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1. ПАСПОРТ ПРОГРАММЫ ДИСЦИПЛИНЫ
МУЛЬТИМЕДИЙНЫЕ ТЕХНОЛОГИИ

1.1. Область применения программы:
Программа дисциплины является частью программы подготовки специалистов среднего звена по специальности 09.02.06 Сетевое и системное администрирование.
	
1.2. Место дисциплины в структуре основной профессиональной образовательной программы:
Дисциплина входитв цикл общепрофессиональных дисциплин.

1.3. Цели и задачи дисциплины – требования к результатам освоения дисциплины: 

	Код 
ПК, ОК 	
	Умения 
	Знания 

	ОК 02, ОК 03, ОК 09; ПК 1.1, ПК 8.1, ПК 10.1
	Осуществлять поиск, анализ и интерпретацию информации, необходимой для выполнения задач профессиональной деятельности. Планировать и реализовывать собственное профессиональное и личностное развитие.
Использовать информационные технологии в профессиональной деятельности.
	Разрабатывать дизайн-концепции веб-приложений в соответствии с корпоративным стилем заказчика. Обрабатывать статический и динамический информационный контент.



















2. СТРУКТУРА И СОДЕРЖАНИЕДИСЦИПЛИНЫ

2.1. Объем дисциплины и виды учебной работы

	Вид учебной работы
	Объем часов

	Объем учебной нагрузки (всего)
	140

	Обязательная аудиторная учебная нагрузка (всего) 
	110

	в том числе:

	практические занятия
	70

	Лекционные занятия
	34

	Самостоятельная работа обучающегося (всего)
	30

	Промежуточная аттестация в форме экзамена
	6







7

2.2. Тематический план исодержание дисциплины «Мультимедийные технологии»
	Наименование
разделов и тем
	Содержание учебного материала, лабораторные и практические работы, самостоятельная работа обучающихся
	Объем часов

	Код ОК, ПК

	Раздел 1. Введение в мир мультимедиа
	

	Тема 1.1
Основные понятия мультимедиа
	Содержание
	

	
	Что такое мультимедиа-технологии.  Классификации и области применения мультимедиа технологий (в образовании, бизнесе, медицине, военном деле, и в др.)
	2
	ОК 02, ОК 03, ОК 09; ПК 1.1, ПК 8.1, ПК 10.1

	
	Физиологические основы восприятия цвета. Понятие цвета. Сочетание цвета.
	2
	

	
	Подбор цветовой палитры. Основы работы с личным брендом. 
	2
	

	
	Визуальная упаковка бренда.
	2
	

	
	Практическое занятие
	
	

	
	«Изучение интерфейса Figma. Работа с графическим дизайном».
	2
	

	
	«Работа в  Figma. Визуальная упаковка бренда. Визитки».
	2
	

	
	«Работа в  Figma. Визуальная упаковка бренда. Баннеры».
	2
	

	
	«Работа в  Figma. Визуальная упаковка бренда. Макет сайта».
	2
	

	
	Самостоятельная работа «Что такое мультимедиа-технологии.  Классификации и области применения мультимедиа технологий. Основы работы с личным брендом. Визуальная упаковка бренда».
	2
	

	
	Самостоятельная работа «Изучение интерфейса Figma. Работа с графическим дизайном. Визуальная упаковка бренда. Визитки».
	2
	

	
	Самостоятельная работа «Работа в  Figma. Визуальная упаковка бренда. Баннеры. Макет сайта».
	2
	

	Раздел 2. Введение в компьютерную графику
	

	Тема 2.1
Растровая графика
	Содержание
	

	
	Понятие растра, пикселя. Многообразие форматов графических файлов. 
	2
	ОК 02, ОК 03, ОК 09; ПК 1.1, ПК 8.1, ПК 10.1

	
	Практическое занятие
	
	

	
	«Изучение интерфейса AdobePhotoshop. Работа с растровой графикой».
	2
	

	
	«Редактирование изображений в AdobePhotoshop».
	2
	

	
	«Цветокоррекция в AdobePhotoshop».
	2
	

	
	«Ретушь в AdobePhotoshop».
	2
	

	
	«Маски в AdobePhotoshop».
	2
	

	
	«Эффекты в AdobePhotoshop».
	2
	

	
	Самостоятельная работа « Понятие растра, пикселя. Многообразие форматов графических файлов. Изучение интерфейса AdobePhotoshop. Работа с растровой графикой».
	2
	

	
	Самостоятельная работа «Редактирование изображений в AdobePhotoshop. Эффекты в AdobePhotoshop».
	2
	

	Тема 2.2
Векторная графика
	Содержание
	

	
	Введение в векторную графику.
	2
	

	
	Практическое занятие
	
	

	
	«Изучение интерфейса CorelDraw. Работа с векторной графикой».
	2
	

	
	«Узлы, формы, текст в CorelDraw».
	2
	

	
	«Создание логотипа компании в CorelDraw».
	2
	

	
	«Создание афиши в CorelDraw».
	2
	

	
	«Рисуем простую иллюстрацию в CorelDraw».
	2
	

	
	«Рисуем сложную иллюстрацию в CorelDraw».
	2
	

	
	«Изучение интерфейса AdobeIllustrator. Работа с векторной графикой».
	2
	

	
	«Инфографика в AdobeIllustrator».
	2
	

	
	«Пошаговый процесс создания иллюстрации вAdobeIllustrator ».
	2
	

	
	«Работа с текстом в AdobeIllustrator».
	2
	

	
	«Создание обложки для комикса в AdobeIllustrator».
	2
	

	
	Содержание
	
	

	
	Работа с социальными сетями. Основные ошибки в работе с соц. сетями.
	2
	

	
	Самостоятельная работа «Изучение интерфейса CorelDraw. Работа с векторной графикой. Узлы, формы, текст в CorelDraw».
	2
	

	
	Самостоятельная работа «Создание логотипа компании в CorelDraw. Создание афиши в CorelDraw».
	2
	

	
	Самостоятельная работа «Рисуем сложную иллюстрацию в CorelDraw. Изучение интерфейса AdobeIllustrator. Работа с векторной графикой».
	2
	

	Раздел 3. Основы звука и видео
	

	Тема 3.1
Основные понятия звука
	Содержание
	

	
	Физические основы звука. Виды звука.
	2
	ОК 02, ОК 03, ОК 09; ПК 1.1, ПК 8.1, ПК 10.1

	
	Преобразование форматов.
	2
	

	
	Сжатие звука. Алгоритмы сжатия.
	2
	

	
	Практическое занятие
	
	

	
	«Изучение интерфейса AdobeAudition. Работа  со звуком».
	2
	

	
	«Реверберация в AdobeAudition».
	2
	

	
	«Многослойная композиция в AdobeAudition».
	2
	

	
	«Очистка шума в AdobeAudition».
	2
	

	
	«Трехмерный звук в AdobeAudition».
	2
	

	
	Самостоятельная работа  «Физические основы звука. Виды звука. Преобразование форматов. Сжатие звука. Алгоритмы сжатия».
	2
	

	
	Самостоятельная работа «Изучение интерфейса AdobeAudition. Работа  со звуком. Реверберация в AdobeAudition. Многослойная композиция в AdobeAudition».
	2
	

	Тема 3.2
Цифровое видео
	Содержание
	

	
	Понятие цифрового видео.
	2
	

	
	Физические принципы цифрового видео. 
	2
	

	
	Обработка видео.
	2
	

	
	Практическое занятие
	
	

	
	«Изучение интерфейса AdobeAfterEffects. Работа  с цифровым видео».
	2
	

	
	«Эффекты в AdobeAfterEffects».
	2
	

	
	«Ключевые кадры в AdobeAfterEffects».
	2
	

	
	«Динамические изображения в AdobeAfterEffects».
	2
	

	
	«Композитинг в AdobeAfterEffects».
	2
	

	Раздел 4. Понятие анимации
	

	Тема 4.1
Анимация
	Содержание
	

	
	Понятие анимации. Основные подходы, принципы и методы анимации. 
	2
	ОК 02, ОК 03, ОК 09; ПК 1.1, ПК 8.1, ПК 10.1

	
	Основные типы и виды анимации. Примеры применения анимации в различных областях.
Способы создания анимации.
	2
	

	
	Практическое занятие
	
	

	
	«Изучение интерфейса Blender. Работа с анимацией».
	2
	

	
	«Компьютерная анимация. Ключевой кадр».
	2
	

	
	«Создание 3D-объектов вBlender».
	2
	

	
	«Текстурирование в Blender».
	2
	

	
	Содержание
	
	

	
	Разработка собственного проекта. Список тем из изученного материала.
	2
	

	
	Подбор материала для проекта. Создание доски с шаблонами.
	2
	

	
	Самостоятельная работа «Создание итогового проекта. Выбор темы из предложенных».
	2
	

	
	Самостоятельная работа «Разработка технического задания. Погружение в задачу, понимание целей и задач».
	2
	

	
	Самостоятельная работа «Выполнение итогового проекта. Шаг первый – Генерация идей. Продумывание сценариев. Поиск визуального стиля».
	2
	

	
	Самостоятельная работа «Выполнение итогового проекта. Шаг второй – Создание и редактура».
	2
	

	
	Самостоятельная работа «Выполнение итогового проекта. Шаг третий – Оформление презентации своего проекта».
	2
	

	
	Экзамен
	6
	

	
	Всего
	140
	



3. УСЛОВИЯ РЕАЛИЗАЦИИ ПРОГРАММЫ ДИСЦИПЛИНЫ

3.1. Требования к минимальному материально-техническому обеспечению
Реализация программы дисциплины требует наличия учебного кабинета информатики.
Оборудование учебного кабинета на 25 посадочных мест: проектор, комплект учебно-методической документации.
Оборудование лаборатории и рабочих мест лаборатории: 15 персональных компьютеров, принтер, сканер, проектор, программное обеспечение общего и профессионального назначения, комплект учебно-методической документации.

3.2 Информационное обеспечение обучения
1) Цифровые технологии в дизайне. История, теория, практика: учебник и практикум для вузов / А. Н. Лаврентьев [и др.]; под редакцией А. Н. Лаврентьева. — 3-е изд., испр. и доп. — Москва: Издательство Юрайт, 2024. — 215 с. — (Высшее образование). — ISBN 978-5-534-16034-5. — Текст: электронный // Образовательная платформа Юрайт [сайт]. — URL: https://urait.ru/bcode/530297 (дата обращения: 16.06.2025).
2) Поляков В. А.  Разработка и технологии производства рекламного продукта: учебник и практикум для вузов / В. А. Поляков, А. А. Романов. — Москва: Издательство Юрайт, 2024. — 502 с. — (Высшее образование). — ISBN 978-5-534-05261-9. — Текст: электронный // Образовательная платформа Юрайт [сайт]. — URL: https://urait.ru/bcode/535961 (дата обращения: 16.06.2025).
3) Литвина Т. В.  Дизайн новых медиа: учебник для вузов / Т. В. Литвина. — 3-е изд., испр. — Москва: Издательство Юрайт, 2024. — 182 с. — (Высшее образование). — ISBN 978-5-534-18905-6. — Текст: электронный // Образовательная платформа Юрайт [сайт]. — URL: https://urait.ru/bcode/555050 (дата обращения: 16.06.2025).
4) Пименов В. И.  Видеомонтаж. Практикум: учебное пособие для среднего профессионального образования / В. И. Пименов. — 2-е изд., испр. и доп. — Москва: Издательство Юрайт, 2024. — 159 с. — (Профессиональное образование). — ISBN 978-5-534-11405-8. — Текст: электронный // Образовательная платформа Юрайт [сайт]. — URL: https://urait.ru/bcode/542691 (дата обращения: 16.06.2025).




4. КОНТРОЛЬ И ОЦЕНКА РЕЗУЛЬТАТОВ ОСВОЕНИЯ ДИСЦИПЛИНЫ


	Результаты обучения
	Критерии оценки
	Формы и методы оценки

	Перечень знаний, осваиваемых в рамках дисциплины:
	«Отлично» - теоретическое содержание курса освоено полностью, без пробелов, умения сформированы, все предусмотренные программой учебные задания выполнены, качество их выполнения оценено высоко.
«Хорошо» - теоретическое содержание курса освоено полностью, без пробелов, некоторые умения сформированы недостаточно, все предусмотренные программой учебные задания выполнены, некоторые виды заданий выполнены сошибками.
«Удовлетворительно» - теоретическое содержание курса освоено частично, но пробелы не носят существенного характера, необходимые умения работы с освоенным материалом в основном сформированы, большинство предусмотренных программой обучения учебных заданий выполнено, некоторые из выполненных заданий содержат ошибки.
«Неудовлетворительно» - теоретическое содержание курса не освоено, необходимые умения не сформированы, выполненные учебные задания содержат грубые ошибки.

	Оценка в рамках текущего контроля результатов выполнения индивидуальных контрольных заданий, результатов выполнения практических работ, устный индивидуальный опрос.
Письменный опрос в форме тестирования.

	Разрабатывать дизайн-концепции веб-приложений в соответствии с корпоративным стилем заказчика. Обрабатывать статический и динамический информационный контент.
	
	

	Перечень умений, осваиваемых в рамках дисциплины:
	
	Наблюдение и оценивание выполнения практических работ.
Текущий контроль в форме защиты практических работ.

	Осуществлять поиск, анализ и интерпретацию информации, необходимой для выполнения задач профессиональной деятельности. Планировать и реализовывать собственное профессиональное и личностное развитие.
Использовать информационные технологии в профессиональной деятельности.
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