оптимальным для анимации персонажа сходного облика в фильме-перекладки. Выполнить 

цветной рисунок персонажа в ракурсе три четверти или в ракурсе фас в графическом редакторе. 

Выполнить процесс разбивки. Там, где это необходимо, добавить дополнительные рисунки 

(например, фазы движения глаз или кистей рук). Результат выполнения задания – полностью раз-

битый на части и подготовленный к сборке персонаж. 

Типовые контрольные вопросы: 
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1. Каковы особенности строения персонажей-марионеток? 

2. Какие вы знаете разновидности традиционной техники перекладки?  

3. Какие вы знаете разновидности компьютерной техники перекладки? 

4. В чем состоит суть этапа разбивки персонажа? 

5. Как подготовить рисунок персонажа к разбивке? 

6. Как выполнить разбивку персонажа? В каких случаях потребуются дополнительные ри-

сунки? 

7. Какие варианты разбивки суставов вы знаете?  

 

4.1.2 Простой поворот персонажа (ОПК-1, ПК-1, ПСК-115) 

Цель выполнения задания: получение практического навыка создания простой анима-

ции персонажа, закрепление навыков рисования персонажей с разных ракурсов. 

Задание: выполнить покадровую анимацию полного оборота персонажа вокруг своей оси. 

В качестве объекта движения можно выбрать существующего анимационного персонажа или 

предложить собственный типаж. Заполнить режиссерский лист. Для выполнения искомой ани-

мации требуется создать как минимум следующие рисунки персонажа: виды фас, со спины, оба 

профиля и все четыре ракурса три четверти. Готовая работа должна быть полностью завершена 

– линии очищены, фигуры закрашены. 

Типовые контрольные вопросы: 

1. Как строится рисунок головы персонажа? Приведите примеры рисунков головы для раз-

ных ракурсов. 

2. Как, используя базовые линии, выполнить поворот головы персонажа? 

3. Как строится рисунок тела персонажа? 

4. Каковы этапы построения облика персонажа? 

5. Почему в анимации част используется ракурс три четверти?  

6. Как построить фигуру, стоящую в ракурсе три четверти? 

 

4.1.3 Отказное движение (ОПК-1, ОПК-2, ПК-1, ПК-108, ПСК-115) 

Цель работы: закрепление теоретических знаний принципов расчета движения в соответ-

ствии с физическими законами путем получения практических навыков расчета движения дву-

ногой фигуры для случая отказного движения.  

Задание: Выполнить покадровую анимацию двуногой фигуры (персонажа), особое вни-

мание уделив отказному движению: оно должно быть явным, хорошо выраженным, достаточно 

преувеличенным (в соответствии с характером движения или персонажа). В качестве объекта 

движения можно использовать тот же персонаж, что и в предыдущем практическом задании, или 

задействовать фигуру «мешок с мукой». Заполнить режиссерский лист. 

Примерные варианты индивидуальных заданий: 

- персонаж присаживается на стул (или приподнимается с него); 

- прыжок в длину с места; 

- персонаж присаживается на стул; 

- паровозик пытается взобраться в гору (в этом случае паровозик должен быть «одухотво-

рен», т.е. вести себя как персонаж); 

- «мультяшное» исчезновение персонажа. 

Типовые контрольные вопросы: 

1. Каково назначение отказного движения в реальной жизни? 

2. Как используется отказное движение в анимации?  

3. Каким образом отказное движение может придать дополнительный смысл действию?  

4. Как можно использовать отказное движение при планировании комического трюка 

(гэга)? 

5. Что такое «невидимое» отказное движение? Приведите пример использования. 

6. Как рассчитать тайминг отказного движения? 
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4.1.4 Пластичный поворот персонажа (ОПК-1, ОПК-2, ПК-1, ПК-108, ПСК-115) 

Цель выполнения задания: закрепление теоретических знаний о действии принципов 

отказного движения и доводки/захлеста путем получения практического навыка их использова-

ния при планировании и создании реалистичной анимации персонажей. 

Задание: видоизменить анимацию механического поворота персонажа, созданную в ходе 

выполнения практического задания №2. Продумать поворот персонажа таким образом, чтобы 

части его тела двигались неодновременно, а движение начиналось с какой-нибудь одной части 

тела (ног, рук, бедер и т.д.). Остальные части тела должны следовать за ведущей с отставанием. 

Движение должно сопровождаться отказным движением, причем, чем резче выполняемый пово-

рот, тем более выраженным должно быть отказное движение. Заполнить режиссерский лист. 

Типовые контрольные вопросы: 

1. Как должны двигаться разные части тела персонажа, чтобы движение получилось пла-

стичным? 

2. Как можно внести разнообразие в одно и то же движение, используя принцип доводки 

и захлеста? 

3. Какие выделяют градации в реализации принципа доводки и захлеста? 

4. Как правильно реализовать принцип доводки и захлеста при анимации толстого персо-

нажа с большим животом? 

5. Что такое доводка? 

6. Что такое захлест? 

 

4.1.5 Анимация мимики персонажа (ОПК-1, ОПК-2, ПК-1, ПК-108, ПСК-115) 

Цель выполнения задания: закрепление теоретических знаний о принципах реалистич-

ной анимации мимики персонажей путем получения практического навыка ее выполнения. 

Задание: выполнить покадровую анимацию мимики в двух-трех вариантах. Персонаж 

должен менять выражение лица разнообразными способами. Смена выражения может идти неод-

новременно, снизу-вверх (от рта через щеки к глазами) или сверху-вниз (наоборот). Разнообразие 

может быть достигнуто так же при использовании более интересных и выразительных промежу-

точных фаз движения. Заполнить режиссерский лист. Готовая работа должна быть полностью 

завершена – линии очищены, фигуры закрашены. 

Типовые контрольные вопросы: 

1. Как добиться пластичности в анимации мимики? 

2. На основе каких базовых элементов строятся мимические выражения? Как эти элементы 

взаимосвязаны между собой? 

3. Какие базовые эмоциональные выражения, используемые в анимации персонажей, вы 

знаете? 

4. Как правильно выполнить движение глаз персонажа? 

5. Как влияет рисунок зрачка на восприятие персонажа? Приведите примеры. 

6. Как влияет угол наклона головы на восприятие мимики персонажа? 

 

4.1.6 Выполнение анимации персонажа с использованием опорной видеосъемки (ОПК-1, 

ОПК-2, ПК-1, ПК-108, ПСК-115) 

Цель работы: получение практических навыков создания анимации персонажа на основе 

опорной видеосъемки. 

Задание: Продумать сцену с участием персонажа-марионетки, созданного в ходе выпол-

нения задания к практическому занятию №4. Подготовить видео с аналогичным движением че-

ловека. Выполнить анализ движения и его тайминга. Продумать тайминг движения. Тайминг 

анимационного движения почти наверняка будет отличаться от движения реального, поскольку 

для анимационных персонажей преувеличивается упреждающее (отказное) движение, деформа-

ции и т.п. Тайминг может быть изменен для достижения большего контраста внутри движения, 

что сделает его более выразительным. Выделить ключевые позы движения, доработать из для 
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анимационного персонажа с учетом его анатомических особенностей. Подготовить режиссер-

ский лист и на основе набросков ключевых поз и спланированного тайминга выполнить черно-

вую анимацию персонажа в графическом редакторе Krita. Протестировать полученную анима-

цию, проанализировать полученные результаты и внести при необходимости правки. Затем вы-

полнить анимацию этого движения для марионетки в Blender. 

Типовые контрольные вопросы: 

1. Какие недостатки имеет способ анализа живого действия (live action) на основе видео-

съемки? Какие недостатки имеет данный метод анализа по сравнению с непосредственным 

наблюдением за движением? 

2. Как выполнить анализ движения на основе видеосъемки? 

3. Из каких фаз обычно состоит какое-либо действие?  

4. Как выполнить анализ тайминга движения? 

5. Почему в анимации как правило преувеличивается и по таймингу, и в ключевых позах 

фаза упреждения? 

6. Как выполнить анализ последовательности движений? 

 

4.1.7 Анимация переноса веса персонажем (ОПК-1, ОПК-2, ПК-1, ПК-108, ПСК-115) 

Цель выполнения задания: закрепление теоретических знаний о принципах анимации 

переноса веса персонажем и создания сбалансированных поз путем получения практического 

навыка их использования. Получение практических навыков анализа и планирования движения 

анимационного персонажа.  

Задание: Выполните черновую покадровую анимацию персонажа согласно предложен-

ному варианту. Заполните режиссерский лист. Примерные варианты индивидуальных заданий: 

1) персонаж подходит к очень тяжелому предмету, пытается подхватить и перенести его; 

2) толстый персонаж с очень большим животом разворачивается на месте; 

3) персонаж пытается сдвинуть с места очень большой и тяжелый ящик с использованием 

всей массы своего тела; 

4) персонаж переносит очень тяжелый камень. 

Выполняя анимацию переноса веса персонажем нужно помнить о том, что поза персонажа 

должна быть сбалансированной, иначе персонаж не сможет передвигаться и должен будет упасть 

вместе со своей ношей. 

Типовые контрольные вопросы: 

1. Как показать вес предмета, если персонаж взаимодействует с ним? 

2. Как определить сбалансированность фигуры? 

3. Как человек будет балансировать свою позу при перемещении тяжелых предметов раз-

ных габаритов? Приведите примеры? 

4. Какие факторы влияют на баланс движущегося персонажа? 

5. Какие факторы могут повлиять на взаимодействие персонажа с весом? Приведите при-

меры.  

6. Все ли ключевые позы ходьбы персонажей являются сбалансированными? Как влияет 

несбалансированность одной из этих поз на перенос очень тяжелых предметов? 

 

4.1.8  Создание простой двумерной анимации в Blender (ОПК-1, ОПК-2, ПК-1, ПК-108, 

ПСК-115) 

Цель работы: получение практических навыков создания простой двумерной анимации 

в Blender и экспорта ее в видеоформат. 

Задание: Выполнить схему расчета времени для движущегося предмета, определить по-

ложение ключевых кадров во времени и в пространстве, заполнить режиссерский лист. проду-

мать, в каких ключевых кадрах будет иметь место сжатие или растяжение, а в каких объект вер-

нется в исходное (недеформированное) состояние. Примерные варианты для индивидуальных 

заданий: 

1) мячик летит, отскакивает от раскачивающейся качели и улетает за пределы экрана; 
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2) снаряд падает на деревянную постройку и раскалывается; 

3) городошная бита разбивает фигуру. 

Подготовить и импортировать в среду Blender рисунки фоновых изображений и движу-

щегося объекта. На основе подготовленного ранее режиссерского листа выполнить анимацию в 

Blender, задействовав редактор графов (Graph Editor) и режиссерский лист (Dope Sheet). Расста-

вить ключевые кадры в соответствие с созданным ранее режиссерским листом и задать простран-

ственное положение для движущегося объекта в каждом из них. В ключевых кадрах задать необ-

ходимый масштаб вдоль осей, выполняя сжатие и растяжение (если это необходимо). Выполняя 

такое масштабирование, важно помнить о том, чтобы видимый объем объекта оставался неиз-

менным. Настроить ускорения и замедления на участках между ключевыми кадрами. Выполнить 

простое движение для камеры (например, наезд или отъезд). Выполнить рендер и экспортировать 

полученную анимацию в видеоформат. 

Типовые контрольные вопросы: 

1. Каково назначение редактора графов в Blender? 

2. Как открыть редактор графов в Blender? 

3. Какие основные свойства объектов модифицируются в ходе работы с анимацией по 

ключевым кадрам? 

4. Как добавить ключевой кадр в экспозиционный лист (Dope sheet)? 

5. Как отредактировать ключевой кадр в экспозиционном листе (Dope sheet)? 

6. Как запустить тестовый просмотр созданной анимации? 

7. Какие типы интерполяции значений свойств объектов между ключевыми кадрами ис-

пользуются в Blender? Каковы их особенности? 

8. Как отредактировать кривую в редакторе графов? 

9. Как выполнить зеркальное отражение кривой в редакторе графов? В каких случаях это 

необходимо? 

11. Как выполнить движение камеры в Blender? 

 

4.1.9 Работа в технике плоской перекладки в Blender (ОПК-1, ОПК-2, ПК-1, ПСК-115, 

ПСК-118) 

Цель: получение практического навыка анимации персонажа в технике перекладки в 

Blender. 

Задание: Для ранее созданного в Blender персонажа-марионетки придумать короткий эпи-

зод с его участием и спланировать его таким образом, чтобы в указанном эпизоде использовались 

как более крупные, так и более общие планы (на крупных планах в дальнейшем будет добавлена 

анимация мимики). Продумать движения персонажа, составить режиссерский лист и нарисовать 

раскадровку, рассчитать тайминг действия и выполнить простой аниматик на основе кадров рас-

кадровки и, если это необходимо, внести изменения в раскадровку или в тайминг. После того, 

как аниматик будет полностью удовлетворять задумке, выполнить аналогичную анимацию в 

Blender, задавая ключевые позы персонажа согласно раскадровке. Добавить дополнительные 

ключевые позы для персонажа. Настроить движение камеры. Добавить фоновые изображения. 

Типовые контрольные вопросы: 

1. Как создать ключевую позу персонажа-марионетки в Blender? 

2. Как добавить дополнительную ключевую позу между двумя существующими в Blender? 

3. Можно ли в Blender отключить автоматическую интерполяцию поз между ключевыми 

кадрами? 

4. Как добавить движение камеры в сцену в Blender? Как сделать смену плана без исполь-

зования наезда или отъезда камеры? 

 

4.2 Перечень заданий к практическим работам (6 семестр) 
4.2.1 Материалы (ОПК-1, ПСК-108, ПСК-109, ПСК-118) 

Цель работы: получение практических навыков работы с материалами в Blender. 
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Задание: в данном практическом занятии обучающийся должен закрепить навыки 

настройки типовых компьютерных материалов. Оценка выставляется по результатам выполнения 

3 заданий. 

1 задание 

1. На фоне бликующего красного куба создать золотую обезьянку. 

 

 
 

Как видим, бликов на кубе нет. Так и должно быть – блики видимы только под определен-

ным углом. 

2. Поместить золотую обезьянку в прозрачную стеклянную сферу. 

 

 
 

Как видим, сфера прозрачная и преломляет. 

 

3. Под этой конструкцией поместить зеркало. 
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Видим, что ошибок нет. Есть даже блики на отражении куба – поскольку отражение куба 

мы видим под другим углом. 

 

2 задание.  

С помощью узлов создать блики следующего вида. 

 

 
 

3 задание. 

Создать материал с подповерхностным рассеиванием цвета кожи человека. 
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Описание шкалы оценивания: Оценка по данному практическому занятию равна количе-

ству безошибочно выполненных заданий – 3 – «Отлично», 2 – «Хорошо», 1 – «Удовлетвори-

тельно». 

 

4.2.2 Текстуры (ОПК-1, ПСК-108, ПСК-109, ПСК-118) 

Цель работы: получение практических навыков работы с текстурами в Blender. 

Задание: оценка выставляется по результатам выполнения 3 заданий. 

1 задание. 

Создать 5 текстур, которые часто встречаются в жизни. 

1. Мрамор. 

 

 
 

2. Апельсин. 

 

 
 

3. Доска. 
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4. Обои. 

 

 
 

4. Видео. 

 

 
 

2 задание.  

Создать модель глазного яблока. 
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3 задание. 

Создать текстуру кожи человека. 

 

 
 

Описание шкалы оценивания: Оценка по данному практическому занятию равна количе-

ству безошибочно выполненных заданий – 3 – «Отлично», 2 – «Хорошо», 1 – «Удовлетвори-

тельно». 

 

4.2.3 Частицы (ОПК-1, ПСК-108, ПСК-109, ПСК-118) 

Цель работы: получение практических навыков работы с частицами в Blender. 

Задание: В этом занятии необходимо показать взрыв, дым и огонь, а также траву. 

Описание шкалы оценивания: Оценка по данному практическому занятию равна количе-

ству безошибочно выполненных пунктов – 3 – «Отлично», 2 – «Хорошо», 1 – «Удовлетвори-

тельно». 

 

4.3 Перечень вопросов и заданий текущего контроля 

4.3.1 Вопросы текущего контроля (семестр 5) 

№ 

п/п 
Вопрос Код компетенции  

Тема 1. Разработка персонажей 

1 Как ведется поиск образа персонажа анимационного фильма? ОПК-1 

2 Каковы этапы разработки персонажей? Охарактеризуйте их. ОПК-1 

3 На какой этап разработки персонажа приходится большая часть 

работы над стилизацией его облика? 

ОПК-1 

4 Чем отличается облик персонажей рисованных анимационных 

фильмов от облика персонажей анимационных фильмов, выпол-

ненных в технике перекладки? 

ОПК-1, ПСК-115 

5 Каковы разновидности классической техники перекладки? ОПК-1, ПСК-115 

6 Назовите хотя бы пять разновидностей модельных листов персо-

нажей. Каковы их особенности? 

ОПК-1 

7 Каково влияние этапа создания раскадровки анимационного 

фильма на разработку персонажей? 

ОПК-1 

8 Каковы пропорции анимационных персонажей? Чем они отлича-

ются от тех пропорций, что можно увидеть в реальной жизни? 

ОПК-1 

9 В каких единицах измеряется рост персонажа?  ОПК-1 
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10 Как выполняется стилизация облика персонажей? ОПК-1 

11 Как базовые формы (треугольник, круг, квадрат) влияют на вос-

приятие его личностных качеств зрителем? 

ОПК-1 

12 Как выполняется построение облика рисованного персонажа? ОПК-1 

Тема 2. Анимация персонажей 

13 В чем состоит суть двух основных подходов к анимации персона-

жей? В чем заключаются их достоинства и недостатки?  

ОПК-1, ПСК-108 

14 Каковы принципы убедительной актерской игры персонажей? ОПК-1, ПСК-108 

15 Перечислите компоненты актерской игры персонажей в порядке 

возрастания их важности. 

ОПК-1, ПСК-108 

16 Как добиться пластичности в анимации мимики? ОПК-1, ПСК-108 

17 На основе каких базовых элементов строятся мимические выра-

жения? Как эти элементы взаимосвязаны между собой? 

ОПК-1, ПСК-108 

18 Какие базовые эмоциональные выражения, используемые в ани-

мации персонажей, вы знаете? 

ОПК-1, ПСК-108 

19 Как правильно выполнить движение глаз персонажа? ОПК-1, ПСК-108 

20 Как влияет рисунок зрачка на восприятие персонажа? Приведите 

примеры. 

ОПК-1, ПСК-108 

21 Как влияет угол наклона головы на восприятие мимики персо-

нажа? 

ОПК-1, ПСК-108 

22 Перечислите базовые составляющие позы персонажа. ОПК-1, ПСК-108 

23 Как определить сбалансированность позы персонажа? ОПК-1, ПСК-108 

24 Как определить, является ли силуэт персонажа четким и ясным? ОПК-1, ПСК-108 

25 Что такое линия действия в отношении позы персонажей? Каковы 

ее функции? 

ОПК-1, ПСК-108 

26 Что такое силовой центр позы? Как его перемещение будет вли-

ять на положение персонажа в целом? 

ОПК-1, ПСК-108 

27 Как определить, является ли поза персонажа динамичной? ОПК-1, ПСК-108 

28 Какова роль отказного движения в анимации персонажей? ОПК-1, ПСК-108 

29 Как выполняются приемы «захват» и «двойной захват»? ОПК-1, ПСК-108 

30 Как придать пластичность походке анимационного персонажа? ОПК-1, ПСК-108 

31 Как строится базовый цикл ходьбы лошади?  ОПК-1, ПСК-108 

32 Каковы основные разновидности бега животных? В чем состоит 

различие в ключевых фазах движения для рычи и галопа? 

ОПК-1, ПСК-108 

33 Как выполняется анимация полета птиц? ОПК-1, ПСК-108 

 

4.3.2 Задания текущего контроля (семестр 6) 

№ 

п/п 
Вопрос Код компетенции 

1 Создать материал золота ПСК-109, ПСК-118 

2 Настройте освещение, соответствующее солнечному небу ПСК-109, ПСК-118 

3 Настройте освещение, соответствующее пасмурному небу ПСК-109, ПСК-118 

4 Настройте сложные блики на поверхности материала, используя 

узлы 

ПСК-109, ПСК-118 

5 Наложить изображение из файловой текстуры на поверхность 

трехмерного примитива 

ПСК-109, ПСК-118 

6 Реализовать с помощью летящих объектов-эмиттеров реали-

стично взрывающиеся фейерверки 

ПСК-109, ПСК-118 

7 Настроить эмиттер частиц, испускающий частицы разной формы ПСК-109, ПСК-118 
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4.4 Перечень заданий для самостоятельной работы обучающихся (5 семестр) 

4.4.1 Общие положения 

Задания для самостоятельной работы обучающихся сгруппированы по темам. При оценке 

результатов выполнения самостоятельной работы студентом используется шкала оценивания 

«зачтено» – «не зачтено». Оценка, полученная обучающимся за выполнение самостоятельной ра-

боты, учитывается при контроле его текущей успеваемости. Используемые виды заданий для са-

мостоятельной работы обучающихся: 

- домашнее задание; 

- доклад. 

Результат выполнения домашнего задания – это короткая экранная работа. При оценке 

результатов выполнения домашнего задания используется шкала оценивания «зачтено» – «не за-

чтено», при этом используются следующие критерии: 

- полнота и правильность выполнения задания на домашнюю работу; 

- качество ее выполнения. 

Оценка «зачтено» за выполненную домашнюю работу выставляется при полном соблю-

дении критериев: 

- полностью выполнены все пункты задания на домашнюю работу; 

- качество экранной работы соответствует заданию к домашней работе. 

Основаниями для выставления оценки «не зачтено» за выполненное задание к практиче-

скому занятию могут быть: 

- небрежное выполнение задания, неполное соблюдение предъявленных требований; 

- низкое качество предоставляемых графических материалов (несоблюдение или частич-

ное несоблюдение законов движения, ошибки выполнения фаз движения, несоблюдение види-

мого объема движущегося объекта во всех фазах движения, ошибки в тайминге движения и т.п.). 

В случае получения оценки «не зачтено» результаты выполнения домашнего занятия не 

могут быть приняты и подлежат доработке. 

При оценке выполнения доклада оценка «зачтено» выставляется, если: 

- выполнены все пункты задания; 

- обучающийся продемонстрировал знание теоретического материала, умение анализиро-

вать, делать обобщения и выводы; 

- материал излагается грамотно, логично, последовательно. 

Основаниями для выставления оценки «не зачтено» за доклад могут быть: 

- доклад не выполнен или не выполнена часть задания; 

- обучающийся не в полной мере владеет теоретическим материалом, у него вызывает за-

труднения необходимость анализировать и делать обобщения и выводы; 

- материал не всегда излагается грамотно, логично, последовательно. 

 

Перечень учебно-методического обеспечения для самостоятельной работы обучаю-

щихся по дисциплине 

а) Методические указания к практическим занятиям по дисциплине «Дизайн и анимация 

персонажей» (режим доступа https://yadi.sk/d/LuQTJmxjLH_W8g); 

б) Методические указания к самостоятельным занятиям по дисциплине «Дизайн и анима-

ция персонажей» (режим доступа https://yadi.sk/i/o3dY45fbLK5YeQ); 

в) Робертс С. Анимация 3D-персонажей / Стив Робертс; пер. с англ. Г.П. Ковалева. – М.: 

НТ Пресс, 2006. – 264с. – 15 экз в БФ РГРТУ; 

г) Сайт Клуба аниматоров. Уроки анимации [Электронный ресурс]. – URL: https://anima-

tionclub.ru/blogs?category=4; 

д) Видеоуроки Krita [Электронный ресурс]. – URL: 

https://www.youtube.com/channel/UClNPMehrELbqKWPjW2xPmvw/videos?disable_polymer=1; 

е) Руководство по Blender на русском. https://docs.blender.org/manual/ru/dev/. 
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4.4.2. Тема 1. Разработка персонажей 

4.4.2.1 Доклад на тему «Исследование процесса разработки типажного ансамбля анима-

ционного фильма» (ОПК-1) 

Цель выполнения доклада: получение обучающимися навыков самостоятельного сбора 

и анализа информации, проведения краткого исследования. 

Задание: подобрать один-два анимационных фильма и найти в Сети как можно больше 

разнообразных графических материалов, касающихся разработки типажного ансамбля для дан-

ных анимационных фильмов (концепт-арты, наброски персонажей на этапе разработки и готовые 

листы персонажей, раскадровки и т.п.). По возможности, найти описание процесса создания ани-

мационного фильма (источниками могут послужить интервью, блоги авторов фильмов и т.п., в 

том числе – на иностранном языке). Сделать выводы о проделанной художниками работе. Под-

готовить доклад. Структура доклада: 

1) введение; 

2) исследование процесса разработки типажного ансамбля анимационного фильма; 

3) выводы. 

Доклад должен быть представлен в электронном виде, в формате *.pdf. 

 

4.4.3. Тема 2. Основы анимации персонажей 

4.4.3.1 Доклад на тему «Исследование использования техники ротоскопирования и опор-

ного материала с игрой живых актеров (live-action reference) в анимации» (ОПК-1) 

Цель выполнения доклада: получение обучающимися навыков проведения краткого ис-

следования, самостоятельного подбора и анализа информации. 

Задание: подобрать теоретические, а также фото- и видеоматериалы материалы по пред-

ложенной теме. Проанализировать способы использования техники ротоскпирования и опорного 

материала с игрой живых актеров в анимации. Сделать выводы. В доклад помимо рассмотрения 

найденного материала включить введение, заключение и библиографический список. Доклад 

должен быть представлен в электронном виде, в формате *.pdf. 

 

4.4.3.2 Доклад на тему «Исследование приемов стилизации персонажей на примере суще-

ствующих анимационных фильмов» (ОПК-1) 

Цель выполнения доклада: получение обучающимися навыков проведения краткого ис-

следования, самостоятельного подбора и анализа информации. 

Задание: сделать подборку анимационных фильмов, подобрать литературу и другой вспо-

могательный материал по принципам разработки и стилизации персонажей. Проанализировать 

используемые в фильмах приемы стилизации персонажей, сделать выводы. 

Структура доклада: 

- краткая теоретическая справка; 

- приемы стилизации персонажей на примере существующих анимационных фильмов; 

- заключение. 

Доклад должен быть представлен в электронном виде, в формате *.pdf. 

 

4.4.3.3 Доклад на тему «Изучение жестов анимационных персонажей» (ОПК-1, ПСК-108) 

Цель выполнения доклада: получение обучающимися навыков проведения краткого ис-

следования, самостоятельного подбора и анализа информации. 

Задание: сделать подборку из 4-6 анимационных фильмов, в которых персонажи активно 

жестикулируют. Выделить жесты анимационных персонажей (сделать скриншоты), сгруппиро-

вать их по группам. Проанализировать материал, сделать выводы.  

Структура доклада: 

- краткая теоретическая справка; 

- жесты анимационных персонажей; 

- выводы. 

Доклад должен быть представлен в электронном виде, в формате *.pdf. 
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4.4.3.4 Домашнее задание «Получение схемы движения персонажа готового анимацион-

ного фильма» (ОПК-1, ОПК-2, ПК-1, ПСК-108) 

Цель выполнения задания: изучение движения персонажа в отдельно взятом анимаци-

онном фильме, выполненном в технике рисованной анимации, закрепление знаний о принципах 

анимации рисованных персонажей. 

Задание: подобрать анимационный фильм, выполненный в рисованной технике, с полно-

ценной (не ограниченной) анимацией, с пластичными и выразительными персонажами. Выбрать 

короткое, но яркое и выразительное (не циклическое) движение персонажа. Выделить ключевые 

фазы этого движения, и обрисовать их схему в графическом редакторе, обращая внимание на 

положение тела, линию действия персонажа и силовой центр, положение суставов и конечностей, 

угол наклона и поворота головы, положение линии глаз и т.п.). Продолжительность каждого та-

кого кадра должна соответствовать таймингу исходного движения. В результате будет получена 

схема движения персонажа, которую нужно будет применить к другому персонажу. То есть на 

основе полученной схему движения нужно будет выполнить черновые позы для другого персо-

нажа, сделав в случае необходимости поправку на его конструкцию. 

 

4.4.3.5 Выполнение анимации персонажа с использованием опорной видеосъемки (ОПК-1, 

ОПК-2, ПК-1, ПК-108, ПСК-115) 

Цель работы: получение практических навыков создания анимации персонажа на основе 

опорной видеосъемки. 

Задание: Подобрать персонажа для анимации и продумать сцену с его участием. Подго-

товить видео с аналогичным движением человека. Выполнить анализ движения и его тайминга. 

Продумать тайминг движения. Тайминг анимационного движения почти наверняка будет отли-

чаться от движения реального, поскольку для анимационных персонажей преувеличивается 

упреждающее (отказное) движение, деформации и т.п. Тайминг может быть изменен для дости-

жения большего контраста внутри движения, что сделает его более выразительным. Выделить 

ключевые позы движения, доработать из для анимационного персонажа с учетом его анатомиче-

ских особенностей. Подготовить режиссерский лист и на основе набросков ключевых поз и спла-

нированного тайминга выполнить черновую анимацию персонажа в графическом редакторе 

Krita. Протестировать полученную анимацию, проанализировать полученные результаты и вне-

сти при необходимости правки. 

 

4.4.3.6 Домашнее задание «Базовый цикл ходьбы двуногой фигуры» (ОПК-1, ОПК-2, ПК-1, 

ПСК-108) 

Цель выполнения задания: закрепление теоретических знаний о принципах анимации 

походки персонажа путем получения практических навыков её реализации. Получение практи-

ческих навыков анализа и планирования движения анимационного персонажа. 

Задание: выполнить анимацию походки персонажа, предварительно определив темп его 

ходьбы, ее настроение и т.п. За основу необходимо взять базовый цикл ходьбы, предварительно 

определив темп ходьбы. Выполнить анимацию в чистовых линиях и в цвете, дополнить ее цик-

лическим панорамным фоном. 

 

4.4.3.7 Домашнее задание «Придание пластичности походке персонажа» (ОПК-1, ОПК-2, 

ПК-1, ПСК-108) 

Цель выполнения задания: закрепление теоретических знаний о принципах анимации 

походки персонажа путем получения практических навыков её реализации. Получение практи-

ческих навыков анализа и планирования движения анимационного персонажа. 

Задание: За основу взять созданную в ходе выполнения предыдущего домашнего задания 

анимацию. Продумать настроение походки и характер персонажа, которые необходимо передать. 
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Видоизменить фазы движения таким образом, чтобы придать новый характер и настроение по-

ходке персонажа. Особое вынимание нужно обратить на то, что первым делом изменяются фазы 

контакта и средняя фаза цикла ходьбы. 

 

4.4.3.8 Домашнее задание «Анимация четвероногих персонажей» (ОПК-1, ОПК-2, ПК-1, 

ПСК-108) 

Цель выполнения задания: закрепление теоретических знаний о принципах анимации 

четвероногих животных путем получения практических навыков ее выполнения. 

Задание: выполнить анимацию животного или птицы согласно заданию. Заполнить ре-

жиссерский лист. В качестве вспомогательного материала можно использовать документальные 

фильмы и фотографии. Особенно полезными могут быть фильмы, выполненные в технике замед-

ленной съемки. Выделить ключевые фазы предполагаемого движения, рассчитать его анимаци-

онный тайминг, выполнить анимацию. 

Примерные варианты заданий: 

- ходьба собаки; 

- собака ловит мячик; 

- галоп лошади; 

- лиса ловит мышь под снегом (мышкует). 

 

4.4.3.9 Домашнее задание «Анимация птиц» (ОПК-1, ОПК-2, ПК-1, ПСК-108) 

Цель выполнения задания: закрепление теоретических знаний о принципах анимации 

птиц путем получения практических навыков ее выполнения. 

Задание: самостоятельно выбрать вид птиц и движение, которое необходимо реализовать. 

Это может быть взлет, полет (парение) или посадка. Изучить вспомогательные фото- и видеома-

териалы. Рассчитать движение, заполнить режиссерский лист и выполнить анимацию. 

 

4.5 Методические указания к самостоятельным работам (6 семестр) 

Самостоятельная работа преследует несколько целей: 

1) изучение вспомогательных материалов и рекомендованной литературы; 

2) настройка параметров в соответствии с индивидуальными заданиями; 

3) закрепление навыков. 

Задания к самостоятельной работе рекомендуется выполнять до тех пор, пока не появятся 

навыки безошибочной работы.  

 

Перечень учебно-методического обеспечения для самостоятельной работы обучаю-

щихся по дисциплине 

а) Методические указания к практическим занятиям по дисциплине «Дизайн и анимация 

персонажей» (режим доступа https://yadi.sk/d/LuQTJmxjLH_W8g); 

б) Методические указания к самостоятельным занятиям по дисциплине «Дизайн и анима-

ция персонажей» (режим доступа https://yadi.sk/i/o3dY45fbLK5YeQ); 

в) Робертс С. Анимация 3D-персонажей / Стив Робертс; пер. с англ. Г.П. Ковалева. – М.: 

НТ Пресс, 2006. – 264с. – 15 экз в БФ РГРТУ; 

г) Сайт Клуба аниматоров. Уроки анимации [Электронный ресурс]. – URL: https://anima-

tionclub.ru/blogs?category=4; 

д) Видеоуроки Krita [Электронный ресурс]. – URL: 

https://www.youtube.com/channel/UClNPMehrELbqKWPjW2xPmvw/videos?disable_polymer=1. 

е) Трошина Г.В. Трехмерное моделирование и анимация [Электронный ресурс]: учеб. по-

собие/ Трошина Г.В. -Электрон. текстовые данные. -Новосибирск: Новосибирский государствен-

ный техн. университет, 2010.- 99 c. -Режим доступа: http://www.iprbookshop.ru/45048.html; 

ж) Руководство по Blender на русском. https://docs.blender.org/manual/ru/dev/. 

 

Список заданий к самостоятельной работе. 
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Тема 3. Материалы. Изучить параграфы зависимость цвета от отражающих свойств мате-

риала поверхности объекта, создание нового материала, параметры подповерхностного рассеи-

вания. Выполнить примеры практического занятия. Подобрать материалы к объектам сцены вы-

бранного сюжета. 

Тема 4. Текстуры. Изучить типы текстур и общие рекомендации их наложения. Выпол-

нить примеры практического занятия. Подобрать текстуры к объектам сцены выбранного сю-

жета. 

Тема 5. Частицы. Изучить параграфы внешний вид частиц, эмиттер частиц, ньютоновские 

частицы, параметры частиц без эмиттера. Выполнить примеры практического занятия. Подо-

брать частицы к объектам сцены выбранного сюжета. 

 

4.6 Перечень вопросов промежуточной аттестации (экзамен, 5 семестр) 

1. Поиск образа персонажа анимационного фильма 

2. Влияние техники анимации на облик персонажей. 

3. Этапы разработки персонажей 

4. Разновидности модельных листов персонажей. 

5. Пропорции анимационных персонажей. 

6. Поиск стилизованного образа персонажа. 

7. Использование базовых форм при передаче индивидуальных качеств персонажа через 

его облик. 

8. Построение облика рисованного персонажа. 

9. Фазовка прямо-вперед и от позы к позе. Преимущества и недостатки обоих методов. 

10. Принцип правдоподобия в анимации персонажей. 

11. Компоненты актерской игры персонажей. 

12. Основные принципы анимации мимики персонажей. 

13. Группы эмоций и базовые эмоции персонажей. 

14. Построение сложных выражений лица персонажа. 

15. Выражение лица и тайминг. 

16. Анимация глаз персонажа. 

17. Движение головы и его роль в актерской игре персонажа. 

18. Базовые составляющие позы персонажа. 

19. Силуэт и линия действия. 

20. Линия действия и силовой центр позы. 

21. Ключевые позы персонажа и промежуточные фазы: отличия. 

22. Динамичные позы. 

23. Смазанные позы. 

24. Приемы «захват» и «двойной захват». 

25. Придание пластичности и индивидуальности походке персонажа. 

26. Основные принципы построения цикла ходьбы четвероногой фигуры. 

27. Разновидности бега лошади. 

28. Анимация птиц. 

 

4.8 Методические указания к курсовому проекту 

Курсовой проект по дисциплине «Дизайн и анимация персонажей» является индивиду-

альным и самостоятельным исследованием студента. Методические указания призваны помочь 

студенту выбрать тему и выполнить проект на высоком уровне. 

Курсовой проект выполняется с целью: 

 расширения и углубления знаний по дисциплине «Дизайн и анимация персонажей»; 

 систематизации знаний со смежными дисциплинами по обработке изображений ори-

гинала и анимации персонажей; 

 закрепления навыков работы в инструментальной среде трехмерной графики; 

 обучения студентов основам дизайна персонажа. 
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В процессе подготовки курсового проекта студент должен приобрести и закрепить 

навыки: 

 работы со специальной литературой фундаментального и прикладного характера; 

 систематизации, обобщения и анализа фактического материала по персонажу; 

 обоснования выводов и предложений по конструированию элементов дизайна персо-

нажа. 

Выполнение курсового проекта предполагает консультационную помощь со стороны пре-

подавателей кафедры и творческое развитие студентом темы и разделов курсового проекта. 

Персонаж курсового проекта, включая базовое литературное произведение, согласовыва-

ется с лектором не позже 3 недели семестра и защищается ранее зачетной недели этого же се-

местра. 

Тематика курсовых проектов 

Тематика курсовых проектов определяется рабочей программой дисциплины «Дизайн и 

анимация персонажей» специальности 54.05.03 «Графика», квалификация «Художник анимации 

и компьютерной графики». 

Модель персонажа создается для последующего использования в последующих дисци-

плинах и в дипломной работе. Для моделирования студент выбирает одного персонажа из лите-

ратурного произведения (например, русской народной сказки или басни), на основе которого 

можно создать 2-3 минутную законченную экранную работу. 

Исходные данные для курсового проекта 

Трехмерная сетка модели персонажа строится с помощью изображений видов спереди, 

сбоку и сверху оригинала. Для достижения реалистичности модели персонажа необходимо: 

 проанализировать литературное произведение и на основе выводов этого анализа по-

добрать изображения; 

 на основе анатомических описаний персонажа уточнить сетку. 

Структура курсового проекта 

При дизайне персонажей используют различные методы построения трехмерной сетки. 

Кроме этого, структура проекта может уточняться студентом, исходя из его художественно-эс-

тетических интересов, наличия исходных данных, информации по сюжету и т.п. 

За основу можно принять следующую структуру курсового проекта. 

1. Введение – 1 стр.  

2. Методологическая характеристика проекта - 3 стр.  

3. Аналитическая часть – 15 стр. 

 3.1. Общая характеристика персонажей. 

 3.2. Описание моделируемого персонажа . 

 3.3. Описание других персонажей. 

 3.4. Выводы. 

4. Проектная часть - 10 стр.  

5. Заключение - 1 стр.  

6. Литература - 1 стр. 

Исходя из рекомендуемой структуры курсового проекта, его объем должен составлять 

около 30 страниц текста. 

Кроме текстового отчета в бумажном виде, студент прилагает весь материал по курсовому 

проекту на CD-диске. 

ОСНОВНЫЕ РАЗДЕЛЫ КУРСОВОГО ПРОЕКТА 

Указанные выше разделы курсового проекта должны иметь следующее содержание. 

Следует иметь в виду, что та часть материалов по выбранной теме, которая содержится в 

лекциях и имеющихся учебниках и учебных пособиях, должна восприниматься как известные 

истины, и если при этом студентом не высказаны оригинальные суждения, то эти материалы не 

подлежат описанию. 

Введение 

В данном разделе кратко обосновываются:  
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 актуальность создания реалистичной трехмерной анимации по выбранному литера-

турному произведению;  

 характер и другое краткое описание персонажей этого произведения. 

Методологическая характеристика проекта 

Этот раздел должен содержать следующую информацию о выбранном литературном про-

изведении: 

 сущность, т. е. его главная цель; 

 известные формы бытования с указанием авторов и исполнителей; 

 степень достижения сущности. 

Необходимо также указать, какое место занимает это литературное произведение в совре-

менной жизни, какой опыт (как положительный, так и негативный) его бытования накоплен в 

нашей стране и за рубежом. 

Аналитическая часть  

Данный раздел должен иметь конкретные названия с учетом выбранной темы. Анализ 

каждого персонажа приводится в отдельном подразделе. 

Общая характеристика персонажей 

Здесь студент должен провести анализ литературного произведения и, на основе этого 

анализа, дать описание персонажей. Описание должно однозначно определить персонажей дан-

ного произведения. Например, как в вышеприведенном примере, «молодой серый гусь в расцвете 

сил». Такое описание должно быть обосновано для всех персонажей. 

Должен быть указан способ получения и источники информации, позволяющие оценить 

характеристики персонажей. Описание способов получения информации должно сопровож-

даться точным «цитированием» источников. Нужно стремиться указать числовые диапазоны ха-

рактеристик. Например, вместо «молодой серый гусь в расцвете сил» можно записать «серый 

гусь возраста не менее 9 месяцев и не более 2 лет». 

Описание моделируемого персонажа 

Описание может содержать такие характеристики: 

1. Объект моделирования. Например, лошадь. 

2. Порода.  

3. Происхождение породы (история). 

4. Среда обитания. 

5. Размеры, вес (от и до). Возрастные характеристики. 

6. Для животных – характеристики шерсти. Для птиц – характеристики перьев. Кроме 

размеров нужно указать еще характеристики жесткости, цвета. 

7. Исходные изображения. 

8. Анатомия. Описание скелета и мышечной системы. 

Все исходные данные сопровождаются указанием источников. В случае выбора из мно-

жества вариантов, указать мотивацию выбора. Если предполагается уточнение каких-либо харак-

теристик, то указать, на каком этапе и по каким критериям нужно уточнить. Например, что цвет 

какого-либо параметра   нужно уточнить исходя из композиции сцены. 

Кроме того, необходимо стремиться указать такие особенности персонажа, к которым бу-

дет привязываться сцена или другие персонажи сцен.  

Описание других персонажей 

Описание других персонажей в рамках курсового проекта ограничивается аналитиче-

скими выводами.  

Выводы 

Этот раздел концентрирует в себе выводы по результатам анализа и сбора исходных дан-

ных. В тезисной форме следует подвести общий итог, характеризующий современное состояние 

описания персонажей данного произведения. 

Проектная часть 

Данный раздел от других разделов отличается тем, что здесь документируются этапы мо-

делирования. Удобно его разбить на подразделы по этапам проекта. 
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Каждый проектный документ должен сопровождаться необходимыми обоснованиями и 

пояснениями.  

Дальнейшее разбиение на подразделы является сильно сокращенным примером докумен-

тирования этапов моделирования молодого серого гуся в расцвете сил. Для других персонажей и 

исходных данных могут быть совершенно другие этапы работ и, соответственно, другое разбие-

ние на подразделы. 

Заключение 

В заключении формулируются выводы, характеризующие степень решения задач, кото-

рые ставились при разработке курсового проекта. 

3. ВЫПОЛНЕНИЕ КУРСОВОГО ПРОЕКТА 

При выборе темы студент обязан консультироваться с руководителем, и может дополни-

тельно консультироваться с другими преподавателями кафедры. 

Этапы выполнения курсового проекта: 

1. началом выполнения курсового проекта является выдача студенту руководителем За-

дания – первые три недели семестра; 

2. анализ литературного произведения и подбор исходных материалов – до 2 недель; 

3. моделирование элементов дизайна персонажа – 4 недели; 

4. оформление отчета по курсовому проекту – 2 недели; 

5. проверка отчета, просмотр и оценка моделей комиссией – 3 недели. 

Остальные недели студент использует для консультаций и других работ. 

Руководитель обязан: 

 консультировать на этапах определения темы, выбора исходных материалов и метода 

моделирования, составлении списка литературы, обобщении материала и т.д.; 

 контролировать соблюдение календарных сроков и качество выполнения отдельных 

частей и курсового проекта в целом; 

 проверить выполненный курсовой проект и принять (совместно с комиссией) защиту.  

Если при проверке обнаружатся ошибки, неполнота объема, незавершенность проекта или 

низкое качество оформления, то курсовой проект возвращается студенту для доработки.  

Студент обязан:  

 своевременно получить задание; 

 провести анализ произведения и подобрать исходные данные; 

 подобрать и изучить литературу по теме; 

 представлять отчет о результатах каждого этапа до окончания этапа, кроме этапа мо-

делирования, который руководитель контролирует постоянно; 

 дорабатывать результаты этапов по замечаниям руководителя; 

 своевременно сдать на проверку законченный курсовой проект и защитить его. 

ОФОРМЛЕНИЕ КУРСОВОГО ПРОЕКТА 

Материал курсового проекта размещается в следующем порядке: 

 титульный лист; 

 оглавление; 

 задание на выполнение курсового проекта; 

 основные разделы курсового проекта; 

 приложения. 

Курсовой проект должен содержать весь необходимый текстовый, табличный, графиче-

ский и другой иллюстративный материал. 

ВНИМАНИЕ. Материалы, которые содержатся в лекциях и имеющихся учебниках и учеб-

ных пособиях, должны восприниматься студентом как уже известные истины, и если при этом 

студентом не высказываются оригинальные суждения, то эти материалы не подлежат описанию.  

ПОДВЕДЕНИЕ ИТОГОВ И ОРГАНИЗАЦИЯ ЗАЩИТЫ КУРСОВОГО ПРОЕКТА 

Подведение итогов подготовки курсового проекта включает следующие этапы: 

 сдача курсового проекта на проверку руководителю; 
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 доработка курсового проекта с учетом замечаний руководителя; 

 сдача готового курсового проекта на защиту; 

 защита курсового проекта. 

Срок доработки курсового проекта устанавливается руководителем с учетом сущности за-

мечаний и объема необходимой доработки. 

Выполненный курсовой проект подписывается студентом и представляется на защиту.  

Защита курсового проекта, как правило, должна проводиться публично в присутствии 

группы. 

Курсовой проект оценивается по четырехбалльной системе. Оценка записывается в ведо-

мость, а положительная оценка ставится в зачетную книжку за подписью руководителя. 

Оценка курсового проекта производится с учетом: 

 обоснованности и качества модели персонажа; 

 соблюдения требований к оформлению курсового проекта; 

 оригинальности решения поставленных перед студентом задач (один из основных кри-

териев оценки качества курсового проекта). 
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