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ВСТУП

Програма навчальної дисципліни «3D моделювання та візуалізація»
складена відповідно до освітньо-професійної програми підготовки студентів
другого (магістерського) рівня
спеціальності 061 Журналістика
освітньо-професійної програми «Аудіовізуальні медіа та цифрова журналістика»

1 Опис навчальної дисципліни

1.1 Мета викладання навчальної дисципліни: вивчення комплексу теоретичних і
практичних знань з hard surface і sculpt 3D моделювання, роботи з ретопологією,
UV розгорткою, матеріалами та текстурами, інструментами для створення візуалізації;
формування уявлень про історію, актуальну ситуацію та прогнози розвитку 3D технологій;
ознайомлення студентів з основами виробництва 3D контенту та його використання в
маркетингу, медіаарті, журналістиці, кіно, шоу-бізнесі та інших сферах сучасної
медіакультури. Дисципліна має переваги та можливості для опанування ґрунтовними
теоретичними знаннями з основ 3D моделювання, практичними навичками створення
авторських проектів із використанням 3D технологій.

1.2 Основні завдання вивчення дисципліни: визначити семантичний спектр понять
3D моделювання та візуалізації; оволодіти навичками 3D моделювання та візуалізації,
ознайомитися з інструментами, програмами, технологіями та візуальними ефектами у
виробництві 3D контенту; виявлення основних механізмів функціонування 3D технологій
як специфічних форм медіа у просторі сучасної культури.

1.3 Кількість кредитів: 5 кредитів

1.4 Загальна кількість годин: 150 годин

1.5 Характеристика навчальної дисципліни
Вибіркова

Денна форма навчання Заочна (дистанційна) форма навчання
Рік підготовки

1-й 1-й
Семестр

2-й 2-й
Лекції

16 год. 6 год.
Практичні, семінарські заняття

32 год. 8 год.
Лабораторні заняття

0 год. 0 год.
Самостійна робота

102 год. 136 год.
Індивідуальні завдання

0 год.

1.6 Заплановані результати навчання: знати дефініції, сутнісні характеристики,
етапи ґенези сучасних 3D технологій; вміти застосовувати теоретичні підходи до аналізу
структури і стилю віртуальних об'єктів згідно змісту комунікації, використовувати
практичні навички для розробки і реалізації авторських проєктів у сфері 3D моделювання,
візуалізації та комп’ютерної анімації в медіа.
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Згідно з вимогами освітньо-професійної програми, засвоєння навчальної
дисципліни передбачає набуття здобувачами таких програмних компетентностей та
отримання таких результатів навчання:

Загальні компетентності

ЗК 01 Здатність до абстрактного мислення, аналізу та синтезу
ЗК 03 Здатність генерувати нові ідеї та ініціювати створення власних проєктів,

креативність
ЗК 07 Здатність розробляти проєкти та управляти ними; застосовувати теоретичні знання

в практичній діяльності
ЗК 08 Здатність спілкуватися з представниками інших професійних груп різного рівня та

працювати в команді; комунікабельність та відкритість до діалогу
ЗК 09 Здатність оцінювати та забезпечувати якість виконуваних робіт; бути соціально

відповідальним

Спеціальні (фахові, предметні) компетентності
СК 08 Вміння подавати інформацію в різних мультимедійних форматах, поєднувати

аудіальні, візуальні та текстуальні складові медіаповідомлення, володіння
сучасними інструментами аудіовізуальної комунікації

СК 09 Вміння створювати медіаконтент, розробляти інноваційні медіапроєкти і стратегії
медіапроєктування, аналізувати комунікативний простір аудіовізуальних медіа та
цифрової журналістики

Результати навчання
РН 05 Генерувати нові ідеї та використовувати сучасні технології під час створення

медіапродуктів
РН 09 Уміти розробляти і реалізовувати авторські медіапроєкти на основі опанування

знаннями з цифрових технологій та інструментами медіакомунікації
РН 10 Розробляти та реалізовувати інноваційні та дослідницькі проєкти у сфері

журналістики з урахуванням правових, соціальних, економічних і етичних аспектів
РН 11 Оволодіти теоретичними знаннями і практичними навичками з журналістської

майстерності; вміти створювати аудіовізуальний медіаконтент
РН 12 Уміти впроваджувати в журналістську діяльність новітні медіатехнології
РН 15 Застосовувати набуті теоретичні базові та інструментальні знання для управління

інформаційними процесами та розв’язання практичних завдань у галузі
аудіовізуальних медіа та цифрової журналістики в умовах сучасного
медіавиробництва, змістовно інтерпретувати отримані результати

РН 16 Уміти подавати інформацію в різних мультимедійних форматах, візуалізувати
інформацію, поєднувати аудіальні, візуальні та текстуальні складові
медіаповідомлення, володіти сучасними інструментами аудіовізуальної комунікації
та цифрових медіа

РН 17 Уміти діяти соціально відповідально та свідомо, бути здатним оцінювати та
забезпечувати якість виконуваних робіт

РН 19 Уміти розробляти стратегії медіапроєктування, проводити медіадослідження, вміти
застосовувати на практиці та презентувати результати власних інноваційних
медіапроєктів
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Викладання дисципліни проводиться у дистанційному форматі у зв’язку з
введенням воєнного стану в Україні відповідно до Указу Президента України від
24 лютого 2022 року № 64/2022 «Про введення воєнного стану в Україні», затвердженого
Законом України № 2102-ІХ від 24.02.2022 р., Указу Президента України від 26 липня
2023 року № 451/2023 «Про продовження строку дії воєнного стану в Україні»,
затвердженого Законом України № 3276-ІХ від 27.07.2023 р. Платформами дистанційного
навчання є Zoom, Telegram і Google Apps.

2 Тематичний план навчальної дисципліни

Розділ 1 3D моделювання та анімація: 3D Maya

Тема 1 Екскурс до історії цифрової графіки
Екскурс до історії розвитку цифрової графіки. Напрями розвитку і застосування цифрової
графіки в західній традиції. Унікальні особливості її розвитку в радянський і
пострадянський період. Феномен ігор та анімаційних «демок», створюваних
програмістами-любителями. Шлях цифрової анімації від простих геометричних фігур на
чорно-білому екрані і піксельних анімаційних «демок» до фотореалістичної графіки 3D,
яка застосовується не тільки в анімації, але і в кіно. Еволюційний шлях розвитку ігор,
створення яких зараз є складним і дорогим процесом, що привертає працю не тільки
програмістів, але і сценаристів, режисерів, звукорежисерів, геймдизайнерів. Феномени
онлайн-ігор з конвертацією цифрової валюти в реальну та 3D друку: стирання граней між
віртуальним і матеріальним світом. Програми з 3D моделювання, анімації, роботи з
текстурами і постобробки. Аргументація вибору програми, відповідної до дизайнерської
задачі.

Тема 2 3D Maya: принцип роботи та призначення
3D Maya як сучасна програма для роботи з анімацією, hard surface об'єктами і текстурами.
Принцип роботи та призначення програми. 3D Maya як одна з найбільш популярних
програм в даному сегменті, наряду з 3D Max, завдяки функціоналу і гнучкості
налаштувань. Плагін Arnolde, завдяки якому можлива робота з візуалізацією. Можливість
швидкого імпорту / експорту моделей і текстур завдяки співпраці 3D Maya з Adobe та
іншими лідерами ринку, з такими програмами як substance painter / designer і ZBrush.
Вьюпорте і основні типи 3D об'єктів у 3D Maya. Вьюпорте як простір, в якому
здійснюється відображення і виробляються маніпуляції з 3D об'єктами. Особливості та
функціонал вьюпорті у 3D Maya. Типи 3D об'єктів: полігональні, NURBS і елементи, з
яких вони складаються.

Тема 3 3D Maya: специфіка роботи з 3D об’єктами
Основні вкладки і положення меню у 3D Maya. Старт нового проєкту, система форматів
3D проєктів, основні вкладки і кастомізація інтерфейсу. Кластери вкладок під різні типи
проєктів у 3D Maya: моделювання, ріггінг, анімація, FX (спеціальні фізичні ефекти),
рендер. Аутлайнер. Інструментарій для моделювання, робота з картами текстур.
Інструментарій для моделювання. Основні інструменти для створення і роботи з
3D об'єктами. Осьові системи. Деформери. Редактор нод. Робота з картами текстур.
UV розгортка та настройка матеріалів в Maya. Візуалізація та анімація. Візуалізація:
рендер в Maya і вбудований плагін для рендеру Arnold. Анімація: тайм лайнер, принципи
створення і роботи з анімацією. Налагодження та анімація віртуальної камери. Типи
світильників.
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​Розділ 2 3D моделювання та візуалізація: ZBrush

Тема 1 ZBrush: принцип роботи та призначення
Основні вкладки і положення меню ZBrush. Принцип роботи та призначення програми.
ZBrush як сучасна програма, призначена для високо полігонального скалптингу
3D об'єктів. Спочатку ZBrush позиціонувалася як програма для роботи з
2.5D зображеннями, що ясно виражено навіть в її назві: «кисть з Z віссю». Але з часом її
інструментарій та можливості розрослися до повноцінної роботи з 3D. Завдяки унікальній
технології ZBrush вибудовує 3D об'єкти на підставі положення точок. Комфортна робота з
високо полігональними об'єктами до 50 млн. точок. Унікальна програма для скалптингу і
робіт, пов'язаних з перенесенням і запіканням деталізації. Основні вкладки і положення
меню. Специфічний інтерфейс ZBrush, не схожий за своєю логістикою побудови на інші
програми з 3D моделювання. Унікальність вьюпорте ZBrush. Кастомізація інтерфейсу
ZBrush.

Тема 2 Інструментарій для скалптингу. Текстурування у ZBrush
Інструментарій для скалптингу. Скалптинг як головний тип роботи з 3D об'єктами в
ZBrush. Основні інструменти: кисті для ліплення, кожна з яких по-своєму впливає на меш
для створення потрібної форми. Інструмент маскування, який дозволяє закривати певні
області від змін, що дає величезний потенціал застосування і робить роботу більш легкою
і гнучкою. Різноманітні плагіни і рішення для ретопології, створення циклів та ін. в
ZBrush. Текстурування. ZBrush як інструмент для створення UV розгорток, роботи з
матеріалами і текстурними картами. Специфіка інструменту projection, за допомогою якого
можна переносити деталізацію і запікати карту нормалей. Специфіка інструменту
Spotlight, що дозволяє накладати зображення на 3D модель.

Тема 3 UVLayout: принцип роботи, призначення та специфіка роботи
Основні вкладки і положення меню UVLayout. Оптимізація та імпорт UV розгортки.
UVLayout. Принцип роботи і призначення UVLayout. UVLayout як програма для
створення UV розгорток моделі, їхнього компактного розташування на UV мапі та
оптимізації під необхідне розрішення. Основні вкладки и положення меню UVLayout.
Специфічність програми і самобутність інтерфейсу. Попередні дії для створення UV:
розрізання моделі за допомогою визначених клавіш клавіатури. Незмінність інтерфейсу,
неможливість кастомізації. Оптимізація та імпорт UV розгортки в UVLayout. Підсвітлення
різними кольорами визначених ділянок під час розгортання шелів. Ручна корекція
розгортки. Автоматичний режим роботи. Принцип використання в процесі розташування
шелів на UV розгортці.

Тема 4 Marmoset Toolbag: принцип роботи, призначення, специфіка роботи
віртуальної фотостудії
Marmoset Toolbag: принцип роботи та призначення. Marmoset Toolbag як віртуальна
фотостудія для зборки та рендеру готових робіт з великим набором інструментів для
роботи з різними форматами моделей і текстур, їхнього тонкого налаштування, роботи з
віртуальною сценою та ін. Експорт та налаштування моделі й текстур. Завантаження
моделі та всіх відповідних матеріалів в новий пресет. Набір текстур із різними
характеристиками для багатокомпонентних моделей. Налаштування віртуальної сцени.
Виставлення джерел світла, їхнє регулювання, виставлення моделі та фону. Налаштування
фінального рендеру. Розрішення зображення, час рендеру, пропонована якість зображення
у фінальному налаштуванні рендеру. Залежність фінальної якості від визначених
параметрів рендеру.
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Тема 5 Проєкти створення 3D моделі
Підсумок виконання студентами поточних практичних завдань та комплексного творчого
завдання: індивідуального авторського проєкту зі створення та презентації 3-х – 5-ти
моделей, оформлену у вигляді ролику або слайдів з їхнім рендером, що має
продемонструвати володіння вивченими програмами. Старт для портфоліо 3D художника.
Використання всіх вивчених в процесі курсу інструментів як обов'язкова умова для
виконання проєкту. Модель повинна мати UV розгортку, ретопологію, набір основних карт
матеріалів, карту нормалей, AO. Обов'язковою умовою є налагодження сцени для рендеру,
а саме задній план, виставляння і настройка світла, камери. Анімована камера для показу
моделі в русі, елементи анімації в самій моделі. В якості додаткової перевірки
розглядається варіант запису процесу роботи за допомогою програми захоплення екрану,
що дозволяє оцінити не тільки фінальний результат, а й процес роботи як такої. Специфіка
створення 3D моделі 3D художником, спектр використаних інструментів.

3 Структура навчальної дисципліни

Назви розділів Кількість годин
денна форма заочна форма

усього у тому числі усього у тому числі
л п. с. лаб. інд. с. р. л п. с. лаб. інд. с. р.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13
​ Розділ 1 3D моделювання та анімація: 3D Maya

Разом за
розділом 1

76 8 16 – – 52 76 4 4 – – 68

Розділ 2 3D моделювання та візуалізація: ZBrush
Разом за
розділом 2

74 8 16 – – 50 74 2 4 – – 68

Усього годин 150 16 32 0 0 102 150 6 8 0 0 136

4 Теми семінарських і практичних занять

№
з/п Назва теми

Кількість
годин
(денна
форма)

Кількість
годин

(заочна
форма)

Розділ 1 3D моделювання та анімація: 3D Maya 16 4
1 Екскурс до історії цифрової графіки 4 –
2 3D Maya: принцип роботи у та призначення 6 2
3 3D Maya: Специфіка роботи з анімацією 6 2

Розділ 2 3D моделювання та візуалізація: ZBrush 16 4
1 ZBrush: принцип роботи у та призначення.

Інструментарій для скалптингу
4 2

2 Текстурування у ZBrush 6 –
3 UVLayout і Marmoset Toolbag: принципи роботи,

призначення та специфіка роботи
6 2

Разом 32 8



8

5 Завдання для самостійної роботи

№
з/п Види, зміст самостійної роботи

Кількість
годин
(денна
форма)

Кількість
годин

(заочна
форма)

1 Розділ 1 3D моделювання та анімація: 3D Maya

52 68
Створити об'ємний деталізований проєкт: 3D модель
гербу одного з підрозділів ЗСУ, використовуючи отримані
навички роботи з програмами Мауа, ZBrush, Substance,
Marmoset. Герб обирається за власним бажанням із
переліку усіх існуючих

2 Розділ 2 3D моделювання та візуалізація: ZBrush

50 68

Створити об′ємний деталізований проєкт: 3D модель пса
Патрона, використовуючи отримані навички роботи з
програмами Мауа, ZBrush, Substance, Marmoset
.Стилізацію, у який буде виконана 3D модель, обираєте за
власним бажанням. У роботі обов’язково повинні бути
присутні відмінні особливості персонажу, такі як порода,
обладнання, особисті нашивки. Незалежно від обраної
стилізації, у моделі безпомилково повинен вгадуватися
початковий образ

Разом 102 136

6 Індивідуальне завдання

За дисципліною «3D моделювання та візуалізація» індивідуальні завдання не
передбачені.

7 Методи навчання
Для ефективного викладання навчальної дисципліни застосовуються останні версії

програм, інноваційні мультимедійні технології та елементи таких інтерактивних методів
навчання як zoom-сесії, онлайн-дискусії та вебінари із залученням викладачів ЗВО з інших
міст і країн, комунікативні тренінги, брейнсторм-семінари, практикуми-інтенсиви «in
action», імерсивні воркшопи, практикуми з експериментального моделювання,
медіаколоквіуми, медіатоки, медіаквізи, онлайн-конференції та баркемпи, міні-
пресконференції, медіадебати, онлайн-конкурси, медіатренінги в ігрових ситуаціях, що
моделюють роботу журналістів у конвергентному ньюзрумі, медіастудії, пресцентрі тощо.

8 Методи контролю

Поточний контроль: усні опитування на заняттях за контрольними програмними
питаннями поточної та попередніх тем; мікроконтрольні роботи, що проводяться на
початку заняття; оцінювання ступеня активності студентів та якості їхніх відповідей на
заняттях; тестові завдання.
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Контроль виконання самостійних робіт: перевірка виконання творчих завдань (усна
доповідь, есе, індивідуальні та колективні мультимедійні презентації).

Підсумковий контроль (залік) із використанням платформи Moodle: тестування та
опис виконаних творчих завдань з навчальної дисципліни (перевірка рівня засвоєння
студентами теоретичного та практичного навчального матеріалу в цілому, вміння студента
використовувати теоретичні знання при виконанні практичних завдань).

9 Схема нарахування балів

Поточний контроль, самостійна робота,
індивідуальні завдання

Залікова робота Сума
Розділ 1 Розділ 2 Разом

Теми
1–3

Теми
1–5 60 40 100

30 30

Для допуску до складання заліку (підсумкового контролю) здобувач вищої освіти
повинен набрати не менше 10-ти балів із навчальної дисципліни під час поточного
контролю та самостійної роботи.

Критерії оцінювання навчальних досягнень

Критерії оцінювання письмових відповідей
на теоретичні питання екзаменаційної роботи

№
з/п

Критерії
оцінювання

Кількість балів за відповідь на одне питання

При
maximum

5 балів

При
maximum
10 балів

При
maximum
15 балів

При
maximum
20 балів

При
maximum
40 балів

1 Відповідь повна,
або з однією
незначною
помилкою

5 балів 9–10
балів

13–15
балів

17–20
балів

33–40
балів

2 Відповідь повна,
але з двома-трьома
незначними
помилками

4 бали 7–8 балів 10–12
балів

13–16
балів

25–32
бали

3 Відповідь не досить
повна та/або
із суттєвими
помилками

3 бали 5–6 балів 7–9 балів 9–12
балів

17–24
бали

4 Відповідь
не повна,
містить суттєві
помилки

2 бали 3–4 бали 4–6 балів 5–8 балів 9–16
балів

5 Відповідь майже
відсутня та/або
не відповідає
запитанню

0–1 бал 0–2 бали 0–3 бали 0–4 бали 0–8 балів
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Критерії оцінювання якості виконання
творчого завдання та/або авторського проєкту

№
з/п Параметри

Максимальна кількість балів за кожним із параметрів

При
maximum

5 балів

При
maximum
10 балів

При
maximum
15 балів

При
maximum
20 балів

При
maximum
40 балів

1 Оригінальність
концепції,
нетривіальність ідеї,
концептуальність
задуму, креативність

1 2 3 4 8

2 Авторський стиль,
індивідуальний
почерк

1 2 3 4 8

3 Самостійність 1 2 3 4 8
4 Застосування вмінь,

навичок та
інструментів роботи
у галузі цифрових
медіа

1 2 3 4 8

5 Технічна якість
виконання 1 2 3 4 8

Параметри, за якими оцінюється якість виконання
мультимедійної презентації

№
з/
п

Параметри

Максимальна кількість балів за кожним із параметрів

При
maximum

5 балів

При
maximum
10 балів

При
maximum
15 балів

При
maximum
20 балів

При
maximum
40 балів

1 Змістовність, повнота
представленої
інформації

1 2 3 4 8

2 Структурна чіткість,
послідовність, вміння
виділити головне,
лаконічність у подачі
матеріалу

1 2 3 4 8

3 Вміле використання
прийомів візуалізації
тексту

1 2 3 4 8

4 Єдність стилю, вдала
композиція слайду та
дизайн-рішення,
кольори та шрифти

1 2 3 4 8

5 Грамотність,
коректність, охайність
оформлення

1 2 3 4 8
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Параметри, за якими оцінюється
усний захист творчого завдання та/або авторського проєкту

№
з/п Параметри

Максимальна кількість балів за кожним із параметрів

При
maximum

5 балів

При
maximum
10 балів

При
maximum
15 балів

При
maximum
20 балів

При
maximum
40 балів

1 Змістовність доповіді,
логіка, чіткість,
послідовність

1 2 3 4 8

2 Володіння професійним
лексиконом 1 2 3 4 8

3 Риторична
компетентність 1 2 3 4 8

4 Вміле використання
прийомів ведення
академічної дискусії

1 2 3 4 8

5 Естетика презентації 1 2 3 4 8

Шкала оцінювання

Сума балів за всі види навчальної
діяльності протягом семестру

Оцінка
для чотирирівневої
шкали оцінювання

для дворівневої
шкали оцінювання

90–100 відмінно
зараховано70–89 добре

50–69 задовільно
1–49 незадовільно не зараховано

10 Рекомендована література

Основна література
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web with HTML5 and WebGL. 3rd ed. Birmingham, UK : Packt Publishing, 2018. 528 p.
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3. Романюк О. Н., Катєльніков Д. І., Косовець О. П. Веб-дизайн і комп’ютерна
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11 Посилання на інформаційні ресурси в Інтернеті,
відеолекції, інше методичне забезпечення

1. Allegorithmic : Official Channel. URL : https://www.youtube.com/user/Allegorit
hmic/videos (дата звернення: 25.05.2023).

2. Maya : Official Channel. URL : https://www.youtube.com/user/MayaHowTos/
videos (дата звернення: 25.05.2023).

3. Maya Sensei : Channel with Maya Tutorials. URL : https://www.youtube.com/
user/Angelbladecobus/videos (дата звернення: 25.05.2023).

4. ZBrush : Guides, Lessons, Tutorials. URL : https://www.youtube.com/user/Eat
3D/videos (дата звернення: 25.05.2023).

5. ZBrush : Official Channel. URL : https://www.youtube.com/user/ZBRUSHat
PIXOLOGIC/videos (дата звернення: 25.05.2023).

6. ZBrush Guides. URL : https://www.zbrushguides.com/ (дата звернення:
25.05.2023).
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