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 РАЗРАБОТКА КОМПЕТЕНТНОСТНОЙ МОДЕЛИ ТРЕБОВАНИЙ 

К РЕЗУЛЬТАТАМ ОБУЧЕНИЯ СПЕЦИАЛИСТОВ СФЕРЫ 

КОМПЬЮТЕРНОЙ ГРАФИКИ И ИГРОВЫХ СПЕЦЭФФЕКТОВ

На сегодняшний день индустрия компьютерной графики и игровых спецэффектов и ее применение в 

сфере разработки компьютерных игр, виртуальной/дополненной реальности (Ar/Vr) занимает лидирующее 

место во всех сферах жизнедеятельности. Подготовка специалистов для индустрии компьютерной графики 

и анимации очень важна. Однако, сегодня, в высших учебных заведениях отсутствуют дисциплины, в кото-

рых рассматриваются знания и умения работы с компьютерной графикой и спецэффектами для разработки 

игр и Ar/Vr. В индустрию компьютерных игр в основном идут самоучки, которые обучаются самостоятельно 

в отдельных областях графики из отдельных курсов. Цельный курс компьютерной графики для индустрии 

компьютерных игр, Ar/Vr отсутствует. Нами было принято решение о разработке электронного курса по дис-

циплине «Основы создания компьютерной графики и игровых спецэффектов для индустрии компьютерных 

игр и виртуальной/дополненной реальности». Нами подробно представлено описание разработки компью-

терной модели требований к результатам обучения специалистов сферы компьютерной графики и игровых 

спецэффектов в игровой индустрии. Проведя анализ теории, был описан список профессий людей, которые 

заняты в индустрии и выделен их функционал. На основании выделенных ранее профессий, используя между-

народные стандарты, сформированы требования к компетенциям ИТ-специалистов в сфере компьютерных 

игр, компьютерной графики и анимации. Из выявленных компетенций была синтезирована компетентностная 

модель требований к результатам обучения по предметным областям индустрии компьютерной графики и 

анимации в индустрии компьютерных игр.
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DEVELOPMENT OF A COMPETENT MODEL OF REQUIREMENTS 

FOR THE RESULTS OF TRAINING SPECIALISTS IN THE FIELD 

OF COMPUTER GRAPHICS AND GAME SPECIAL EFFECTS

Today, the industry of computer graphics and game special effects and its application in the development of computer 

games, virtual/augmented reality (Ar / Vr) occupies a leading position in all areas of life. The training of specialists for the 

computer graphics and animation industry is very important. However, today, in higher educational institutions there are no 

disciplines that consider the knowledge and skills of working with computer graphics and special effects for game development 

and Ar / Vr. The computer games industry is mainly self-taught, who study independently in certain areas of graphics from 

separate courses. There is no complete course in computer graphics for the computer games industry, Ar/Vr. We have decided 

to develop an electronic course on the discipline «Fundamentals of creating computer graphics and game special effects for the 

industry of computer games and virtual/augmented reality». We have presented in detail the description of the development of 

a computer model of requirements for the results of training of specialists in the field of computer graphics and game special 

effects in the gaming industry. After analyzing the theory, a list of professions of people who are employed in the industry was 

described and their functionality was highlighted. Based on previously identified professions, using international standards, 

the requirements for the competencies of IT specialists in the field of computer games, computer graphics and animation 

have been formed. From the identified competencies, a competency-based model of requirements for learning outcomes in 

the subject areas of the computer graphics and animation industry in the computer games industry was synthesized. 
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Одной из популярных областей ИТ-наук 
является компьютерная графика, связанная с 
использованием информационных технологий 
для создания различных графических изобра-
жений и их применением в будущем. Компью-
терная графика существует уже более 50 лет и 
является практически  «самой молодой из сфер 
информатики, а область её применения не огра-
ничивается художественными спецэффектами. 
Почти во всех областях человеческой деятель-
ности применяются схемы, диаграммы и  гра-
фики, предназначенные для [12] визуальной 
передачи различной информации, построенных 
с помощью компьютерной техники и программ-
ного обеспечения [2].

Сегодня область компьютерной графики 
стала [7] очень распространенной и благодаря 
большим возможностям она стала практически 
неотделима от сфер 
деятельности, пред-
ставленных на рис.1 
[12].

Наиболее пер-
спективной сферой 
на сегодняшний день 
является  игровая 
индустрия, AR/VR 
(виртуальная/допол-
ненная реальность), 
где в полной мере 
используются прак-
тически все инстру-
менты компьютерной 
графики и игровых 
спецэффектов .  В 
2021 году по все-
му миру на компью-
терные игры было 
потрачено в общей 
сложности  $180,3 
млрд, что на 1,4% 
больше, чем в 2020-
м. Об этом в конце 
декабря 2021 года 
сообщили аналити-
ки Newzoo [8]. Всего 
в мире к концу 2021 
года насчитывается 
около 3 млрд ком-
пьютерных игроков, 

что на 5,3% больше в сравнении с 2020-м, из 
них 55% проживают в Азиатско-Тихоокеанском 
регионе, куда входят Индия и Китай, пользова-
тели этих стран проявляли наибольшую актив-
ность в компьютерных играх [8].

По сообщению Newzoo, в 2021 году рынок 
облачных игровых сервисов вырос более чем 
в два раза: $1,57 млрд против $669 млн в 2020 
году. Аналитики утверждают, что к 2024 году 
этот рынок может увеличиться до $6,5 млрд. В 
2021 году также увеличилась аудитория зрите-
лей, которые наблюдают за игровыми стрима-
ми. Цифра достигла 747 млн человек, что на 
12% больше, чем в 2020 году. Киберспортивные 
мероприятия смотрели 465 млн человек, что на 
6,7% больше, чем в прошлом году [8]. 

Однако, на сегодняшний день индустрия 
разработки компьютерных игр, виртуальной/

Рисунок 1 – Сферы компьютерной графики
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дополненной реальности занимает лидирую-
щее место во всех сферах жизнедеятельности. 

Для нормального функционирования инду-
стрии компьютерной графики, игровых спец-
эффектов, как и любой другой, необходимы 
хорошо подготовленные специалисты.

Однако, сегодня, в высших учебных за-
ведениях отсутствует дисциплина, в которой 
рассматриваются знания и умения работы с 
компьютерной графикой и спецэффектами для 
разработки игр и виртуальной/дополненной ре-
альности. В индустрию 
компьютерных игр в ос-
новном идут самоучки, 
которые обучаются са-
мостоятельно в отдель-
ных областях графики 
из отдельных курсов 
[1]. Тематика сферы 
компьютерной графики 
рассмотрена в работах 
авторов Аверин В.Н., 
Боресков А.В., Ши-
кин Е.В., Колошки-
на И.Е., Селезнев В.А., 
Дмитроченко  С .А . , 
Куркова Н.С., Ахтя-
мова С.С., Ефремо-
ва А.А., Ахтямов Р.Б., 
Зинюк О.В., Торопо-
ва О.А., Кумова С.В., 
Ларина Э.С., Платоно-
ва Н.С., Макарова Т. В., 
Лаврентьев А.Н., Жер-
дев Е.В., Кулешов В.В., 
Мясникова Л.Г., Сази-
ков А.В., Бирюков В.Е., 
Покровская Л.В., Ле-
вина О.Ю. [10], Литви-
на Т.В. и другие: Вайн-
дорф-Сясоева М.Е., 
Гинсбург Д., Пурно-
мо Б., Ватулин Я.С., 
Голованов Д.В., Дегтя-
рев В.М., Елесин С.С., 
Иванько  А .Ф . ,  Ка-
тыс Г.П., Курзаева Л.В., 
Ламот А., Маклюэн М., 
Миронов Д., Немцо-
ва Т.И., Никулин Е.А., 

Петрова Н., Розенсон И.А., Седых И.А., Сигано-
ва В.В., Сорока Е.Г., Степанова М.М., Титляно-
ва Г.Н., Троянская С.Л., Уваров А.Ю., Филипо-
ва Н.А., Фореман Н., Коралло Л., Харченко А.А., 
Хнычков А., Хуторской А.В., Хуторской А.В., 
Ю. Дорошенко, А.В. Назаренко, Чуланова О.Л., 
Шатуновский В.Л., Шикин А.В., Боресков А.В., 
Эйнджел Э., Чепмен, Найджел ,Тозик В.Т., Юр-
тайкина А.П., McClelland D.C.

Проведя анализ существующих источни-
ков, можно сформировать вывод о том, что на 

Рисунок 2 – Профессии в индустрии компьютерной графики и игровых 
спецэффектов
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сегодняшний день отсутствует комплексный 
курс, литература и другие источники, в которых 
рассмотрена сфера компьютерной графики и 
анимации в индустрии виртуальной и допол-
ненной реальности.

Цельный курс компьютерной графики и 
игровых спецэффектов для индустрии компью-
терных игр и виртуальной/дополненной реаль-
ности отсутствует. Таким образом, нами было 
принято решение о разработке ЭУМК по дис-
циплине «Основы создания компьютерной гра-
фики и игровых спецэффектов для индустрии 
компьютерных игр и AR/VR».

Цель исследования – разработка, апроба-
ция курса «Основы создания компьютерной 
графики и игровых спецэффектов для Ar/Vr 
индустрии».

Рассмотрим задачи: описать кратко анализ 
состояния проблемы; создать компетентност-
ную модель; описать требования, средства раз-
работки ЭОР; разработать проектные решения 
реализации курса «Основы создания компью-
терной графики и игровых спецэффектов»; ре-
ализовать электронный курс и методику препо-
давания курса «Основы создания компьютерной 
графики и игровых спецэффектов»; произвести 
апробацию курса  «Основы создания компью-
терной графики и игровых спецэффектов». 

Нами были применены следующие методы 
исследования: эмпирические, теоретические, 
статистические.

Рассмотрим список профессий, которые 
на сегодняшний день востребованы на рынке 

ИТ-услуг в индустрии компьютерной графики 
и игровых спецэффектов для разработки ком-
пьютерных игр, виртуальной и дополненной 
реальности (рис. 2). Рассмотрим специалистов 
в интересующей нас области, а также, какие 
функции они должны выполнять (источники: 
HH.ru, Proprof.ru, HeadHunter.ru, русскоязыч-
ный интернет-ресурс о компьютерных играх и 
фильмах, сервис обучения профессиям в сфере 
разработки компьютерных игр XYZ-school.com, 
Skillbox.ru и другие).

Нами был составлен список актуальных 
профессий в индустрии компьютерной гра-
фики и игровых спецэффектов для разработки 
компьютерных игр и AR/VR: VFX-дизайнер, 
Моделлер, Аниматор, Риггер, Лайтеры, Шей-
деры, Текстурные художники, Камера-трекинг, 
Художники по эффектам, Композер, Композ, 
Колорист, CG-generalist, Гейм-дизайнер, 2д ху-
дожник. Все перечисленные профессии имеют 
знания и умения компьютерного художника для 
разработки компьютерных игр и AR/VR.

Рассмотрим поиск актуальных вакансий, 
чтобы определить требования работодателей 
к будущим специалистам. Результат запроса 
«геймдизайнер» - более 550 вакансий. Результат 
запроса «VFX-дизайнер» – более 990. Результат 
запроса «игровой художник» – почти 650. Ре-
зультат запроса «3D-2D-моделер» – около 880. 
Ниже на рис. 3 рассмотрим виды профессий, ко-
торые непосредственно применяются в игровом 
дизайне, сфера компьютерная графика и анима-
ция. Рассмотрим сводную таблицу профессий в 

Таблица 1 – Сводная таблица профессий 

№ Профессия Функции
1. VFX-дизайнер создание визуальных эффектов
2 3D-Моделлер разработка 3D-моделей

3 Аниматор обработка и создание движения для 3D-объектов

4 Риггер
создание зависимости движения отдельных объектов относительно друг друга; 

создание взаимосвязи с разными объектами внутри одной геометрии
5 Геймдизайнер создание концепции игры и контроль  выполнения работы и т.д.

6 Лайтер
создание правильного угла, силы, цвета и направления света; постановка 

осветительных приборов в виртуальной сцене.

8
Текстурный 
художник

с помощью графики передача всех нужных физических характеристик объектов. 

9
Художник по 

эффектам
создание реалистичности объекта

10 Композер преобразование плоских изображений в единую реалистичную картину
11 Композ работа в фотошоп, только с видео

12 2D-Моделлер
с помощью компьютерной графики создание арт, рисунков персонажей, предметов, 

оружия, окружения и прочие изображения. 
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Рисунок 3 – Виды профессий, которые непосредственно применяются в игровом дизайне, сфера компьютерная 
графика и анимация
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сфере ИТ- графики и игровых спецэффектов в 
области компьютерных игр и функции, которые 
они выполняют (табл. 1). 

Объединив все эти профессии в единую об-
ласть, можно выделить специалиста-универса-
ла, который может владеть всеми этими навы-
ками сразу - CG Generalist или Геймдизайнер. 
Это профессионал, владеющий несколькими 
специализациями в CG. Например, он может 
создать модель, сделать ей риг, сделать ани-
мацию и отрендерить ее. Другие названия: 3D 
Generalist, 3D-Дженералист.

Разработаем компетентностную модель тре-
бований к результатам обучения по предметным 
областям индустрии компьютерной графики и 
игровых спецэффектов. Для повышения резуль-
тативности профориентации обучающихся нами 
было принято решение создать ЭОР, в котором 
рассмотрены все необходимые компетенции.

Нами были проанализированы также запро-
сы ведущих всероссийских и всемирных обра-
зовательных проектов в области компьютерной 
разработки, стандарты профессий (рис.4):

Рассмотрим подробнее трудовые функции 
(рис.5), которые выделены в первом стандар-

те («Специалист по созданию визуальных эф-
фектов в анимационном кино и компьютерной 
графике»), где основной целью вида професси-
ональной деятельности является производство 
визуальных эффектов в анимационном кино и 
компьютерной графике на основе использова-
ния программных продуктов для моделирова-
ния и визуализации [4]:

Рассмотрим подробнее трудовые функции 
(рис.6), которые выделены во втором стандарте 
(«Специалист по [5] работе с интерактивными 
системами движения»), где [3] основной целью 
вида профессиональной деятельности является 
Оцифровка движений актеров и использование 
их в трехмерной анимации [3]: 

Отталкиваясь от анализа выше обозначен-
ных стандартов, отметим, что компетенции 
зависят от этапов (групп трудовых функций) 
и означают «продемонстрированную способ-
ность применять знания, навыки и отношения 
для достижения результатов. Проф. стандарт 
определяет компетенции c учетом должност-
ных обязанностей и в зависимости от уровня 
квалификации работника [9]. Зная об этом, 
соединим понятия и разработаем компетент-

ностную модель требований 
к результатам обучения по 
предметным областям инду-
стрии компьютерной графи-
ки и игровых спецэффектов 
[15] (рис.7).

Таким образом, мы опре-
делили, какие компетенции 
должен будет формировать 
курс «Основы компьютерной 
графики и игровых спецэф-
фектов» у обучающихся в 
индустрии разработки игр, 
AR/VR.

В проводимом исследо-
вании нами было проанали-
зировано: история, состоя-
ние и перспективы развития 
сферы компьютерной графи-
ки и анимации в различных 
областях, включая и сферу 
компьютерных игр в России 
и мире. На основании раз-
личных источников инфор-
мации был сформулирован Рисунок 6 – Трудовые функции второго стандарта

Рисунок 5 – Трудовые функции первого стандарта

Рисунок 4 – Стандарты
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перечень профессий людей, занятых в инду-
стрии и определен их функционал. Рассмотрена 
роль компетентностного подхода в современном 
образовании, в частности. Нами были описаны 
требования к компетенциям специалистов в 
сфере компьютерной графики и игровых спец-
эффектов в игровой индустрии и  была разра-
ботана компетентностная модель требований к 
результатам обучения по предметным областям.

Особенности реализации курса в дистанци-
онной форме: учебные пары построены в соот-
ветствии с принципами проектного, командно-
го методов на платформах Trello, Discord, СДО 
Moodle [13]. Нами была создана учебная програм-

ма, рассмотрены требования к курсу, разработан 
ЭОР. «Основы создания компьютерной графики 
и игровых спецэффектов», проведена апробация 
курса, педагогический эксперимент (18 недель).

Индустрии компьютерной графики и игро-
вых спецэффектов сегодня нужны специалисты, 
которые будут эффективно работать в области 
компьютерных игр (2d, 3d). Поставленная цель 
в результате исследования была успешно до-
стигнута. Разработан ЭОР «Основы создания 
компьютерной графики и игровых спецэффек-
тов», составлена рабочая программа курса, 
определены общие и специфические требова-
ния к курсу. 

23.11.2022

Рисунок 7 – Компетентностная модель требований к результатам обучения сферы компьютерной графики и 
игровых спецэффектов в игровой индустрии
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