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1. Пояснительная записка
Цель вступительного испытания
Оценка уровня освоения поступающим компетенций, необходимых для обучения

по программе «ЦИФРОВОЙ БРЕНДИНГ В КРЕАТИВНЫХ ИНДУСТРИЯХ».

Форма, продолжительность проведения вступительного испытания. Критерии
оценивания. Структура вступительного испытания

Вступительное испытание состоит из двух частей: письменный экзамен и оценка
портфолио. Портфолио должно отражать профессиональные навыки абитуриента по
выбранному профилю и соответствовать направлению программы подготовки. Портфолио
является неотъемлемой частью вступительных испытаний и предусматривает его
демонстрацию в виде цифрового файла-презентации, URL-ссылки или печатного
материала, демонстрирующего личные достижения абитуриента в сегменте графического
и цифрового дизайна, также может включать в себя сертификаты победителя дизайн-
конкурсов и иные подтверждения профессиональных достижений в данном направлении.

Продолжительность письменного экзамена – 120 минут. Максимально возможное
количество баллов, которое может получить за письменный экзамен, – 80.

Оценка портфолио проводится ведущими преподавателям направления.
Максимально возможное количество баллов, которое может получить абитуриент за
портфолио – 20.

Экзаменационный билет содержит 15 вопросов. За первые 5 вопросов из билета
предусматривается до 10 баллов. Члены экзаменационной комиссии, проверяющие ответы,
руководствуются критериями оценивания и выставляют от 0 до 10 баллов. Оценка ответа
осуществляется по следующим критериям: содержательная полнота ответа,
доказательность и аргументированность ответа, понимание и осознанность излагаемого
материала, самостоятельность суждении ̆. Оценивание ответов на вопросы: максимальная
оценка - 10 баллов, отсутствие ответа — 0 баллов. Остальные 10 вопросов оцениваются от
0 до 3 баллов. Эта группа вопросов предполагает выбор из предложенных вариантов
ответов. Правильным ответом может быть один единственный ответ или несколько ответов
из предложенных. За полностью правильный ответ – 3 балла, за отсутствие ответа или
неправильный ответ – 0 баллов.

Результаты вступительных испытании ̆ оцениваются по 100-балльной шкале.
Минимальный проходной балл, подтверждающий успешное прохождение

вступительных испытании ̆, составляет 40.
Перечень принадлежностей, которые поступающий имеет право использовать во

время проведения вступительного испытания: ручка, пишущая черными или синими
чернилами.

Вступительное испытание для поступающих по направлению 09.04.03 –
«Прикладная информатика», по программе «Цифровой брендинг в креативных
индустриях» позволяет проверить: уровень развития научного мышления абитуриента,
знание основных вопросов информатики и вычислительной техники, умение
самостоятельно решать профессиональные задачи разного характера и уровня сложности.

Поступающий случайным образом выбирает билет, который состоит из 15 вопросов.
Все вопросы основаны на материалах следующих дисциплин, изучаемых по основным
образовательным программам высшего профессионального образования по направлениям
подготовки укрупнённой группы 09.00.00 Информатика и вычислительная техника:
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− Системы искусственного интеллекта
− Основы компьютерной графики
− Средства визуальных коммуникаций
− Цифровой брендинг

2. Содержание разделов

Раздел 1. Системы искусственного интеллекта
Основные понятия искусственного интеллекта. Средства интеллектуализации

информационных систем. Логический вывод при обработке знании ̆. Дедуктивный
логический вывод (прямой и обратный) Инженерия знании ̆. Методы и этапы построения
баз знании ̆. Нечеткие модели в системах управления и проектирования. Модели принятия
решении ̆. Проектирование механизмов логического вывода. Экспертные системы. Модели
представления знании ̆ в технических системах. Накопление знании ̆ и их обработка при
создании СИИ (систем искусственного интеллекта). Инструментальные средства
разработки экспертных систем. Языки программирования систем искусственного
интеллекта. Интеллектуальные технические объекты. Нейросетевые модели и алгоритмы
управления на основе ИНС (Искусственные нейронные сети). Виды ИНС. Области
применения ИНС.
Раздел 2. Основы компьютерной графики

Предмет компьютерной графики. Аппаратное и программное обеспечение
компьютерной графики. Двухмерная графика. Трёхмерная графика. Растровая и векторная
графика. Способы хранения изображении ̆. Трёхмерные графические редакторы.
Виртуальная и дополненная реальность. Понятие визуализации. Рендеринг. Современное
программное обеспечение в области компьютерной графики.
Раздел 3. Средства визуальных коммуникаций

Инфографика. Метадизайн. Предпечатная подготовка Использование шрифтов на
различных носителях. Колористика в печатной продукции. Анимация. Проектирование
интерфейсов и человеческого опыта. Рекламная графика. Фотографика. Авторское право.
Раздел 4. Цифровой брендинг

Различия между цифровым и традиционным брендингом. Роль искусственного
интеллекта в цифровом дизайне. Стратегии цифрового брендинга. Дизайн и креативные
аспекты. Современные тренды в дизайне и маркетинге и их влияние на цифровой брендинг.
Управление проектами и бизнес-процессы. Поиск и визуализация информации для
усиления бренда.
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