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MES/Q0701: एिनमेटर  
 

संि�� काय� वण�न 
 
इस नौकरी के ���यो ंको एनीमेशन कलाकारो ं�ारा एनीमेशन सॉ�वेयर का उपयोग करके 2डी/3डी छिवयो ंके 
एिनमेटेड अनुक्रम का उ�ादन करने के िलए तैयार की गई अवधारणा कलाकृित को संदिभ�त करने की आव�कता 
होती है। 
 

 

���गत िवशेषताएँ 
 
इस नौकरी के िलए ��� को मानव शरीर रचना, भावनाओ,ं काय� और अिभ���यो ंसिहत जीवन िचत्रण के मूल 
िस�ांतो ंको जानना आव�क है। ��� को ग्रािफ� और एनीमेशन सॉ�वेयर के बारे म� पता होना चािहए और 
उसे अ�तन रखना चािहए और एनीमेशन ��ो ं को बनाने के िलए िडजाइन, एनीमेशन और िफ�-िनमा�ण के 
िस�ांतो ंको लागू करना चािहए। अपेि�त समय-सीमा के भीतर काय�-उ�ादो ंको िवत�रत करने के िलए ��� को 
एक टीम के सद� के �प म� प्रभावी ढंग से सहयोग करने और काय� करने म� स�म होना चािहए। 

 
 

लागू होने वाले रा�� ीय �ावसाियक मानक (NOS) 
 
अिनवाय� एनओएस 

 

1. MES/N0701: एिनमेशन की ज�रतो ंको समझ� 
2. MES/N0702: उ�ादन के िलए रचना�क िवचारो ंकी अवधारणा 
3. MES/N0703: योजना उपकरण और काय�प्रवाह 
4. MES/N0704: 2डी एिनमेशन का िनमा�ण कर�  
5. MES/N0705: 3डी एिनमेशन का िनमा�ण कर�  
6. MES/N0706: �ॉप मोशन एनीमेशन का िनमा�ण कर�  
7. MES/N0104: काय��ल �ा� और सुर�ा बनाए रख� 
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अगली समी�ा िदनांक 28/01/2027 

अह�ता पैक (�ूपी) मापद�  
 
�ेत्र मीिडया और एंटरटेनम�ट  

उप-�ेत्र एनीमेशन, गेिमंग 

�वसाय एनीमेटर 

देश भारत 

एनएस�ूएफ �र 4 

एनसीओ/आईएससीओ/आईएसआईसी कोड से संरे�खत एनसीओ 2015- 2166.0201 

�ूनतम शैि�क यो�ता और अनुभव एक वष� के अनुभव के साथ 12वी ंक�ा  
या 

1 वष� के अनुभव के साथ I.T.I (10 वी ंके बाद 2 
वष�)। 

�ूल म� प्रिश�ण के िलए िश�ा का �ूनतम �र 10वी ंक�ा 

पूव� आव�क लाइस�स या प्रिश�ण लागू नही ं 

�ूनतम नौकरी प्रवेश आयु 18 वष� 

अंितम समी�ा की गई लागू नही ं 

अगली समी�ा ितिथ 27/01/2027 

एनएस�ूसी अनुमोदन ितिथ 27/01/2022 

सं�रण 2.0 

NQR पर संदभ� कोड 2022/ME/MESC/05192 

एन�ूआर सं�रण 1.0  

 

िटप�ी: 
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MES/N0701: एिनमेशन की ज़�रतो ंको समझ� 
 
िववरण 
 
यह अह�ता मानक इकाई प�रयोजना की संि�� जानकारी, उ�ाद आव�कताओ ंऔर उ�ादन के िलए उपयोग 
की जाने वाली काय�प्रणाली/तकनीक को समझने के बारे म� है  

 
त� और प्रदश�न मानदंड 
 

उ�ादन की ज�रतो ंको समझना 
स�म होने के िलए, काय� पर मौजूद उपयोगकता�/��� को िन� म� स�म होना चािहए: 

PC1. िनदेशक, कला िनद�शक और पय�वे�को ं से प�रयोजना की संि�� जानकारी को समझ�, �� कर�  और इस पर 
सहमित द�। इसम� शािमल हो सकते ह�: रचना�क उ�े�, एनीमेशन की भूिमका अवधारणा/शैली और वांिछत लुक 
लि�त दश�को ंके िलए उपयु� समयसीमा और प्रोजे� की बाधाएं  

 
उ�ािदत िकए जाने वाले अंितम उ�ाद के प्रकार को समझना 
स�म होने के िलए, काय� पर मौजूद उपयोगकता�/��� को िन� म� स�म होना चािहए: 

PC2. अंितम-उ�ाद के िविभ� मापदंडो ंको समझ� जो उ�ादन आव�कताओ ंको प्रभािवत कर� गे (जैसे अविध, शैली, पात्रो ं
की सं�ा, िवषय और कथानक, सं�ृित और अविध िजस पर कहानी आधा�रत है, आव�क प्रभाव, प्रा�प, पहलू 
अनुपात, संगीत आिद) 

PC3. उ�ािदत िकए जाने वाले आउटपुट के उपचार, अंितम आउटपुट की मात्रा को समझ�  
PC4. शॉट के क्रम (उ� �र पर) और आव�क िनरंतरता/संगित को समझ�  
उपयोग की जाने वाली एनीमेशन तकनीक(तकनीको)ं का चयन करना  
स�म होने के िलए, काय� पर मौजूद उपयोगकता�/��� को िन� म� स�म होना चािहए: 

PC5. आव�क आउटपुट के आधार पर एक उपयु� एनीमेशन तकनीक का चयन कर� , िजसम� शािमल हो सकते ह�: 2d 
एनीमेशन: सेल एनीमेशन (जैसे टॉम एंड जेरी (शंृ्रखला) के शु�आती एिपसोड) कट आउट एनीमेशन (जैसे चाल� और 
लोला (शंृ्रखला)) सीिमत एनीमेशन (जैसे साउथ पाक� ) , ए�ायर �ायर (शंृ्रखला) 3डी एिनमेशन: यथाथ�वादी 3डी 
एिनमेशन- मोशन कैप्चर + की फे्रम एनीमेशन (उदाहरण के िलए िबयोवुल्फ़, अवतार और लॉड� ऑफ़ द �रं� गॉलम 
जैसी िफ़�ो ं म�) अध�-यथाथ�वादी 3डी एिनमेशन (जैसे िलिटल कृ�ा और बे्रव जैसी िफ़��) टून 3डी एिनमेशन 
(उदाहरण के िलए कंुग-फू पांडा जैसी िफ��) पारंप�रक और �ॉप मोशन तकनीको ंका अनुकरण (उदाहरण के 
िलए िवनीता कुिकनी, एमरॉन बैटरी आिद जैसे िव�ापन) �ॉप-मोशन एनीमेशन वीएफए�, �ी�रयो �पांतरण 
सिहत अ� 

 
�ान और समझ (KU) 
 
काय� करने वाले ��� को िन�िल�खत जानना और समझना आव�क है: 

 
KU1. वह उ�े�/आशय िजसे अंितम उ�ाद के �प म� प्रा� करना चाहता है  
KU2. िनमा�ता/प�रयोजना प्रायोजक की ज�रत� और अपे�ाएं 
KU3. उपयोग की जाने वाली प्रिक्रया और तकनीको ंके संबंध म� िनद�शक, कला िनद�शक और पय�वे�क की अपे�ाएँ 
KU4. समय और संसाधनो ंकी सीमाएं और उ�ादन के दौरान उ�� होने वाले मु�े 
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KU5.  एनीमेशन के िलए एनीमेशन प्रिक्रया और तकनीकी पाइपलाइन का पालन िकया जाना है 
KU6. अंितम-उ�ाद का प्रा�प और वह मा�म िजस पर इसे प्रदिश�त िकया जाएगा 

KU7. एिनमेशन के मूलभूत िस�ांत और आधार  
KU8. एनीमेशन, पोिज़ंग और करै�र भावना के िस�ांत 
KU9. एनीमेशन के बुिनयादी िनयम �ैश और �खंचाव, प्र�ाशा, मंचन, सीधी कार�वाई, पोज़-टू-पोज़, फॉलो-थू्र, 

ओवरलैिपंग ए�न, आसानी से बाहर िनकलने म� आसानी, अितशयो��, समय, अपील और ि�तीयक कार�वाई 
सिहत एनीमेशन के बुिनयादी िनयम 

KU10. मानव शरीर रचना, भावनाओ,ं काय� और अिभ���यो ंसिहत जीवन िचत्रण 
KU11. उ�ादन की अवधारणा और प्र�ेक प�रयोजना के िलए उनकी प्रयो�ता 
KU12. ऑ�े� को एिनमेट करने के िलए उपल� िविभ� तकनीक�  

KU13. कैसे देख�, अिभनय कर�  और भाव �� कर�  

KU14. प्रोड�न टीम के अ� सद�ो ं�ारा िकए गए काम के तकनीकी पहलू (एिनमेटर के काम से पहले और बाद म�) 
KU15. प्र�ेक प�रयोजना के पो� प्रोड�न के िलए िविभ� तकनीको ंकी प्रयो�ता 
KU16. बौ��क संपदा अिधकार यह सुिनि�त करने के िलए िक िनिम�त अंितम उ�ाद, त�, कलाकृित आिद अि�तीय 

है और अ� उ�ादो ंके अिधकारो ंका उ�ंघन नही ंकरता है 
 
सामा� कौशल (GS) 
 
काय� पर उपयोगकता�/��� को पता होना चािहए िक कैसे करना है  

 
GS1. प्रोजे� संि�� द�ावेज़ जो उ�ादन टीम (पय�वे�क) को संचलन के िलए एक संदभ� द�ावेज़ के �प म� 

काम कर सकता है 
GS2. उपयोग की जाने वाली तकनीक पर द�ावेज़ िनण�य और उसके कारण (पय�वे�क) 
GS3. द�ावेज़ अ� �ेत्रो ं (जैसे लि�त दश�को,ं बाजार, अंितम उ�ाद, संदभ� िलंक, वीिडयो इ�ािद) की 

आव�कताएं जो उ�ादन टीम के िलए प्रासंिगक हो सकती ह�  
GS4. ���गत उपयोग (टीम) के िलए प्रोजे� संि��, तकनीको ंऔर अ� उपयोगी जानकारी पर द�ावेज़ नोट 
GS5. ��� को पढ़�  और समझ� और एनीमेशन आव�कताओ ं को िनधा��रत कर�  (पात्रो,ं देश, सं�ृित आिद की 

िविश�ताओ ंसिहत) 
GS6. एनीमेशन म� उभरती तकनीको ंके बारे म� पढ़�  और तदनुसार कौशल को अपडेट कर�   
GS7. पय�वे�क, िनदेशक या ग्राहक �ारा दी गई िट�िणयो ंको पढ़�  और समझ� 
GS8. उ�ािदत िकए गए और साव�जिनक डोमेन म� उपल� िविभ� प्रकार के अंितम उ�ादो ंपर शोध कर�   
GS9. िनमा�ता और िनद�शक के साथ प्रोजे� संि�� और अंत-उ�ाद के मापदंडो ंको समझ�, �� कर�  और सहमत 

हो ं
GS10. िनद�शक और कला िनद�शक के साथ प्रयोग की जाने वाली तकनीक पर चचा� कर�  और सहमत हो ं
GS11. टीम के सद�ो,ं अ� एिनमेटरो ंऔर एनीमेशन प्रिक्रया (पय�वे�क) म� शािमल िविभ� िवभागो ंके सद�ो ंको प्रभावी 

ढंग से प�रयोजना संि�� संवाद कर�   
GS12. ज�रतो ंको �� कर�  और ग्राहको ंके साथ संवाद कर�  (अंगे्रजी का �ान पसंद िकया जाता है) 
GS13. द�ावेज़ रचना�क और उ�ादन आव�कताओ ंके अनु�प हो,ं �व��त तरीके से और �यं या पूरी टीम 

के िलए 
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GS14. टीम के एक सद� के �प म� प्रभावी ढंग से काम कर�  और समग्र समयसीमा को समझने म� मदद कर�  
GS15. आव�कताओ ंके आधार पर काय�-उ�ादो ंऔर काय� को प्राथिमकता द� 
GS16. ग्राहक, िनद�शक, कला िनद�शक और पय�वे�को ंके प�रपे्र� को समझ� तािक गंभीर �प से मू�ांकन और उपयु� 

एनीमेशन तकनीको ंका चयन िकया जा सके 

 
मू�ांकन के मानदंड 
 

प�रणामो ंके िलए मू�ांकन मानदंड िल�खत 
अंक 

प्रायोिगक 
अंक 

प�रयोजना 
अंक 

मौ�खक 
अंक 

उ�ादन की ज�रतो ंको समझना 20 15 - - 

PC1. िनदेशक, कला िनद�शक और पय�वे�को ंसे प�रयोजना 
संि�� को समझ�, ��ता प्रा� कर�  और सहमित द�। इसम� 
िन�िल�खत शािमल हो सकते ह�: रचना�क उ�े�, 
अवधारणा/शैली एनीमेशन की भूिमका के अनुसार और वांिछत 
�� लि�त दश�को ंके िलए उपयु� के �प म� प�रयोजना की 
समयसीमा और बाधाएं 

 
 

20 

 
 

15 

 
 

- 

 
 

- 

तैयार िकए जाने वाले अंितम उ�ाद के प्रकार को समझना  
25 

 
30 

 
- 

 
- 

PC2. अंितम-उ�ाद के िविभ� मापदंडो ंको समझ� जो उ�ादन 
आव�कताओ ंको प्रभािवत करेगा (जैसे अविध, शैली, पात्रो ंकी 
सं�ा, िवषय और कथानक, सं�ृित और अविध िजस पर 
कहानी आधा�रत है, आव�क प्रभाव, प्रा�प, पहलू का 
अनुपात, संगीत आिद) 

 
 

10 

 
 

15 

 
 

- 

 
 

- 

PC3. उ�ािदत िकए जाने वाले आउटपुट के िलए उपचा�रत कर� , 
अंितम आउटपुट की आकार को समझ� 

 
10 

 
10 

 
- 

 
- 

PC4. शॉट सी�� स (हाई-लेवल) और आव�क िनरंतरता/संगित 
को समझ� 

 
5 

 
5 

 
- 

 
- 

उपयोग की जाने वाली एनीमेशन तकनीक(तकनीको)ं का चयन 
करना 

5 5 - - 
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PC5. आव�क आउटपुट के आधार पर एक उपयु� एनीमेशन 
तकनीक का चयन कर� , िजसम� शािमल हो सकते ह�: 2d 
एनीमेशन: सेल एनीमेशन (जैसे टॉम एंड जेरी (शंृ्रखला) के 
शु�आती एिपसोड) कट आउट एनीमेशन (जैसे चाल� और लोला 
(शंृ्रखला)) सीिमत एनीमेशन (जैसे साउथ पाक� ) , ए�ायर �ायर 
(शंृ्रखला) 3डी एिनमेशन: यथाथ�वादी 3डी एिनमेशन- मोशन 
कैप्चर + की फे्रम एनीमेशन (उदाहरण के िलए िबयोवुल्फ़, 
अवतार और लॉड� ऑफ़ द �रं� गॉलम जैसी िफ़�ो ंम�) अध�-
यथाथ�वादी 3डी एिनमेशन (जैसे िलिटल कृ�ा और बे्रव जैसी 
िफ़��) टून 3डी एिनमेशन (उदाहरण के िलए कंुग-फू पांडा जैसी 
िफ��) पारंप�रक और �ॉप मोशन तकनीको ंका अनुकरण 
(उदाहरण के िलए िवनीता कुिकनी, एमरॉन बैटरी आिद जैसे 
िव�ापन) �ॉप-मोशन एनीमेशन वीएफए�, �ी�रयो �पांतरण 
सिहत अ� 

 
 
 
 
 
 

5 

 
 
 
 
 
 

5 

 
 
 
 
 
 

- 

 
 
 
 
 
 

- 

कुल NOS का जोड़  50 50 - - 

 
 
रा�� ीय �ावसाियक मानक (NOS) पैरामीटस� 
 

एनओएस कोड MES/N0701 

एनओएस नाम एिनमेशन की ज़�रतो ंको समझ� 

�ेत्र मीिडया और एंटरटेनम�ट 

उप-�ेत्र एनीमेशन, गेिमंग 

�वसाय एिनमेटर 

एनएस�ूएफ �र 4 

के्रिडट िनण�य िलया जाना है  

सं�रण 1.0 

अंितम समी�ा ितिथ 30/07/2013 

अगली समी�ा ितिथ 27/01/2027 

एनएस�ूसी �ीयर�स की तारीख 27/01/2022 
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MES/N0702: उ�ादन के िलए रचना�क िवचारो ंकी संक�ना कर�  
 
िववरण 
 
यह �ावसाियक मानक (OS) इकाई उ�ादन के रचना�क और िडज़ाइन पहलुओ ंके बारे म� िव�ार से बताती है 
 
त� और प्रदश�न मानदंड 
 
एनीमेशन प्रिक्रया के दौरान सहायता के �प म� सेवा करने के िलए �� संदभ� को इक�ा करना  
स�म होने के िलए, काय� पर मौजूद उपयोगकता�/��� को िन� म� स�म होना चािहए: 
PC1. अनुसंधान और करै�र िववरण जो िडजाइनो ंकी सहायता और पे्र�रत करते ह�, इसम� शािमल ह�: पहले िन�ािदत 

एनीमेशन काय�-उ�ाद, साव�जिनक डोमेन म� उपल� एिनमेशन उ�ाद कलाकृित और अ� मानव, पशु और प्राणी 
�वहार स�ंिधत वीिडयो  

एनीमेशन के िलए रचना�क िवचारो ंकी अवधारणा 
स�म होने के िलए, काय� पर मौजूद उपयोगकता�/��� को िन� म� स�म होना चािहए: 
PC2. िडजाइनरो ं�ारा तैयार की गई अवधारणा कला-काय� का उपयोग करके उ�ादन के िलए रचना�क अवधारणाएं और 

िवचार उ�� कर� , िजनम� शािमल ह�: करै�र का �प, रंग, ड� ेिसंग, रवैया और �वहार, अिभ���, भावनाएं, चहल 
पहल (जैसे चलना, दौड़ना, कूदना) और समय (शरीर) यांित्रकी, पोशाक िडजाइन रंग, प्रकाश अवधारणाएं और छाया 
�ेसम�ट, पया�वरण  

PC3. िनद�शक, कला िनद�शक या पय�वे�को ंके साथ अवधारणाओ ंको प्र�ुत कर�  और उन पर चचा� कर�  
PC4. उ�ादन की समय-सीमा और आव�कताओ ंको �ान म� रखते �ए काय�-उ�ाद की उस शैली पर सहमत होना जो 

लि�त दश�को ंको सबसे अिधक आकिष�त करे 
 
�ान और समझ (KU) 
 
काय� करने वाले ��� को िन� जानने और समझने की आव�कता है: 
 
KU1. िनद�शक, एनीमेशन पय�वे�क और िनमा�ता �ारा पात्रो ंके संबंध म� और अंत-उ�ाद के �प और ��प के बारे म� 

िदए गए िदशािनद�श 
KU2. त�/अवधारणा कलाकृित (करै�र िडजाइनरो ं और पृ�भूिम/लेआउट िडजाइनरो ं �ारा तैयार) और 

रंग/प्रकाश/छाया कंुजी (कला िनद�शक, रंग प्रमुख कलाकारो ं�ारा तैयार) 
KU3. उ�ादन के िलए उपयोग िकए जाने वाले संसाधन 
KU4. इससे पहले िनिम�त एनीमेशन और संदभ� काय�-उ�ादो ंकी प्रवृि� उस शैली और तकनीक से िनकटता से संबंिधत 

है िजसे िनिम�त करने की आव�कता है 
KU5. अवधारणाओ ंकी क�ना करने म� मदद के िलए मानव �वहार और भावो ंका िनरी�ण और अ�यन कैसे कर�  
KU6. कैसे अिभनय और भाव �� कर�  
KU7. �क अप पोज़ और एनीमेशन कैसे बनाएं 
KU8. प्रदश�न पर जोर देने के िलए कैमरा कोणो ंका उपयोग कैसे कर�  
KU9. वेब, मोबाइल, टैबलेट के िलए �ा अ�ा है सिहत नई मीिडया तकनीक 
KU10. उपयोग िकए जा रहे हाड�वेयर, सॉ�वेयर की ताकत और कमजो�रयो ंका मू�ांकन कैसे कर�  
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सामा� कौशल (GS) 

काय� पर उपयोगकता�/���गत को िन�िल�खत जानने की आव�कता है: 
 
GS1. द�ावेज़ िलंक, एनीमेशन वीिडयो, आट�वक�  इ�ािद िज�� उ�ादन प्रिक्रया के दौरान संदभ� के �प म� उपयोग 

िकया जा सकता है 
GS2. द�ावेज़ करै�र प्रोफाइल और पृ�भूिम िववरण, िनदेशको ंऔर पय�वे�को ंको प्र�ुत करने म� मदद करने के 

िलए, और उ�ादन प्रिक्रया को िनद� िशत करने के िलए 
GS3. �ोरीबोड�/एिनमैिटक की सही ढंग से �ा�ा कर�  और अनुक्रम/शॉट के भाव को समझ� 
GS4. एनीमेशन के दौरान उपयोग िकए जाने वाले उपयु� संदभ� को खोजने के िलए �� और िल�खत सामग्री का 

अनुसंधान कर�  
GS5. बाजार म� उ�ािदत होने वाले �झानो ंऔर काय�-उ�ादो ंसे अवगत रह� 
GS6. िनदेशक और एनीमेशन पय�वे�क को रचना�क िवचार सुझाएं 
GS7. �� �प से संवाद कर�  और िविभ� िवभागो ंके सहयोिगयो ंके साथ प्रभावी ढंग से सहयोग कर�  
GS8. एक संगिठत तरीके से रचना�क िवचारो ंऔर अवधारणाओ ंका द�ावेजीकरण कर�  
GS9. टीम के एक सद� के �प म� प्रभावी ढंग से काम कर�  और समग्र समयसीमा को समझने म� मदद कर�  
GS10. आव�कताओ ंके आधार पर काय�-उ�ादो ंऔर काय� को प्राथिमकता द� 
GS11. अवधारणा संक�ना के दौरान �� और िल�खत सामग्री/उ�ादो ंका आलोचना�क मू�ांकन कर�  

 
मू�ांकन के मानदंड 
 

प�रणामो ंके िलए मू�ांकन मानदंड िल�खत 
अंक 

प्रायोिगक 
अंक 

प�रयोजना 
अंक 

मौ�खक 
अंक 

एनीमेशन प्रिक्रया के दौरान सहायक के �प म� काम करने के 
िलए �� संदभ� को इक�ा करना 

 
20 

 
20 

 
- 

 
- 

PC1. अनुसंधान और करै�र िववरण जो िडजाइनो ंकी 
सहायता और पे्र�रत करते ह�, इसम� शािमल ह�: पहले िन�ािदत 
एनीमेशन काय�-उ�ाद, साव�जिनक डोमेन म� उपल� 
एिनमेशन उ�ाद कलाकृित और अ� मानव, पशु और प्राणी 
�वहार स�ंिधत वीिडयो 

 
 

20 

 
 

20 

 
 

- 

 
 

- 

एनीमेशन के िलए रचना�क िवचारो ंकी अवधारणा 30 30 - - 

PC2. िडजाइनरो ं�ारा तैयार की गई अवधारणा कला-काय� 
का उपयोग करके उ�ादन के िलए रचना�क अवधारणाएं 
और िवचार उ�� कर� , िजनम� शािमल ह�: करै�र का �प, 
रंग, ड� ेिसंग, रवैया और �वहार, अिभ���, भावनाएं, चहल 
पहल (जैसे चलना, दौड़ना, कूदना) और समय (शरीर) 
यांित्रकी, पोशाक िडजाइन रंग, प्रकाश अवधारणाएं और छाया 
�ेसम�ट, पया�वरण 

 
 

 
15 

 
 

 
10 

 
 

 
- 

 
 

 
- 

PC3. िनद�शक, कला िनद�शक या पय�वे�को ंके साथ 
अवधारणाओ ंको प्र�ुत कर�  और उन पर चचा� कर�  

 
10 

 
10 

 
- 

 
- 
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PC4. उ�ादन की समय-सीमा और आव�कताओ ंको �ान 
म� रखते �ए काय�-उ�ाद की उस शैली पर सहमत होना जो 
लि�त दश�को ंको सबसे अिधक आकिष�त करे 

 

5 

 

10 

 

- 

 

- 

कुल NOS का जोड़ 50 50 - - 

 

रा�� ीय �ावसाियक मानक (एनओएस) मापद�  
 
एनओएस कोड MES/N0702 

एनओएस नाम उ�ादन के िलए रचना�क िवचारो ंकी संक�ना कर�  

�ेत्र मीिडया और एंटरटेनम�ट 

उप-�ेत्र एनीमेशन, गेिमंग 

�वसाय एिनमेटर 

एनएस�ूएफ �र 4 

के्रिडट िनण�य िलया जाना है  

सं�रण 1.0 

अंितम समी�ा ितिथ 30/07/2013 

अगली समी�ा ितिथ 27/01/2027 
एनएस�ूसी �ीयर�स की तारीख 27/01/2022 
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MES/N0703: योजना उपकरण और काय�प्रवाह 
 
िववरण  
 
यह ओएस इकाई उ�ादन के िलए सबसे उपयु� सॉ�वेयर उपकरण (उपकरणो)ं का चयन करने और एिनमेशन के िलए 
काय�प्रवाह की योजना बनाने के बारे म� है 

 
त� और प्रदश�न मानदंड 
 

उ�ादन के िलए उपयोग िकए जाने वाले सॉफ़्टवेयर टूल को समझना 
स�म होने के िलए, काय� पर मौजूद उपयोगकता�/��� को िन� म� स�म होना चािहए: 
PC1. बाजार म� उ�ादन के िलए उपल� िविभ� प्रकार के सॉफ़्टवेयर टूल से अवगत रह� िजनम� शािमल ह�: 2डी एिनमेशन: 

टून बूम हाम�नी, एडोब �ैश, ह�ड-ड� ाइंग 3डी एिनमेशन: ऑटोडे� माया, ए�एसआई, मोशन िब�र, 3डी �ूिडयो 
मै�, ��डर अ� क�म और इन हाउस टूल  

PC2. शोध कर�  और उ�ादन के िलए सबसे उपयु� उपकरणो ंकी िसफा�रश कर�  
 
काय� योजना को समझना और उसका पालन करना 
स�म होने के िलए, काय� पर मौजूद उपयोगकता�/��� को िन� म� स�म होना चािहए: 
PC3. शो के िलए प्रोड�न शे�ूल, वक� �ो, टाइमलाइन, िडपाट�म�ट वाइज आउटपुट टारगेट और टे��कल 
 �ेिसिफकेशंस सिहत वक� �ान को समझ� 
PC4. उ�ादन काय�क्रम के अनुसार, �यं के िलए या �ापक एिनमेशन टीम के िलए काय�प्रवाह के िलए  समयसीमा का 
मू�ांकन कर�  
PC5. िनदेशक, कला िनद�शक और पय�वे�को ंके साथ प्रोड�न वक� �ो/शे�ूल, िडिलवरेब� और टाइमलाइन को  पढ़� , 
फॉलो कर�  और अपडेट कर�  

 
�ान और समझ (KU) 
 
काम करने वाले ��� को जानने और समझने की ज�रत है: 
 
KU1. संगठन �ारा उ�ादन प्रिक्रया का पालन िकया जाता है 
KU2. प्रोड�न टीम और उनकी अलग-अलग भूिमकाएं और �मताएं 
KU3. गुणव�ा के िलए सं�ा �ारा िनधा��रत मानक 
KU4. उ�ादन प्रिक्रया और रचना�क संि�� 
KU5. इन-हाउस और/या तृतीय-प� प्रदाताओ ंके मा�म से उपल� सॉफ़्टवेयर उपकरण और मशीन  
KU6. िविभ� उपकरणो ंकी बारीिकयो ंऔर उ�ादन के िलए उपयु� सव��म उपकरण का सुझाव कैसे द�  
KU7. पारंप�रक ड� ाइंग टू� और तकनीक�  
KU8. शॉट-बे्रक-अप की योजना कैसे कर�  I 
KU9. उ�ादन काय�क्रम कैसे तैयार कर� , िजसम� उन गितिविधयो ंका बे्रक-अप शािमल है िज�� करने की आव�कता होगी 
 और िडिलवरेब� िज�� उ�ािदत करने की आव�कता होगी (पय�वे�क) 
KU10. िडलीवरी की तारीखो,ं गुणव�ा मानको ंऔर प्रोजे� शे�ूल (पय�वे�क) को �ान म� रखते �ए अपेि�त प्रयास, उ�ादन 
 और िडलीवरी के िलए अपेि�त समय का अनुमान कैसे लगाया जाए 
KU11. प�रयोजना प्रबंधन के िस�ांत जैसे प�रयोजना िनयोजन, शे�ूिलंग, प्रयास अनुमान, संसाधन आव�कताएं (लोगो ंसे 
 मशीनो,ं �ान और संचार उपकरण तक) 
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KU12. जो�खम और �ूनीकरण योजना 
KU13. पुनका�य� और समी�ा प्रबंधन (द�ता और प्रभावशीलता) 
KU14.   पुन: काय� म� प्रवृि�यो ंकी पहचान करने और सुधारा�क कार�वाई का प्र�ाव/काया��यन करने की तकनीक�  
KU15.  सीपीएम और पट� तकनीक 
KU16.  िव�ास प्रबंधन 
KU17.  प्रोड�न टीम के अ� सद�ो ं�ारा की गई नौकरी के तकनीकी पहलू (एिनमेटर के काम से पहले और बाद म�) 
KU18.  एक िव�ृत काय� योजना कैसे तैयार कर�  और उ�ादन टीम (पय�वे�क) के सद�ो ंके िलए भूिमकाओ ंऔर  
   िज�ेदा�रयो ंका िनधा�रण कैसे कर�  

 
सामा� कौशल (GS) 
 
काय� पर उपयोगकता�/��� को पता होना चािहए िक िन� को कैसे िकया जाना है: 

 
GS1. एक उपयु� प्रा�प म� काय�-योजना (उ�ादन योजना और अनुसूची) तैयार कर�  िजसका उपयोग काय�प्रवाह की 

योजना बनाने और उ�रदािय� (पय�वे�क) सौपंने के िलए एक संदभ� िबंदु के �प म� िकया जा सके  
GS2. िनयिमत आधार पर काय�प्रवाह को ट� ैक कर�  और समयसीमा से िवचलन द�ावेज़ कर�  (पय�वे�क) 
GS3. प�रयोजना ��ित �रपोट� तैयार करना और प्र�ुत करना 
GS4. अंगे्रजी म� िलख� (अित�र� लाभ) 
GS5. एनीमेशन बनाने के िलए उपयोग िकए जा रहे िविभ� सॉ�वेयर टू� से अवगत रह� 
GS6. जहां आव�क हो, सॉ�वेयर मैनुअल और सहायता उपकरण पढ़�  और समझ� 
GS7. िनद�शक और कला िनद�शक �ारा तैयार िकए गए िनमा�ण और रचना�क संि�� िववरण को पढ़�  और समझ� 
GS8. ग्राहको ंके नोट्स, िनद�श और इनपुट को पढ़�  और समझ� 
GS9. अंगे्रजी म� पढ़�  (अित�र� लाभ) 
GS10. िनद�शक, कला िनद�शक और पय�वे�को ंसे उ�ादन और रचना�क संि�� िववरण �� कर�   

GS11. बनाए रखने के िलए उ�ादन िविश�ताओ ंऔर गुणव�ा मानको ंको समझ�  

GS12. उ�ादन के िलए उपयोग िकए जाने वाले सॉफ़्टवेयर टूल पर चचा� कर�  और सहमत हो ं

GS13. उ�ादन काय�क्रम और काय� योजना पर चचा� कर�  और उस पर सहमत हो ं
GS14. काय�प्रवाह और िज�ेदा�रयो ंको सीमांिकत करने के िलए टीम के सद�ो ंके साथ प्रभावी ढंग से संवाद कर�  
GS15. पय�वे�को ंसे काय� योजना पर ��ीकरण मांग� 
GS16. प्र�ेक काय� गितिविध के िलए प्रयास, अविध और लागत का आकलन कर�  
GS17. उ�ादन काय�प्रवाह, समयसीमा और िडिलवरेब� की योजना बनाएं 
GS18. टीम के सद�ो ंकी भूिमकाओ ंऔर िज�ेदा�रयो ंपर सहमत हो ं
GS19. उ�ादन वातावरण के दौरान उ�� होने वाले िकसी भी जो�खम, मु�ो ंऔर चुनौितयो ंका पूवा�नुमान लगा सकते ह� 

और तदनुसार योजना बना सकते ह� 
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मू�ांकन के मानदंड 
 

प�रणामो ंके िलए मू�ांकन मानदंड िल�खत 
अंक 

प्रायोिगक 
अंक 

प�रयोजना 
अंक 

मौ�खक 
अंक 

उ�ादन के िलए उपयोग िकए जाने वाले सॉफ़्टवेयर टूल को 
समझना 

 
20 

 
20 

 
- 

 
- 

PC1. बाजार म� उ�ादन के िलए उपल� िविभ� प्रकार के 
सॉफ़्टवेयर टूल से अवगत रह� िजनम� शािमल ह�: 2डी 
एिनमेशन: टून बूम हाम�नी, एडोब �ैश, ह�ड-ड� ाइंग 3डी 
एिनमेशन: ऑटोडे� माया, ए�एसआई, मोशन िब�र, 
3डी �ूिडयो मै�, ��डर अ� क�म और इन हाउस टूल 

 
 
 

10 

 
 
 

10 

 
 
 

- 

 
 
 

- 

PC2. शोध कर�  और उ�ादन के िलए सबसे उपयु� 
उपकरणो ंकी िसफा�रश कर�  

 
10 

 
10 

 
- 

 
- 

काय� योजना को समझना और उसका पालन करना 30 30 - - 

PC3. शो के िलए प्रोड�न शे�ूल, वक� �ो, टाइमलाइन, 
िडपाट�म�ट वाइज आउटपुट टारगेट और टे��कल 
�ेिसिफकेशंस सिहत वक� �ान को समझ� 

 

10 

 

10 

 

- 

 

- 

PC4. उ�ादन काय�क्रम के अनुसार, �यं के िलए या 
�ापक एिनमेशन टीम के िलए काय�प्रवाह के िलए 
समयसीमा का मू�ांकन कर�  

 
10 

 
10 

 
- 

 
- 

PC5. िनदेशक, कला िनद�शक और पय�वे�को ंके साथ 
प्रोड�न वक� �ो/शे�ूल, िडिलवरेब� और 
टाइमलाइन को  पढ़� , फॉलो कर�  और अपडेट कर�  

 
10 

 
10 

 
- 

 
- 

कुल NOS का जोड़ 50 50 - - 
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रा�� ीय �ावसाियक मानक (NOS) मापद� 
 

एनओएस कोड MES/N0703 

एनओएस नाम योजना उपकरण और काय�प्रवाह 

�ेत्र   मीिडया और एंटरटेनम�ट 

उप-�ेत्र   एनीमेशन, गेिमंग 

�वसाय   एिनमेटर 

एनएस�ूएफ �र 4 

के्रिडट िनण�य िलया जाना है  

सं�रण 1.0 

अंितम समी�ा ितिथ 30/07/2013 

अगली समी�ा ितिथ 27/01/2027 

एनएस�ूसी �ीयर�स की तारीख 27/01/2022 
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MES/N0704: 2डी एिनमेशन का िनमा�ण कर�  
 
िववरण 
 
यह �ावसाियक मानक (OS) इकाई �ोरीबोड� पर आधा�रत 2D एिनमेटेड छिवयो ंके एक सेट का िनमा�ण करने के बारे म� है, 
जो एक बार अनुक्रिमक तरीके से चलाए जाने पर गित का भ्रम पैदा करेगा। 

 
त� और प्रदश�न मानदंड 
 

एक प्रोटोटाइप 2D काय� उ�ाद/पूव�-�� तैयार करना 
स�म होने के िलए, काम पर मौजूद उपयोगकता�/��� को पारंगत होना चािहए: 

PC1. रचना के िलए �ोरीबोड� का पालन कर�  वांिछत एनीमेशन बनाने के िलए करै�र की पृ�भूिम और कैमरे की 
��ित ठीक कर�   

PC2. पोज़ के िलए संदभ� िबंदुओ ंको �ािपत करने के िलए ड� ा/स्रोत कंुजी फ़े्रम का आरेखण करना  
 
2 डी एनीमेशन एंड-प्रोड� तैयार करना 
स�म होने के िलए, काम पर मौजूद उपयोगकता�/��� को पारंगत होना चािहए: 

PC3. ऑिडयो/संगीत संपि� मू�ो ंको स��िलत कर�   
PC4. पूव�-िनधा��रत प्रकाश कंुिजयो ंका उपयोग करके एनीमेशन के िलए छाया बनाएँ 
PC5. आव�कताओ ंके अनुसार सी�� स और ��ो/ंशॉट्स का िनमा�ण करने के िलए संपि� को एक साथ लाना और 
 िनरंतरता सुिनि�त करना 
PC6.  एक �� से दूसरे �� म� जुड़ाव/ट� ांिज़शन ठीक से िकया गया है इसे सुिनि�त करना  
PC7. परतो ंके साथ कैसे काम कर�  और एक अ�ा प�रपे्र� देख� 
 
2D एिनमेशन टूल का उपयोग करना 
स�म होने के िलए, काम पर मौजूद उपयोगकता�/��� को पारंगत होना चािहए: 

PC8. टीम के भीतर और अ� िवभागो ंके साथ प्रभावी ढंग से काम कर� , अथा�त् संपि�, प्रकाश �व�ा और प्रभाव 
 
अंितम उ�ादो ंकी समी�ा, शोधन और भंडारण 
स�म होने के िलए, काम पर मौजूद उपयोगकता�/��� को पारंगत होना चािहए: 

PC9. रचना�क और िडजाइन िविनद�शो ंऔर उ�ादन संि�� को �ान म� रखते �ए, िनिम�त एनीमेशन की समी�ा कर�  
PC10. आव�क समयसीमा के भीतर आव�क संशोधनो ंके आधार और/या देखे गए िवचलन पर आउटपुट को प�र�ृत कर�  
PC11. सुिनि�त कर�  िक काय�-उ�ाद गुणव�ा मानको ंको पूरा करते ह� (तािक उ�� �ूनतम पुनरावृि�यो ंके साथ 

अनुमोिदत िकया जा सके) और अपेि�त समय-सीमा म� पूरा िकया जा सके 
PC12. आव�क उ�ादन ल�ो ंको कैसे प्रा� िकया जाए 
 
एनीमेशन टीम के भीतर प्रभावी �प से काय� करना 
स�म होने के िलए, काम पर मौजूद उपयोगकता�/��� को पारंगत होना चािहए: 
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PC13. मानक फ़ाइल नामकरण प�रपािटयो ंका उपयोग करके काय�-उ�ादो ंको फ़ाइल ��पो ंम� �व��त, संग्रहीत 
और प्रबंिधत कर�  और आगे उपयोग के िलए मू�ो ंको बनाए रख� 

PC14. भूिमका के िलए उपयु� होने पर, जूिनयर एिनमेटरो ंको उनकी आउटपुट गुणव�ा और कौशल म� सुधार करने 
के िलए प्रिशि�त कर�  

PC15. सी�� स और सीन/शॉट्स बनाने के िलए िडजाइन, 2डी एिनमेशन और िफ�-मेिकंग के िस�ांतो ंको लागू कर�  
PC16. आव�कता के आधार पर िविभ� तकनीको ंऔर शैिलयो ंको लागू कर�  

PC17. एनीमेशन के िलए बीच-बीच म� पोज़ देने के िलए ग्रािफ� और एनीमेशन सॉफ़्टवेयर का उपयोग कर�  
 
�ान और समझ (KU) 
 
काम करने वाले ��� को जानने और समझने की ज�रत है: 

 
KU1. वह उ�े�/प्रयोजन िजसे अंितम उ�ाद के �प म� हािसल करना चाहते ह�  
KU2. िविभ� िवभागो ंके िलए िज�ेदा�रयां और काय��ेत्र 
KU3. प्रिक्रया के संबंध म� ग्राहक, िनद�शक, एनीमेशन पय�वे�क और िनमा�ता की अपे�ाएं, उपयोग की जाने वाली 

तकनीक�  और पात्रो ंके संबंध म� िदशा-िनद�श और अंत-उ�ाद के �प और अनुभव 
KU4. प्रिक्रया के संबंध म� ग्राहक, िनद�शक, एनीमेशन पय�वे�क और िनमा�ता की अपे�ाएं, उपयोग की जाने वाली 
 तकनीक�  और पात्रो ंके संबंध म� िदशा-िनद�श और अंत-उ�ाद के �प और अनुभव  

KU5. उ�ादन आव�कताओ ंऔर गुणव�ा को अंितम आउटपुट म� प्रितिबंिबत करने की आव�कता होती है  

KU6. समय-सीमा िजसके भीतर उ�ाद को संप� करने की आव�कता होती है 

KU7. एिनमेशन और िफ�-िनमा�ण के मूल िस�ांत और बुिनयाद  
KU8. मानव शरीर रचना, भावनाओ,ं काय� और अिभ���यो ंसिहत जीवन िचत्रण 
KU9. कैसे अिधिनयिमत और भािवत कर� ; और इस प्रकार ��� और एिनमैिटक की मांगो ंके अनुसार पात्रो ंको चेतन 

कर�  
KU10. गित और समय के िस�ांत का पालन  
KU11. एडोब �ैश, हाम�नी सिहत ग्रािफ� और एनीमेशन सॉ�वेयर के साथ कैसे काम कर�  और उनकी बारीिकयो ंको 

समझ� 
KU12. िडजाइन मानको ंऔर िविश�ताओ ंका अंितम उ�ादन करने के िलए अनुपालन की आव�कता होती है 
KU13. िकसी िदए गए �� म� िविभ� पात्रो ंके बीच की बातचीत और उस गितशील को एनीमेशन म� लाना 
KU14. �ा� और सुर�ा िदशािनद�श जो लागू होते ह�  

 
सामा� कौशल (GS) 
 
काय� पर उपयोगकता�/��� को पता होना चािहए िक िन� को कैसे िकया जाना है: 

 
GS1. �रपोट� आउटपुट, प्रयास और शे�ूल आवंिटत काय� को पूरा करने के िलए 
GS2. पटकथा और करै�र िववरण पढ़�  और समझ� 
GS3. यह सुिनि�त करने के िलए काय� योजना और उ�ादन काय�क्रम पढ़�  तािक काय� प्रगित लाइन पर है इसका पता लग 
 सके  
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GS4. िनद�शक और एिनमेशन पय�वे�क को रचना�क िवचार सुझाएं 
GS5. �� �प से संवाद कर�  और उन सहयोिगयो ंके साथ प्रभावी ढंग से सहयोग कर�  जो िपछले या अगले 

��ो/ंशॉट्स के साथ काम कर रहे ह� 
GS6. िनद�शक, एिनमेशन पय�वे�क और िनमा�ता से आव�क संशोधनो ंको समझ� 
GS7. उ�ादन के दौरान आने वाली चुनौितयो ंऔर उनसे िनपटने के तरीको ंपर चचा� कर�  
GS8. भिव� की प�रयोजनाओ ंम� चुनौितयां खोज� 
GS9. जहां आव�क हो सामूिहक �प से और �तंत्र �प से काम करने म� स�म होने के िलए िनण�य ल�  

GS10. शॉट बे्रक अप को समझ� और शॉट के प्र�ेक त� के िलए प्रयास और आव�क समय की योजना बनाएं 
GS11. ���गत समयसीमा की योजना कैसे बनाएं और प्राथिमकता द�  और समय पर संप� कर�  

GS12. टीम के एक सद� के �प म� प्रभावी ढंग से काम कर�  और समग्र समयसीमा को समझने म� मदद कर�  

GS13. आव�कताओ ंके आधार पर काय�-उ�ादो ंतथा काय� को प्राथिमकता द� 

GS14. िट�िणयो ंको संबोिधत कर�  और प�रवत�न कर�  

GS15. जहाँ आव�क हो, िनद�शक, कला िनद�शक और पय�वे�को ंसे सहायता और माग�दश�न प्रा� कर�  

GS16. प्रा� प्रितिक्रया के आधार पर और �-मू�ांकन के मा�म से काय�-उ�ादो ंऔर प्रदश�न म� सुधार करना 

GS17. ग्राहक, िनद�शक, कला िनद�शक और पय�वे�को ंके �ि�कोण को समझ� और इसे िनिम�त होने वाले एनीमेशन पर 
 लागू कर�  

मू�ांकन के मानदंड 
 

प�रणामो ंके िलए मू�ांकन मानदंड िल�खत 
अंक 

प्रायोिगक 
अंक 

प�रयोजना 
अंक 

मौ�खक 
अंक 

 
एक प्रोटोटाइप 2D काय� उ�ाद/पूव�-�� तैयार करना 

 
10 

 
10 

 
- 

 
- 

PC1. रचना के िलए �ोरीबोड� का पालन कर�  वांिछत एनीमेशन 
बनाने के िलए करै�र की पृ�भूिम और कैमरे की ��ित ठीक 
कर�  

 

5 

 

5 

 

- 

 

- 

PC2. पोज़ के िलए संदभ� िबंदुओ ंको �ािपत करने के िलए 
ड� ा/स्रोत कंुजी फ़े्रम का आरेखण करना  

 
5 

 
5 

 
- 

 
- 

2डी एनीमेशन एंड-प्रोड� तैयार करना 13 12 - - 

PC3. ऑिडयो/संगीत संपि� मू�ो ंको स��िलत कर�   3 2 - - 

PC4. पूव�-िनधा��रत प्रकाश कंुिजयो ंका उपयोग करके 
एनीमेशन के िलए छाया बनाएँ 

 
2 

 
3 

 
- 

 
- 

PC5. आव�कताओ ंके अनुसार सी�� स और ��ो/ंशॉट्स 
का िनमा�ण करने के िलए संपि� को एक साथ लाना और 
िनरंतरता सुिनि�त करना 

 
3 

 
2 

 
- 

 
- 
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PC6.  एक �� से दूसरे �� म� जुड़ाव/ट� ांिज़शन ठीक से िकया 
गया है इसे सुिनि�त करना  

 
2 

 
3 

 
- 

 
- 

PC7. परतो ंके साथ कैसे काम कर�  और एक अ�ा प�रपे्र� 
देख� 

 
3 

 
2 

 
- 

 
- 

2D एिनमेशन टूल का उपयोग करना 2 3 - - 

PC8. टीम के भीतर और अ� िवभागो ंके साथ प्रभावी ढंग से 
काम कर� , अथा�त् संपि�, प्रकाश �व�ा और प्रभाव 

 
2 

 
3 

 
- 

 
- 

अंितम उ�ादो ंकी समी�ा, �रफाइिनंग और भंडारण 10 10 - - 

PC9. रचना�क और िडजाइन िविनद�शो ंऔर उ�ादन संि�� 
को �ान म� रखते �ए, िनिम�त एनीमेशन की समी�ा कर�  

 
3 

 
2 

 
- 

 
- 

PC10. आव�क समयसीमा के भीतर आव�क संशोधनो ंके 
आधार और/या देखे गए िवचलन पर आउटपुट को प�र�ृत 
कर�  

 
2 

 
3 

 
- 

 
- 

PC11. सुिनि�त कर�  िक काय�-उ�ाद गुणव�ा मानको ंको पूरा 
करते ह� (तािक उ�� �ूनतम पुनरावृि�यो ंके साथ अनुमोिदत 
िकया जा सके) और अपेि�त समय-सीमा म� पूरा िकया जा सके 

 

2 

 

3 

 

- 

 

- 

PC12. आव�क उ�ादन ल�ो ंको कैसे प्रा� िकया जाए 3 2 - - 

एनीमेशन टीम के भीतर प्रभावी �प से काय� करना 15 15 - - 

PC13. मानक फ़ाइल नामकरण परंपराओ ंका उपयोग करके 
काय�-उ�ादो ंको फ़ाइल ��पो ंम� �व��त, संग्रहीत और 
प्रबंिधत कर�  और आगे के उपयोग के िलए इन एसेट को 
बनाए रख� 

 
2 

 
3 

 
- 

 
- 

PC14. PC14. भूिमका के िलए उपयु� होने पर, जूिनयर 
एिनमेटरो ंको उनकी आउटपुट गुणव�ा और कौशल म� सुधार 
करने के िलए प्रिशि�त कर�  

 
2 

 
3 

 
- 

 
- 

PC15. सी�� स और सीन/शॉट्स बनाने के िलए िडजाइन, 2डी 
एिनमेशन और िफ�-मेिकंग के िस�ांतो ंको लागू कर�  

 
5 

 
5 

 
- 

 
- 

PC16. आव�कता के आधार पर िविभ� तकनीको ंऔर 
शैिलयो ंको लागू कर�  

 
3 

 
2 

 
- 

 
- 

PC17. एनीमेशन के िलए बीच-बीच म� पोज़ देने के िलए ग्रािफ� 
और एनीमेशन सॉफ़्टवेयर का उपयोग कर�  

 
3 

 
2 

 
- 

 
- 

NOS का जोड़  50 50 - - 
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रा�� ीय �ावसाियक मानक (NOS) मापद� 
 

एनओएस कोड MES/N0704 

एनओएस नाम 2D एनीमेशन का िनमा�ण  

�ेत्र  मीिडया और एंटरटेनम�ट 

उप-�ेत्र  एनीमेशन, गेिमंग 

�वसाय  एिनमेटर 

एनएस�ूएफ �र 4 

के्रिडट िनण�य िलया जाना है  

सं�रण 1.0 

अंितम समी�ा ितिथ 30/07/2013 

अगली समी�ा ितिथ 27/01/2027 

एनएस�ूसी �ीयर�स की तारीख 27/01/2022 
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MES/N0705: 3 डी एिनमेशन का िनमा�ण कर�  
 
िववरण 
 
यह �ावसाियक मानक  इकाई �ोरीबोड� के आधार पर प्रासंिगक तकनीको ंका उपयोग करके 3डी मॉडल को एिनमेट करने 
के बारे म� है 

 
त� और प्रदश�न मानदंड 
 

एक प्रोटोटाइप 3डी काय� उ�ाद/पूव�-िवज़ुअलाइज़ेशन तैयार करना 
स�म होने के िलए, काम पर मौजूद उपयोगकता�/��� को पारंगत होना चािहए: 

PC1. रचना के िलए �ोरीबोड� का पालन कर�  वांिछत एनीमेशन बनाने के िलए करै�र की पृ�भूिम और कैमरे की 
��ित ठीक कर�  

PC2. प्रोटोटाइप काय� उ�ाद/पूव�-िवज़ुअलाइज़ेशन तैयार कर�  
3 डी एिनमेशन पूण� उ�ाद तैयार करना 
स�म होने के िलए, काम पर मौजूद उपयोगकता�/��� को पारंगत होना चािहए: 

PC3. सी�� स और ��/शॉट्स बनाने के िलए िडजाइन, 3डी एिनमेशन और िफ� िनमा�ण के िस�ांतो ंको 
लागू कर�   

PC4. डायलॉ� और साउंड से मैच करने के िलए एिनमेट ए�पे्रशंस और िलप मूवम�ट्स 
PC5. जहां आव�क हो, मोशन कैप्चर के िलए कैमरे और प्रकाश �व�ा की आव�कताओ ंके बारे म� बताएं 
PC6. गित/प्रदश�न कैप्चर �ूिडयो से प्रा� मोशन कैप्चर डेटा के साथ काम कर�  (डेटा को साफ़ कर�  और एनीमेशन डेटा 

को 3डी मॉडल म� मैप कर� ) 
3 डी एिनमेशन तकनीको ंको लागू करना 
स�म होने के िलए, काम पर मौजूद उपयोगकता�/��� को पारंगत होना चािहए: 

PC7. 3डी एिनमेशन तकनीको ंको लागू कर� , िजनम� शािमल ह�: �रयिल��क 3डी एिनमेशन- मोशन कैप्चर + की फे्रम 
एिनमेशन (उदाहरण के िलए िबयोवुल्फ़, अवतार और लॉड� ऑफ़ द �रं� गॉलम जैसी िफ़�ो ंम�) सेमी-
यथाथ�वादी 3डी एिनमेशन (जैसे िक िलिटल कृ�ा और बे्रव जैसी िफ़�ो ंम�) टून 3डी एिनमेशन (जैसे कंुग-फू 
पांडा जैसी िफ��) पारंप�रक और �ॉप मोशन तकनीको ंका अनुकरण (उदाहरण के िलए िवनीता कुिकनी, 
एमरॉन बैटरी आिद जैसे िव�ापन। 

3D एिनमेशन टूल का उपयोग करना 
स�म होने के िलए, काम पर मौजूद उपयोगकता�/��� को पारंगत होना चािहए: 

PC8. ऑटोडे� माया, ए�एसआई, 3डी �ूिडयो मै�, ��डर, मोशन कैप्चर टू� जैसे माक� र ट� ैिकंग कैमरे 
और इनरिशयल सूट जैसे 3डी एिनमेशन टू� की मदद से 3डी मूवम�ट और परफॉम�स तैयार कर� ।  

अंितम उ�ादो ंकी समी�ा, �रफाइिनंग और भंडारण 
स�म होने के िलए, काम पर मौजूद उपयोगकता�/��� को पारंगत होना चािहए: 

PC9. रचना�क और िडजाइन िविनद�शो ंऔर उ�ादन संि�� को �ान म� रखते �ए, िनिम�त एनीमेशन की समी�ा कर�  
PC10. देखे गए िवचलन और/या आव�क समयसीमा के भीतर आव�क संशोधनो ंके आधार पर आउटपुट को प�र�ृत 

कर�  
PC11. सुिनि�त कर�  िक काय�-उ�ाद गुणव�ा मानको ंको पूरा करते ह� (तािक उ�� �ूनतम पुनरावृि�यो ंके साथ 
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अनुमोिदत िकया जा सके) और अपेि�त समय-सीमा म� पूरा िकया जा सके 
PC12. मानक फ़ाइल नामकरण प�रपािटयो ंका उपयोग करके काय�-उ�ादो ंको फ़ाइल ��पो ंम� �व��त, संग्रहीत 

और प्रबंिधत कर�  और आगे उपयोग के िलए संपि� बनाए रख� 
एनीमेशन टीम के भीतर प्रभावी �प से काय� करना 

 

स�म होने के िलए, काम पर मौजूद उपयोगकता�/��� को पारंगत होना चािहए: 

PC13. टीम और अ� िवभागो ंके भीतर प्रभावी ढंग से काम कर�  और संवाद कर� , जैसे िडजाइन, मॉडिलंग/�रिगंग, 
टे�च�रंग, एिडिटंग, र�ड�रंग, कंपोिजंग 

PC14. भूिमका के िलए उपयु� होने पर, जूिनयर एिनमेटरो ंको उनकी आउटपुट गुणव�ा और कौशल म� सुधार करने 
के िलए प्रिशि�त कर�  

 
�ान और समझ (KU) 
 
काम करने वाले ��� को जानने और समझने की ज�रत है: 

 
KU1. वह उ�े�/प्रयोजन िजसे अंितम उ�ाद के �प म� हािसल करना चाहते ह�  
KU2. अंितम उ�ाद के िलए लि�त दश�को ंकी प्रोफ़ाइल 
KU3. एिनमेटर से अपेि�त उ�रदािय� और काय��ेत्र 
KU4. प्रिक्रया के संबंध म� ग्राहक, िनद�शक, एनीमेशन पय�वे�क और िनमा�ता की अपे�ाएं, उपयोग की जाने वाली 

तकनीक�  और पात्रो ंके संबंध म� िदशा-िनद�श और अंत-उ�ाद के �प और अनुभव 
KU5. प्रयास, अविध, काय�क्रम और संसाधनो ंकी सीमाएं और उ�ादन के दौरान उ�� होने वाले मु�े 
KU6. उ�ादन आव�कताओ ंऔर गुणव�ा को अंितम आउटपुट म� प्रितिबंिबत करने की आव�कता होती है 
KU7. समय-सीमा िजसके भीतर उ�ाद को संप� करने की आव�कता होती है 
KU8. प्रतीका�क प्रिक्रयाओ ंम� 3डी एिनमेशन उ�ादन शािमल है यानी �ेिजंग, �ॉिकंग, प्रथम �र का एनीमेशन, 

िलप-िसंक और फेिशयल, अंितम एनीमेशन, िवशेष एनीमेशन (कपड़ा और बाल िसमुलेशन), मा�िमक 
एनीमेशन (सहायक उपकरण), प्रकाश और प्रितपादन, एसएफए� और कंपोिजंग 

KU9. लागू �ा� और सुर�ा िदशािनद�श 
KU10. बुिनयादी/उ�त ��ि�ंग 
KU11. 3डी एिनमेशन, 3डी वातावरण और िफ�-िनमा�ण के मूल िस�ांत और बुिनयाद 
KU12. कला और �� उपचार 
KU13. मोशन कैप्चर और प्रदश�न कैप्चर तकनीको ंके मूल िस�ांत 
KU14. गित और समय के िस�ांत का पालन  
KU15. मानव/पशु/करै�र शरीर रचना िव�ान के िस�ांत और उ�� एनीमेशन म� कैसे लागू िकया जा सकता है 
KU16. अवधारणाओ ंको देखने म� मदद करने के िलए मानव/पशु/करै�र �वहार और अिभ���यो ंका िनरी�ण और 

अ�यन कैसे कर�  
KU17. कैसे अिधिनयिमत और भािवत कर� ; और इस प्रकार ��� और एिनमैिटक की मांगो ंके अनुसार पात्रो ंको चेतन कर�  
KU18. एिनमेशन म� उपयोग की जा रही सतहो ंकी िवशेषताएं 
KU19. ऑटोडे� माया, सॉ��मेज, ए�एसआई, 3डी �ूिडयो मै� और ��डर सिहत ग्रािफ� और एनीमेशन 

सॉ�वेयर के साथ कैसे काम कर�  
KU20. िडजाइन मानको ंऔर िविश�ताओ ंका अंितम उ�ादन करने के िलए अनुपालन की आव�कता होती है 
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KU21. 3 डी आउटपुट और िडलीवरी प्रा�प 
KU22. मॉडिलंग और �रिगंग की बुिनयादी बात� (अित�र� लाभ) 
KU23. लागू �ा� और सुर�ा िदशािनद�श 

 
सामा� कौशल (GS) 

काय� पर उपयोगकता�/��� को पता होना चािहए िक िन� को कैसे िकया जाना है: 
 

GS1. �रपोट� आउटपुट, प्रयास और शे�ूल आवंिटत काय� को पूरा करने के िलए 
GS2. पटकथा और करै�र िववरण पढ़�  और समझ� 
GS3. यह सुिनि�त करने के िलए काय� योजना और उ�ादन काय�क्रम पढ़�  तािक काय� प्रगित लाइन पर है इसका पता लग 
 सके  
GS4. मोशन/परफॉरम�स कैप्चर के दौरान शॉट� िडवीजन, कैरे�र आइड�िटिफकेशन और �ान िकए गए फे्रम को पढ़�  

और समझ� 
GS5. िनद�शक और एिनमेशन पय�वे�क को रचना�क िवचार सुझाएं 
GS6. �� �प से संवाद कर�  और उन सहयोिगयो ंके साथ प्रभावी ढंग से सहयोग कर�  जो िपछले या अगले 

��ो/ंशॉट्स के साथ काम कर रहे ह� 
GS7. िनद�शक, एिनमेशन पय�वे�क और िनमा�ता से आव�क संशोधनो ंको समझ� 
GS8. उ�ादन के दौरान आने वाली चुनौितयो ंऔर उनसे िनपटने के तरीको ंपर चचा� कर�  
GS9. अलग-अलग टाइमलाइन की योजना कैसे बनाएं और शे�ूल पर िडलीवरी कैसे कर�  
GS10. टीम के एक सद� के �प म� प्रभावी �प से काम कर�  और समग्र समयसीमा को समझने म� सहायता कर�  
GS11. आव�कताओ ंके आधार पर काय�-उ�ादो ंतथा काय� को प्राथिमकता द� 
GS12. शॉट बे्रक अप को समझ� और शॉट के प्र�ेक त� के िलए प्रयास और आव�क समय की योजना बनाएं 
GS13. िट�िणयो ंको संबोिधत कर�  और प�रवत�न कर�  
GS14. जहाँ आव�क हो, िनद�शक, कला िनद�शक और पय�वे�को ंसे सहायता और माग�दश�न प्रा� कर�  
GS15. प्रा� प्रितिक्रया के आधार पर और �-मू�ांकन के मा�म से काय�-उ�ादो ंऔर प्रदश�न म� सुधार करना 
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मू�ांकन के मानदंड 
 

प�रणामो ंके िलए मू�ांकन मानदंड िल�खत 
अंक 

प्रायोिगक 
अंक 

प�रयोजना 
अंक 

मौ�खक 
अंक 

एक प्रोटोटाइप 3डी काय� उ�ाद/पूव�-�� तैयार 
करना 

 
15 

 
20 

 
- 

 
- 

PC1. रचना के िलए �ोरीबोड� का पालन कर�  वांिछत 
एनीमेशन बनाने के िलए करै�र की पृ�भूिम और कैमरे की 
��ित ठीक कर�  

 

10 

 

15 

 

- 

 

- 

PC2. प्रोटोटाइप काय� उ�ाद/पूव�-िवज़ुअलाइज़ेशन तैयार कर�   
5 

 
5 

 
- 

 
- 

3 डी एिनमेशन पूण� उ�ाद तैयार करना 13 12 - - 

PC3. सी�� स और ��/शॉट्स बनाने के िलए िडजाइन, 3डी 
एिनमेशन और िफ� िनमा�ण के िस�ांतो ंको लागू कर�  

 
5 

 
5 

 
- 

 
- 

PC4. डायलॉ� और साउंड से मैच करने के िलए एिनमेट 
ए�पे्रशंस और िलप मूवम�ट्स 

 
2 

 
3 

 
- 

 
- 

PC5. जहां आव�क हो, मोशन कैप्चर के िलए कैमरे और प्रकाश 
�व�ा की आव�कताओ ंके बारे म� बताएं 

 
3 

 
2 

 
- 

 
- 

PC6. गित/प्रदश�न कैप्चर �ूिडयो से प्रा� मोशन कैप्चर डेटा 
के साथ काम कर�  (डेटा को साफ़ कर�  और एनीमेशन डेटा को 
3डी मॉडल म� मैप कर� )  

 
3 

 
2 

 
- 

 
- 

3 डी एिनमेशन तकनीको ंको लागू करना 2 3 - - 

PC7. 3डी एिनमेशन तकनीको ंको लागू कर� , िजनम� शािमल ह�: 
�रयिल��क 3डी एिनमेशन- मोशन कैप्चर + की फे्रम 
एिनमेशन (उदाहरण के िलए िबयोवुल्फ़, अवतार और लॉड� 
ऑफ़ द �रं� गॉलम जैसी िफ़�ो ंम�) सेमी-यथाथ�वादी 3डी 
एिनमेशन (जैसे िक िलिटल कृ�ा और बे्रव जैसी िफ़�ो ंम�) टून 
3डी एिनमेशन (जैसे कंुग-फू पांडा जैसी िफ��) पारंप�रक और 
�ॉप मोशन तकनीको ंका अनुकरण (उदाहरण के िलए िवनीता 
कुिकनी, एमरॉन बैटरी आिद जैसे िव�ापन। 

 
 
 
 

2 

 
 
 
 

3 

 
 
 
 

- 

 
 
 
 

- 

3D एिनमेशन टूल का उपयोग करना 3 2 - - 

PC8. ऑटोडे� माया, ए�एसआई, 3डी �ूिडयो मै�, ��डर, 
मोशन कैप्चर टू� जैसे माक� र ट� ैिकंग कैमरे और इनरिशयल सूट 
जैसे 3डी एिनमेशन टू� की मदद से 3डी मूवम�ट और परफॉम�स 
तैयार कर� । 

 

3 

 

2 

 

- 

 

- 

अंितम उ�ादो ंकी समी�ा, �रफाइिनंग और भंडारण 12 8 - - 
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प�रणामो ंके िलए मू�ांकन मानदंड िल�खत 
अंक 

प्रायोिगक 
अंक 

प�रयोजना 
अंक 

मौ�खक 
अंक 

PC9. रचना�क और िडजाइन िविनद�शो ंऔर उ�ादन संि�� 
को �ान म� रखते �ए, िनिम�त एनीमेशन की समी�ा कर�  

 
3 

 
2 

 
- 

 
- 

PC10. देखे गए िवचलन और/या आव�क समयसीमा के 
भीतर आव�क संशोधनो ंके आधार पर आउटपुट को 
प�र�ृत कर�  

 
3 

 
2 

 
- 

 
- 

PC11. सुिनि�त कर�  िक काय�-उ�ाद गुणव�ा मानको ंको पूरा 
करते ह� (तािक उ�� �ूनतम पुनरावृि�यो ंके साथ अनुमोिदत 
िकया जा सके) और अपेि�त समय-सीमा म� पूरा िकया जा सके 

 

3 

 

2 

 

- 

 

- 

PC12. मानक फ़ाइल नामकरण प�रपािटयो ंका उपयोग करके 
काय�-उ�ादो ंको फ़ाइल ��पो ंम� �व��त, संग्रहीत और 
प्रबंिधत कर�  और आगे उपयोग के िलए संपि� बनाए रख� 

 
3 

 
2 

 
- 

 
- 

एनीमेशन टीम के भीतर प्रभावी �प से काय� करना 5 5 - - 

PC13. टीम और अ� िवभागो ंके भीतर प्रभावी ढंग से काम कर�  
और संवाद कर� , जैसे िडजाइन, मॉडिलंग/�रिगंग, टे�च�रंग, 
एिडिटंग, र�ड�रंग, कंपोिजंग 

 

2 

 

3 

 

- 

 

- 

PC14. भूिमका के िलए उपयु� होने पर, जूिनयर एिनमेटरो ंको 
उनकी आउटपुट गुणव�ा और कौशल म� सुधार करने के िलए 
प्रिशि�त कर�  

 
3 

 
2 

 
- 

 
- 

NOS का जोड़  50 50 - - 
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रा�� ीय �ावसाियक मानक (NOS) मापद� 
 

एनओएस कोड MES/N0705 

एनओएस नाम  3 डी एनीमेशन का िनमा�ण  

�ेत्र  मीिडया और एंटरटेनम�ट 

उप-�ेत्र  एनीमेशन, गेिमंग 

�वसाय  एिनमेटर 

एनएस�ूएफ �र 4 

के्रिडट िनण�य िलया जाना है  

सं�रण 1.0 

अंितम समी�ा ितिथ 30/07/2013 

अगली समी�ा ितिथ 27/01/2027 

एनएस�ूसी �ीयर�स की तारीख 27/01/2022 
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MES/N0706: �ॉप मोशन एिनमेशन का िनमा�ण कर�  
 
िववरण 

 
यह �ावसाियक मानक (OS) इकाई �ोरीबोड� के आधार पर प्रासंिगक तकनीको ंका उपयोग करके �ॉप मोशन एनीमेशन 
बनाने के बारे म� है 
 

त� और प्रदश�न मानदंड 
 
एक प्रोटोटाइप वक�  प्रोड�/प्री-िवज़ुअलाइज़ेशन तैयार करना 
स�म होने के िलए, काम पर मौजूद उपयोगकता�/��� को पारंगत होना चािहए: 

PC1. �ोरीबोड� के अनुसार पात्रो ंके काय� करने/चलने के तरीके सिहत आव�कताओ ंको समझ� 
PC2. पात्रो ंको �ानांत�रत कर�  और एक प्रोटोटाइप के �प म� ��� और �ोरीबोड� के अनुसार एक शॉट का 

िनमा�ण/रचना कर�  
 

�ॉप मोशन एिनमेशन एंड-प्रोड�्स तैयार करना 
स�म होने के िलए, काम पर मौजूद उपयोगकता�/��� को पारंगत होना चािहए: 

PC3. ��� और िनद�शको ंके िनद�शो ंके अनुसार �ॉप मोशन पात्रो ं(कठपुतली या मॉडल) को एिनमेट कर�  
PC4. एनीमेशन प्रिक्रया के दौरान रचना�क िवचारो ंका योगदान द�  
�ॉप-मोशन एिनमेशन तकनीको ंको लागू करना 
स�म होने के िलए, काम पर मौजूद उपयोगकता�/��� को पारंगत होना चािहए: 

PC5. कं�ूटर जिनत उपकरणो ंका उपयोग करते �ए पारंप�रक फे्रमबाय-फे्रम कैप्चर, �ेमेशन और कट-आउट सिहत 
�ॉप मोशन एनीमेशन तकनीक लागू कर�  

 
�ान और समझ (KU) 
 
काम करने वाले ��� को जानने और समझने की ज�रत है: 

 
KU1. वह उ�े�/प्रयोजन िजसे अंितम उ�ाद के �प म� हािसल करना चाहते ह�  
KU2. अंितम उ�ाद के िलए लि�त दश�को ंकी प्रोफ़ाइल 
KU3. िविभ� िवभागो ंके िलए िज�ेदा�रयां और काय��ेत्र 
KU4.   प्रिक्रया के संबंध म� िनद�शक, एनीमेशन पय�वे�क और िनमा�ता की अपे�ाएं, उपयोग की जाने वाली तकनीक�  

और पात्रो ंके संबंध म� िदशा-िनद�श और अंत-उ�ाद के �प और अनुभव 
KU5. समय और संसाधनो ंकी सीमाएं और उ�ादन के दौरान उ�� होने वाले मु�े  

KU6. उ�ादन आव�कताओ ंऔर गुणव�ा को अंितम आउटपुट म� प्रितिबंिबत करने की आव�कता होती है 
KU7. समय-सीमा िजसके भीतर उ�ाद को संप� करने की आव�कता होती है 

KU8. एिनमेशन और िफ�-िनमा�ण के मूल िस�ांत और बुिनयाद  
KU9. �ॉप मोशन एिनमेशन तकनीक 
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KU10. गित और समय के िस�ांत का पालन  
KU11. ��� के अनुसार करै�र को कैसे िवकिसत/िचित्रत िकया जाए 
KU12. मानव शरीर रचना िव�ान के िस�ांत और उ�� एिनमेशन म� कैसे लागू िकया जा सकता है 
KU13. अवधारणाओ ंको देखने म� मदद करने के िलए मानव �वहार और अिभ���यो ंका िनरी�ण और अ�यन कैसे कर�  

KU14. कैसे अिधिनयिमत और भािवत कर� ; और इस प्रकार ��� और एिनमैिटक की मांगो ंके अनुसार पात्रो ंको चेतन कर�  
KU15. एनीमेशन म� उपयोग िकए जा रहे पात्रो ंऔर सामिग्रयो ंके गुण 
KU16. ऑटोडे� माया, ए�एसआई, 3डी �ूिडयो मै� और ��डर सिहत ग्रािफ� और एनीमेशन सॉ�वेयर के साथ 

कैसे काम कर�  
KU17. िडजाइन मानको ंऔर िविश�ताओ ंका अंितम उ�ादन करने के िलए अनुपालन की आव�कता होती है 
KU18. लागू �ा� और सुर�ा िदशािनद�श 
KU19. लागू �ा� और सुर�ा िदशािनद�श 

 
सामा� कौशल (GS) 
 
काय� पर उपयोगकता�/��� को पता होना चािहए िक िन� को कैसे िकया जाना है: 

 
GS1. पटकथा और करै�र िववरण पढ़�  और समझ� 
GS2. यह सुिनि�त करने के िलए काय� योजना और उ�ादन काय�क्रम पढ़�  तािक काय� प्रगित लाइन पर है इसका पता लग 
सके  
GS3. िनद�शक और एिनमेशन पय�वे�क को रचना�क िवचार सुझाएं 
GS4. �� �प से संवाद कर�  और उन सहयोिगयो ंके साथ प्रभावी ढंग से सहयोग कर�  जो िपछले या अगले 

��ो/ंशॉट्स के साथ काम कर रहे ह� 
GS5. िनद�शक, एिनमेशन पय�वे�क और िनमा�ता से आव�क संशोधनो ंको समझ� 
GS6. उ�ादन के दौरान आने वाली चुनौितयो ंऔर उनसे िनपटने के तरीको ंपर चचा� कर�  भिव� की प�रयोजनाओ ंम� 

चुनौितयां खोज� 
GS7. अलग-अलग टाइमलाइन की योजना कैसे बनाएं और शे�ूल पर िडलीवरी कैसे कर�  
GS8. टीम के एक सद� के �प म� प्रभावी �प से काम कर�  और समग्र समयसीमा को समझने म� सहायता कर�  
GS9. आव�कताओ ंके आधार पर काय�-उ�ादो ंतथा काय� को प्राथिमकता द� 
GS10. िट�िणयो ंको संबोिधत कर�  और प�रवत�न कर�  
GS11. जहाँ आव�क हो, िनद�शक, कला िनद�शक और पय�वे�को ंसे सहायता और माग�दश�न प्रा� कर�  
GS12. प्रा� प्रितिक्रया के आधार पर और �-मू�ांकन के मा�म से काय�-उ�ादो ंऔर प्रदश�न म� सुधार करना 
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मू�ांकन के मानदंड 
 

प�रणामो ंके िलए मू�ांकन मानदंड िल�खत 
अंक 

प्रायोिगक अंक प�रयोजना 
अंक 

मौ�खक 
अंक 

एक प्रोटोटाइप वक�  प्रोड�/प्री-िवज़ुअलाइज़ेशन तैयार करना  
20 

 
20 

 
- 

 
- 

PC1. �ोरीबोड� के अनुसार पात्रो ंके काय� करने/चलने के 
तरीके सिहत आव�कताओ ंको समझ� 

 
10 

 
10 

 
- 

 
- 

PC2. पात्रो ं को �ानांत�रत कर�  और एक प्रोटोटाइप के 
�प म� ��� और �ोरीबोड� के अनुसार एक शॉट का 
िनमा�ण/रचना कर�  

 
10 

 
10 

 
- 

 
- 

�ॉप मोशन एिनमेशन एंड-प्रोड�्स तैयार करना 20 20 - - 

PC3. ��� और िनद�शको ं के िनद�शो ं के अनुसार �ॉप 
मोशन पात्रो ं(कठपुतली या मॉडल) को एिनमेट कर�  

 
10 

 
10 

 
- 

 
- 

PC4. एनीमेशन प्रिक्रया के दौरान रचना�क िवचारो ंका 
योगदान द�  

 
10 

 
10 

 
- 

 
- 

�ॉप-मोशन एिनमेशन तकनीको ंको लागू करना 10 10 - - 

PC5. कं�ूटर जिनत उपकरणो ंका उपयोग करते �ए 
पारंप�रक फे्रमबाय-फे्रम कैप्चर, �ेमेशन और कट-आउट 
सिहत �ॉप मोशन एनीमेशन तकनीक लागू कर�  

 

10 

 

10 

 

- 

 

- 

NOS का जोड़ 50 50 - - 
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रा�� ीय �ावसाियक मानक (NOS) मापद� 
 

एनओएस कोड MES/N0706 

एनओएस नाम �ॉप मोशन एिनमेशन का िनमा�ण कर�  

�ेत्र   मीिडया और एंटरटेनम�ट 

उप-�ेत्र   एनीमेशन, गेिमंग 

�वसाय   एिनमेटर 

एनएस�ूएफ �र 4 

के्रिडट िनण�य िलया जाना है  

सं�रण 1.0 

अंितम समी�ा ितिथ 30/07/2013 

अगली समी�ा ितिथ 27/01/2027 

एनएस�ूसी �ीयर�स की तारीख 27/01/2022 
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MES/N0104: काय��ल �ा� और सुर�ा बनाए रख� 
 
िववरण 
 
यह �ावसाियक मानक (OS) इकाई ��, सुरि�त और सुरि�त काय� वातावरण बनाए रखने म� योगदान देने के बारे म� है 

 
त� और प्रदश�न मानदंड 
 

काय��ल म� प्रचिलत �ा�, सुर�ा और बचाव जो�खमो ंको समझना 
स�म होने के िलए, काम पर मौजूद उपयोगकता�/��� को पारंगत होना चािहए: 

PC1. संगठनो ंकी वत�मान �ा�, सुर�ा और संर�ा नीितयो ंऔर प्रिक्रयाओ ंको समझ� और उनका अनुपालन कर�  
PC2. अपने �वसाय से संबंिधत सुरि�त काय� प�ितयो ंको समझ� 
PC3. बीमारी, दुघ�टनाओ,ं आग या अ� के िलए आपातकालीन प्रिक्रयाओ ंसिहत �ा� और सुर�ा से संबंिधत सरकारी 

मानदंडो ंऔर नीितयो ंको समझ�, िजसम� प�रसर को खाली करना भी शािमल हो सकता है 
PC4. संगठन के �ा� और सुर�ा �ान सत्रो ंऔर अ�ासो ंम� भाग ल� 
�ा� और सुर�ा के िलए िज़�ेदार लोगो ंऔर उपल� संसाधनो ंके बारे म� जानना 
स�म होने के िलए, काम पर मौजूद उपयोगकता�/��� को पारंगत होना चािहए: 

PC5. काय��ल म� �ा� और सुर�ा के िलए िज�ेदार लोगो ंकी पहचान कर� , िजनम� वे भी शािमल ह� िज�� 
आपात ��ित म� संपक�  करना है 

PC6. सुर�ा संकेतो ंकी पहचान कर�  उदाहरण के िलए फायर अलाम� और सीिढ़यां, फायर वाड�न �ेशन, प्राथिमक 
उपचार और िचिक�ा क� जैसे �ान 

जो�खमो ंकी पहचान और �रपोिट�ग 
स�म होने के िलए, काम पर मौजूद उपयोगकता�/��� को पारंगत होना चािहए: 

PC7. अपने काय��ल के उन पहलुओ ंकी पहचान कर�  जो �यं और दूसरो ंके �ा� और सुर�ा के िलए संभािवत 
जो�खम का कारण बन सकते ह� 

PC8. एहितयाती उपायो ंके मा�म से �यं के ���गत �ा� और सुर�ा को सुिनि�त कर� , और 
काय��ल म� दूसरो ंकी 

PC9. अिधकृत ��� को �ा�, सुर�ा और संर�ा म� सुधार के अवसरो ंकी पहचान करना और उनकी 
िसफा�रश करना 

PC10. संगठना�क प्रिक्रयाओ ंके अनु�प संबंिधत ��� को ��� के अिधकार के बाहर िकसी भी खतरे की �रपोट� 
कर�  और प्रभािवत होने वाले अ� लोगो ंको चेतावनी द�  

आपातकाल की ��ित म� प्रिक्रयाओ ंका पालन करना 
स�म होने के िलए, काम पर मौजूद उपयोगकता�/��� को पारंगत होना चािहए: 

PC11. िकसी खतरे की ��ित म� दुघ�टनाओ,ं आग या िकसी अ� प्राकृितक आपदा के िलए संगठनो ंकी आपात प्रिक्रयाओ ं
का पालन कर�  

PC12. बीमारी, दुघ�टना, आग या िकसी अ� प्राकृितक आपदा जैसे जो�खमो ंको सुरि�त �प से और ���गत अिधकार 
की सीमा के भीतर पहचान� और सही कर�  

 
�ान और समझ (KU) 
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काम करने वाले ��� को जानने और समझने की ज�रत है: 

KU1. �ा� और सुर�ा से संबंिधत संगठनो ंके मानदंड और नीितयां 
KU2. �ा� और सुर�ा और संबंिधत आपातकालीन प्रिक्रयाओ ंके संबंध म� सरकार के िनयम और नीितयां 
KU3. जो�खमो/ंजो�खमो ंसे िनपटने के दौरान अिधकार की सीमाएं 
KU4. काय��ल पर �ा� और सुर�ा के उ� मानको ंको बनाए रखने का मह� 
KU5. काय��ल म� िविभ� प्रकार के �ा� और सुर�ा खतरे 
KU6. अपनी नौकरी की भूिमका के िलए सुरि�त काय� प�ित 
KU7. जो�खम से िनपटने के िलए िनकासी प्रिक्रयाएं और अ� �व�ाएं 
KU8. काय��ल म� �ा� और सुर�ा के िलए िज�ेदार लोगो ंके नाम और संपक�  नंबर  
KU9. जहां आव�क हो, वहां िचिक�ा सहायता और आपातकालीन सेवाओ ंको कैसे बुलाएं 
KU10.  उपकरण, िस�म और/या मशीनो ंका उपयोग करते समय �ा� और सुर�ा बनाए रखने के िलए िवके्रता 
 या िनमा�ता िनद�श 

 
सामा� कौशल (GS) 
 
काय� पर उपयोगकता�/��� को पता होना चािहए िक िन� को कैसे िकया जाना है: 

 
GS1. संबंिधत लोगो ंको �ा� और सुर�ा के संबंध म� फीडबैक कैसे िलख� और प्रदान कर�  
GS2. संभािवत जो�खमो ंको कैसे िलख� और हाइलाइट कर�  या संबंिधत लोगो ंको खतरे की �रपोट� कैसे कर�   
GS3. �ा� और सुर�ा से संबंिधत िनद�श, नीितयां, प्रिक्रयाएं और मानदंड पढ़�  

GS4. संभािवत जो�खमो ंको उजागर कर�  और िनिद�� लोगो ंको खतरो ंकी �रपोट� कर�  
GS5. संबंिधत या प्रभािवत सभी लोगो ंके साथ जानकारी को सुनना और संवाद करना 
GS6. कार�वाई या योजना के उपयु� तरीके पर िनण�य ल� 
GS7. ���गत अिधकार के दायरे म� आने वाले जो�खमो/ंखतरो ंसे िनपटने के िलए लोगो ंऔर संसाधनो ंकी योजना 

बनाना और उ�� �व��त करना 
GS8. िविभ� ��ितयो ंम� सम�ा समाधान �ि�कोण लागू कर�  
GS9. उन खतरो ंको समझ� जो ���गत पअिधकार के दायरे म� आते ह� और उन सभी खतरो ंकी �रपोट� कर�  जो 

िकसी के अिधकार �ेत्र से उ� �र पर िनदान हो सकते ह�  
GS10. अलग-अलग प�र��ितयो ंम� संतुिलत िनण�य ल�  
GS11. संबंिधत लोगो ंको �ा� और सुर�ा के संबंध म� फीडबैक कैसे िलख� और प्रदान कर�    

GS12. संभािवत जो�खमो ंको कैसे िलख� और हाइलाइट कर�  या संबंिधत लोगो ंको खतरे की �रपोट� कैसे कर�   

GS13. �ा� और सुर�ा से संबंिधत िनद�श, नीितयां, प्रिक्रयाएं और मानदंड पढ़�  
GS14. संभािवत जो�खमो ंको उजागर कर�  और िनिद�� लोगो ंको खतरो ंकी �रपोट� कर�   

GS15. संबंिधत या प्रभािवत सभी लोगो ंके साथ जानकारी को सुनना और संवाद करना  

GS16. कार�वाई या योजना के उपयु� तरीके पर िनण�य ल� 

GS17. ���गत अिधकार के दायरे म� आने वाले जो�खमो/ंखतरो ंसे िनपटने के िलए लोगो ंऔर संसाधनो ंकी योजना 
बनाना और उ�� �व��त करना 

GS18. िविभ� ��ितयो ंम� सम�ा समाधान �ि�कोण लागू कर�  
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GS19. सहकिम�यो ंऔर ग्राहको ंके साथ सकारा�क और प्रभावी संबंध बनाएं और बनाए रख� 
GS20. आंकड़ो ंऔर गितिविधयो ंका िव�ेषण कर�  
GS21. उन खतरो ंको समझ� जो ���गत पअिधकार के दायरे म� आते ह� और उन सभी खतरो ंकी �रपोट� कर�  जो िकसी 

के अिधकार �ेत्र से उ� �र पर िनदान हो सकते ह�  
GS22. अलग-अलग प�र��ितयो ंम� संतुिलत िनण�य ल�  

 
मू�ांकन के मानदंड 
 

प�रणामो ंके िलए मू�ांकन मानदंड िल�खत 
अंक 

प्रायोिगक 
अंक 

प�रयोजना 
अंक 

मौ�खक 
अंक 

काय��ल म� प्रचिलत �ा�, सुर�ा और संर�ा जो�खमो ंको 
समझना 

 
15 

 
15 

 
- 

 
- 

PC1. संगठनो ंकी वत�मान �ा�, सुर�ा और संर�ा नीितयो ं
और प्रिक्रयाओ ंको समझ� और उनका अनुपालन कर�  

 
5 

 
5 

 
- 

 
- 

PC2. अपने �वसाय से संबंिधत सुरि�त काय� प�ितयो ंको 
समझ� 

 
5 

 
5 

 
- 

 
- 

PC3. बीमारी, दुघ�टनाओ,ं आग या अ� के िलए 
आपातकालीन प्रिक्रयाओ ंसिहत �ा� और सुर�ा से 
संबंिधत सरकारी मानदंडो ंऔर नीितयो ंको समझ�, िजसम� 
प�रसर को खाली करना भी शािमल हो सकता है 

 
 

3 

 
 

2 

 
 

- 

 
 

- 

PC4. संगठन के �ा� और सुर�ा �ान सत्रो ंऔर अ�ासो ंम� 
भाग ल� 

 
2 

 
3 

 
- 

 
- 

�ा� और सुर�ा के िलए िज़�ेदार लोगो ंऔर उपल� 
संसाधनो ंके बारे म� जानना 

 
10 

 
10 

 
- 

 
- 

PC5. काय��ल म� �ा� और सुर�ा के िलए िज�ेदार 
लोगो ं की पहचान कर� , िजनम� वे भी शािमल ह� िज�� 
आपात ��ित म� संपक�  करना है 

 
5 

 
5 

 
- 

 
- 

PC6. सुर�ा संकेतो ंकी पहचान कर�  उदाहरण के िलए फायर 
अलाम� और सीिढ़यां, फायर वाड�न �ेशन, प्राथिमक उपचार 
और िचिक�ा क� जैसे �ान 

 
5 

 
5 

 
- 

 
- 

जो�खमो ंकी पहचान और �रपोिट�ग 18 17 - - 

PC7. अपने काय��ल के उन पहलुओ ं की पहचान कर�  जो 
�यं और दूसरो ं के �ा� और सुर�ा के िलए संभािवत 
जो�खम का कारण बन सकते ह� 

 
5 

 
5 

 
- 

 
- 
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PC8. एहितयाती उपायो ंके मा�म से �यं के ���गत 
�ा� और सुर�ा को सुिनि�त कर� , और काय��ल म� दूसरो ं
की 

 
5 

 
5 

 
- 

 
- 

PC9. अिधकृत ��� को �ा�, सुर�ा और संर�ा म� सुधार 
के अवसरो ंकी पहचान करना और उनकी िसफा�रश करना 

 
3 

 
2 

 
- 

 
- 

PC10. संगठना�क प्रिक्रयाओ ंके अनु�प संबंिधत ��� को 
��� के अिधकार के बाहर िकसी भी खतरे की �रपोट� कर�  
और प्रभािवत होने वाले अ� लोगो ंको चेतावनी द� 

 

5 

 

5 

 

- 

 

- 

आपातकाल की ��ित म� प्रिक्रयाओ ंका पालन करना  
7 

 
8 

 
- 

 
- 

PC11. िकसी खतरे की ��ित म� दुघ�टनाओ,ं आग या िकसी 
अ� प्राकृितक आपदा के िलए संगठनो ंकी आपात 
प्रिक्रयाओ ंका पालन कर�  

 
5 

 
5 

 
- 

 
- 

PC12. बीमारी, दुघ�टना, आग या िकसी अ� प्राकृितक 
आपदा जैसे जो�खमो ंको सुरि�त �प से और ���गत 
अिधकार की सीमा के भीतर पहचान� और सही कर�  

 

2 

 

3 

 

- 

 

- 

NOS का जोड़  50 50 - - 
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रा�� ीय �ावसाियक मानक (NOS) मापद� 
 

एनओएस कोड MES/ N0104 

एनओएस नाम काय��ल �ा� और सुर�ा बनाए रख� 

�ेत्र मीिडया और एंटरटेनम�ट 

उप-�ेत्र िफ़�, टेलीिवज़न, एिनमेशन, गेिमंग, रेिडयो, िव�ापन 

�वसाय िव�ापन िबक्री/खाता प्रबंधन/शे�ूिलंग/ट� ैिफक 

एनएस�ूएफ �र 5 

के्रिडट िवचाराधीन  

सं�रण 1.0 

अंितम समी�ा ितिथ 30/12/2021 

अगली समी�ा ितिथ 23/02/2027 

एनएस�ूसी �ीयर�स की तारीख 24/02/2022 

 
 

आकलन िदशािनद�श और मू�ांकन भारांक 
 
मू�ांकन िदशािनद�श 
 
 

1. प्र�ेक यो�ता पैक के मू�ांकन के िलए मानदंड से�र ��ल काउंिसल �ारा बनाया जाएगा। प्र�ेक त� / प्रदश�न 
मानदंड (पीसी) को एनओएस म� उसके मह� के अनुपात म� अंक िदए जाएंगे। एसएससी प्र�ेक त�/पीसी के िलए 
िल�खत और ��ल पै्र��कल के िलए अंको ंका अनुपात भी िनधा��रत करेगा। 

 
2. सै�ा��क भाग के िलए मू�ांकन एसएससी �ारा िनिम�त प्र�ो ंके �ान ब�क पर आधा�रत होगा। 

 
3. मू�ांकन सभी अिनवाय� एनओएस के िलए आयोिजत िकया जाएगा, और जहां लागू हो, चयिनत वैक��क/िवक� 

एनओएस/एनओएस के समूहो ंपर भी मू�ांकन िकया जायेगा। 
 

4. अलग-अलग मू�ांकन एज�िसयां प्र�ेक परी�ा/प्रिश�ण क� द्र पर प्र�ेक उ�ीदवार के िलए िस�ांत भाग के िलए 
िविश� प्र� पत्र तैयार कर�गी (नीचे िदए गए मू�ांकन मानदंड के अनुसार)। 

 
5. ���गत मू�ांकन एज�िसयां इन मानदंडो ंके आधार पर प्र�ेक परी�ा/प्रिश�ण क� द्र पर प्र�ेक छात्र के िलए 

�ावहा�रक कौशल के िलए िवशेष मू�ांकन तैयार कर�गी। 
 

6. यो�ता पैक मू�ांकन पास करने के िलए, प्र�ेक प्रिश�ु को �ूपी के िलए अनुशंिसत पास% कुल अंक प्रा� करने 
चािहए। 
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7. असफल पूण�ता के मामले म�, प्रिश�ु यो�ता पैक पर पुनमू��ांकन की मांग कर सकता है। 

  
�ूपी �र पर �ूनतम सकल उ�ीण�: 70% है। 
 

(कृपया �ान द� : यो�ता पैक मू�ांकन को सफलतापूव�क पूरा करने के िलए, प्र�ेक प्रिश�ु को ऊपर िनिद�� अनुसार �ूनतम कुल उ�ीण� प्रितशत 
प्रा� करना चािहए।) 

 
 

मू�ांकन भारांक  
 
अिनवाय� NOS 

 

प�रणामो ंके िलए मू�ांकन 
मानदंड 

िल�खत 
अंक 

प्रायोिगक 
अंक 

प�रयोज
ना अंक  

मौ�खक 
अंक  

कुल 
अंक  

 
भारांक  

MES/N0701: एिनमेशन की ज�रतो ं
को समझ� 

 
50 

 
50 

 
- 

 
- 

 
100 

 
20 

MES/N0702: उ�ादन के िलए 
रचना�क िवचारो ंकी अवधारणा 

 
50 

 
50 

 
- 

 
- 

 
100 

 
10 

MES/N0703: योजना उपकरण और 
काय�प्रवाह 

 
50 

 
50 

 
- 

 
- 

 
100 

 
10 

MES/N0704: 2डी एिनमेशन का 
िनमा�ण कर�  

 
50 

 
50 

 
- 

 
- 

 
100 

 
10 

MES/N0705: 3डी एिनमेशन का 
िनमा�ण कर�  

 
50 

 
50 

 
- 

 
- 

 
100 

 
20 

MES/N0706: �ॉप मोशन एनीमेशन 
का िनमा�ण कर�  

 
50 

 
50 

 
- 

 
- 

 
100 

 
20 

MES/N0104: काय��ल �ा� और 
सुर�ा बनाए रख� 

 
50 

 
50 

 
- 

 
- 

 
100 

 
10 

Total 350 350 - - 700 100 
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प�रवण� श� 
 

NOS रा�� ीय �ावसाियक मानक (नेशनल ऑ�ूपेशनल �ै�ड�) 

NSQF रा�� ीय कौशल अह�ता ढांचा (नेशनल ��ल �ािलिफकेशन फे्रमवक� ) 

QP अह�ता पैक (�ािलिफकेशन पैक ) 

TVET तकनीकी एवं �ावसाियक िश�ा एवं प्रिश�ण ( टे��कल एंड वोकेशनल एजुकेशन एंड  ट� ेिनंग )  
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श�कोष 
 

�ेत्र �ेत्र/से�र समान �वसाय और िहतो ंवाले िविभ� �वसाय संचालन का एक समूह 
है। इसे अथ��व�ा के एक अलग उपसमु�य के �प म� भी प�रभािषत िकया जा 
सकता है, िजसके घटक समान िवशेषताओ ंऔर िहतो ंको साझा करते ह�। 

उप-�ेत्र उप-�ेत्र इसके घटको ंकी िवशेषताओ ंऔर �िचयो ंके आधार पर एक और टूटने से 
प्रा� होता है। 

�वसाय �वसाय नौकरी भूिमकाओ ंका एक समूह है, जो एक उ�ोग म� समान / संबंिधत 
काय� का समूह करता है। 

काय� की भूिमका नौकरी की भूिमका काय� के एक अनूठे सेट को प�रभािषत करती है जो एक संगठन 
म� एक अि�तीय रोजगार अवसर बनाते ह�। 

�ावसाियक मानक (OS) �ावसाियक मानक (OS) प्रदश�न के मानको ंको िनिद�� करता है िजसे िकसी ��� 
को काय��ल म� िकसी काय� को करते समय प्रा� करना चािहए, साथ म� �ान और 
समझ (KU) के साथ उ�� उस मानक को लगातार पूरा करना होगा। �ावसाियक 
मानक भारतीय और वैि�क संदभ� दोनो ंम� लागू होते ह�। 

प्रदश�न मानदंड (पीसी) प्रदश�न मानदंड (PC) ऐसे बयान ह� जो िकसी काय� को पूरा करने के िलए आव�क 
प्रदश�न के मानक को एक साथ िनिद�� करते ह�। 

रा�� ीय �ावसाियक मानक 
(NOS) 

NOS �ावसाियक मानक ह� जो भारतीय संदभ� म� िविश� �प से लागू होते ह�। 

अह�ता पैक (QP) �ूपी म� ओएस का समूह शािमल होता है, इसम� नौकरी की भूिमका िनभाने के िलए 
आव�क शैि�क, प्रिश�ण और अ� मानदंड होते ह�। एक �ूपी को एक अि�तीय 
अह�ता पैक कोड िदया गया है। 

इकाई कोड इकाई कोड एक �ावसाियक मानक के िलए एक िविश� पहचान है, िजसे 'N' �ारा 
दशा�या गया है 

इकाई शीष�क इकाई का शीष�क एक �� समग्र िववरण देता है िक पदधारी को �ा करने म� स�म 
होना चािहए। 

िववरण िववरण इकाई की सामग्री का एक संि�� सारांश देता है। यह डेटाबेस पर खोज 
करने वाले िकसी भी ��� के िलए यह स�ािपत करने म� मददगार होता है िक ये 
वह उपयु� �ावसाियक मानक है िजसकी वे तलाश कर रहे ह�। 

 
दायरा दायरा बयानो ंका एक समूह है जो चर की शे्रणी को िनिद�� करता है जो िकसी ��� 

को काय� को पूरा करने के िलए आव�क प्रदश�न की गुणव�ा पर मह�पूण� प्रभाव 
डालता है। 

�ान और समझ (KU) �ान और समझ (KU) ऐसे कथन ह� जो एक साथ तकनीकी, सामा�, पेशेवर और 
संगठना�क िविश� �ान को िनिद�� करते ह� जो एक ��� को आव�क मानक के 
अनुसार प्रदश�न करने के िलए आव�क है। 
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संगठना�क संदभ� संगठना�क संदभ� म� संगठन के संरिचत होने के तरीके होते ह� िक वह कैसे संचािलत 
होता है, इसम� ऑपरेिटव �ान प्रबंधको ंकी सीमा सिहत िज�ेदारी के उनके संबंिधत 
�ेत्र शािमल ह�। 

 
तकनीकी �ान तकनीकी �ान िविश� िनिद�� िज�ेदा�रयो ंको पूरा करने के िलए आव�क िविश� 

�ान है। 
मु� कौशल/सामा� कौशल 
(जीएस) 

कोर कौशल या सामा� कौशल (GS) कौशल का एक समूह है जो आज की दुिनया म� 
सीखने और काम करने की कंुजी है। आज की दुिनया म� िकसी भी काम के माहौल म� 
इन कौशलो ंकी आमतौर पर ज�रत होती है। इन कौशलो ंकी आमतौर पर िकसी भी 
काय� वातावरण म� आव�कता होती है। OS के संदभ� म�, इनम� संचार से संबंिधत 
कौशल शािमल ह� जो अिधकांश काय� भूिमकाओ ंपर लागू होते ह�। 

ऐ��क ऐ��क एनओएस/एनओएस के सेट ह� जो नौकरी की भूिमका म� िवशेष�ता के 
योगदान के �प म� �ेत्र �ारा पहचाने जाते ह�। प्र�ेक िविश� काय� भूिमका के िलए 
QP के भीतर कई ऐ��क हो सकते ह�। प्रिश�ुओ ंको ऐ��क के साथ QP के सफल 
समापन के िलए कम से कम एक ऐ��क का चयन करना चािहए। 

िवक� िवक� एनओएस/एनओएस के सेट ह� िज�� �ेत्र �ारा अित�र� कौशल के �प म� 
पहचाना जाता है। �ूपी के भीतर कई िवक� हो सकते ह�। िकसी QP को िवक�ो ं
के साथ पूरा करने के िलए िकसी भी िवक� का चयन करना अिनवाय� नही ंहै। 

एिनमेिटक एिनमेिटक एनीमेशन के िलए एक �ोरी-बोड� है िजसम� संवादो ंऔर �िन के साथ 
संपािदत छिवयो ंकी एक शंृ्रखला शािमल होती है 

बजट बजट उ�ादन की कुल लागत का एक अनुमान होता है िजसम� लागत घटको ंका 
बे्रक-अप शािमल हो सकता है 

संयोजन कंपोिजिटंग छिवयो/ंत�ो ंकी परतो ंको एक फे्रम म� जोड़ने की प्रिक्रया है 

संघटन संयोजन पृ�भूिम और कैमरे के संबंध म� करै�र की ��ित है 

रचना�क संि�� रचना�क संि�� एक द�ावेज है जो प्रमुख प्र�ो ंको कैप्चर करता है जो उ�ादन 
के िलए एक गाइड के �प म� काय� करता है िजसम� �ि�, प�रयोजना का उ�े�, 
लि�त दश�क, समयरेखा, बजट, मील के प�र, िहतधारक आिद शािमल होते ह�। 

मु� फे्रम मु� फे्र�, आमतौर पर एक िवशेष एनीमेशन सी�� स के िलए शु�आत और अंत 
पोज़ होते ह� जो मु� फे्र� होते ह� 

मॉडिलंग मॉडिलंग एक िवशेष सॉफ़्टवेयर ए��केशन का उपयोग करके एनीमेशन के िलए ित्र-
आयामी मॉडल बनाने की प्रिक्रया है। 

प्रितपादन प्रितपादन /र�ड�रंग ित्र-आयामी मॉडल को 3डी प्रभावो ंके साथ ि�-आयामी छिवयो ंम� 
प�रवित�त करने की प्रिक्रया है 



40 

अह�ता पैक 

एनएस�ूसी �ीकृत || मीिडया एंड एंटरटेनम�ट ��� काउंिसल  

 

 

 
�रिगंग �रिगंग एक ��र ित्र-आयामी मॉडल म� जोड़ो ंको जोड़ने की प्रिक्रया है, जो पोज़ देने 

के दौरान गित म� सहायता करती है 
समयसीमा समयरेखा उन ितिथयो ंकी एक सूची है िजसके �ारा उ�ादन मील के प�र/चरणो ं

को पूरा करने की आव�कता है 
लंबवत िविभ� डोमेन �ेत्रो ंया उ�ोग �ारा सेवा प्रदान करने वाले ग्राहक उ�ोगो ंका 

प्रितिनिध� करने वाले उप-�ेत्र के भीतर काय��ेत्र मौजूद हो सकता है। 
प्रकाय�  काय� �ेत्र, �वसाय, या काय� के �ेत्र के प्रमुख उ�े� को प्रा� करने के िलए 

आव�क गितिविध है, िजसे एक ��� या ���यो ंके समूह �ारा िकया जा सकता 
है। काया��क िव�ेषण के मा�म से काय� की पहचान की जाती है और OS का 
आधार बनता है। 

उप-काय� उप-काय� उप-गितिविधयाँ ह� जो काय� के उ�े�ो ंको प्रा� करने के िलए आव�क 
ह�। 

अह�ता पैक कोड यो�ता पैक कोड एक अनूठा संदभ� कोड है जो यो�ता पैक की पहचान करता है। 
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