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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 09.02.11 Разработка и управление программным обеспечением.
	
1.2. Место дисциплины в структуре основной профессиональной образовательной программы:
Дисциплина входит в цикл общепрофессиональных дисциплин.

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

	Код 
ПК, ОК 	
	Умения 
	Знания 

	ОК 01; ОК 02;  ОК 04; ПК 1.1, ПК 8.1, ПК 10.1
	Выбирать способы решения задач профессиональной деятельности применительно к различным контекстам; Использовать современные средства поиска, анализа и интерпретации информации, и информационные технологии для выполнения задач профессиональной деятельности; 
Эффективно взаимодействовать и работать в коллективе и команде.
	Разрабатывать дизайн-концепции веб-приложений в соответствии с корпоративным стилем заказчика. Обрабатывать статический и динамический информационный контент.



















2. СТРУКТУРА И СОДЕРЖАНИЕ ДИСЦИПЛИНЫ

2.1. Объем дисциплины и виды учебной работы

	Вид учебной работы
	Объем часов

	Объем учебной нагрузки (всего)
	160

	Обязательная аудиторная учебная нагрузка (всего) 
	130

	в том числе:

	практические занятия
	90

	Лекционные занятия
	40

	Самостоятельная работа обучающегося (всего)
	30

	Промежуточная аттестация в форме дифференцированного зачета
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2.2. ТЕМАТИЧЕСКИЙ ПЛАН И СОДЕРЖАНИЕ ДИСЦИПЛИНЫ 
«МУЛЬТИМЕДИЙНЫЕ ТЕХНОЛОГИИ»

	Наименование
разделов и тем
	Содержание учебного материала, лабораторные и практические работы, самостоятельная работа обучающихся
	Объем часов

	Код ОК, ПК

	Раздел 1. Основы мультимедиа
	ОК 01; ОК 02;  ОК 04; ПК 1.1, ПК 8.1, ПК 10.1

	Тема 1.1
Основные понятия мультимедиа
	Лекционные занятия
	

	
	1. Введение в мультимедийные технологии. Определение мультимедиа, история развития, сферы применения
	2
	

	
	2. Растровая графика: принципы и форматы. Особенности PNG, JPEG, GIF; разрешение, цветовые модели (RGB, CMYK)
	2
	

	
	3. Векторная графика: преимущества и инструменты. Форматы SVG, AI; кривые Безье, градиенты
	2
	

	
	4. Теория цвета и композиции. Цветовой круг, контраст, баланс, правило третей
	2
	

	
	5. Подготовка графики для печати. Разрешение 300 dpi, цветовые профили (Pantone, CMYK), bleed.
	2
	

	
	6. Основы звукового дизайна. Частотный диапазон, битрейт, аудиокодеки (MP3, WAV)
	2
	

	
	7. Видеотехнологии: от съемки до монтажа. Разрешение, кадровая частота, видеокодеки (H.264, H.265)
	2
	

	
	8. 2D-анимация: принципы и методы. Ключевые кадры, интерполяция, тайминг
	2
	

	Раздел 2. Инструменты
	ОК 01; ОК 02;  ОК 04; ПК 1.1, ПК 8.1, ПК 10.1

	Тема 2.1
Растровая и векторная графика


	Лекционные занятия
	

	
	9. AdobePhotoshop: базовые техники. Слои, маски, инструменты ретуши.
	2
	

	
	10. AdobePhotoshop: продвинутые функции. Работа с фильтрами, создание текстур.  Векторный дизайн. Логотипы, иконки, работа с пером.
	2
	

	
	11. AdobeIllustrator: инфографика и макеты. Создание диаграмм, верстка полиграфии
	2
	

	Раздел 3. Графика, Видео, Звук. Практический модуль
	
	ОК 01; ОК 02;  ОК 04; ПК 1.1, ПК 8.1, ПК 10.1

	Тема 3.1
AdobePhotoshop
	Практические занятия
	
	

	
	1. Удаление дефектов, коррекция кожи, светотень. 
	2
	

	
	2. Ретушь портрета. 
	2
	

	
	3. Удаление объектов, замена неба.
	2
	

	
	4. Ретушь пейзажа. 
	2
	

	
	5. Коллаж «Футуристический город». Слои, маски, blendingmodes
	2
	

	
	6. Создание текстуры для 3D-модели. 
	2
	

	
	7. Генерация паттернов, наложение шумов
	2
	

	
	8. Цветокоррекция товарного фото. 
	2
	

	
	9. Настройка баланса белого, работа с кривыми
	2
	

	
	10. Дизайн баннера для соцсетей. 
	2
	

	
	11. Адаптация под разные платформы
	2
	

	Тема 3.2
AdobeIllustrator
	Практические занятия
	
	

	
	12. Векторные формы, градиенты, шрифтовые пары.
	2
	

	
	13. Логотип для IT-компании. 
	2
	

	
	14. Инфографика «BigData». Диаграммы, иконки, визуализация данных.
	2
	

	
	15. Векторный портрет. Работа с градиентными сетками, детализация. 
	2
	

	
	16. Создание паттернов. Геометрические и органические узоры
	2
	

	
	17. Полиграфический макет. Буклет, визитки, подготовка к печати
	2
	

	
	18. 3D-эффекты для логотипа. Экструзия, вращение, освещение. 
	2
	

	
	19. Дизайн упаковки. Развертка, текстуры, фирменный стиль
	2
	

	
	Самостоятельная работа
	
	

	
	1. Коллаж в Photoshop: «Цифровое искусство»
	2
	

	
	2. Векторный плакат в Illustrator: «IT-конференция»
	2
	

	
	3. Прототип мобильного приложения в Figma
	2
	

	
	4. Прототип мобильного приложения в Figma
	2
	

	
	5. Анимация логотипа в AfterEffects
	2
	

	
	6. Анимация логотипа в AfterEffects
	2
	

	
	7. 3D-модель предмета интерьера в Blender
	2
	

	
	8. 3D-модель предмета интерьера в Blender
	2
	

	Тема 3.1
Видео и анимация
	Лекционные занятия
	

	
	1. Основы видеомонтажа. Таймлайн, обрезка клипов, цветокоррекция.
	2
	

	
	2. Продвинутые эффекты видеомонтажа. Стабилизация, трекинг, Fusion-эффекты.
	2
	

	
	3. Adobe After Effects: motion-дизайн. Анимация текста, масок, прекомпозиции
	2
	

	
	4. Blender: 3D-моделирование для начинающих. Полигональное моделирование, модификаторы
	2
	

	Раздел 4. Продвинутые технологии
	

	Тема 4.1
	Лекционные занятия
	

	Искусственный интеллект и современные тренды
	5. Искусственный интеллект в медиа. Генерация изображений (DALL-E), автоматизация монтажа
	2
	

	
	6. Тренды в графическом дизайне. Минимализм, неоморфизм, 3D-типографика
	2
	

	
	7. 3D-визуализация. Интерактивное приложение с AR-элементами
	2
	

	
	8. Оптимизация IT-процессов. Объединение растровой и векторной графики
	2
	

	Тема 4.2
Figma
	Практические занятия
	

	
	1. Прототипирование интерфейсов. Компоненты, авто-лейауты, стили.
	2
	

	
	2. Анимация и интерактивность. Переходы между экранами.
	2
	

	
	3. Главный экран, навигация, UI-элементы
	2
	

	
	4. Прототип мобильного приложения. 
	2
	

	
	5. Grid-система, брейкпоинты, компоненты
	2
	

	
	6. Адаптивный дизайн сайта. 
	2
	

	
	7. Микровзаимодействия, переходы, триггеры
	2
	

	
	8. Анимация интерфейса. 
	2
	

	Тема 4.3
Blender
	Практические занятия
	

	
	9. Полигональное моделирование, UV-развертка.
	2
	

	
	10. Подробно о моделировании.
	2
	

	
	11. Моделирование настольной лампы. 
	2
	

	
	12. Материалы, освещение, CyclesRender
	2
	

	
	13. Текстурирование.
	2
	

	
	14.  Рендеринг. 
	2
	

	Тема 4.4
Видео и звук
	Практические занятия
	

	
	15. Склейка клипов, синхронизация аудио
	2
	

	
	16. Монтаж трейлера.
	2
	

	
	17. LUTs, кривые, баланс белого. 
	2
	ОК 01; ОК 02;  ОК 04; ПК 1.1, ПК 8.1, ПК 10.1

	
	18. Текстовая анимация, motiontracking
	2
	

	
	19. Цветокоррекция в стиле «кино».
	2
	

	
	20. Анимированный тизер. 
	2
	

	
	21. Визуальные эффекты для видео. 
	2
	

	
	22. Частицы, световые блики, композитинг
	2
	

	
	23. Озвучка анимации. Запись голоса, шумоподавление, эффекты. Сведение подкаста
	2
	

	
	24. Микширование треков, нормализация, экспорт. 
	2
	

	
	25. Видеоподкаст с субтитрами.
	2
	

	
	26. Работа с текстовыми слоями, экспорт в соцсети.
	2
	

	
	Самостоятельная работа
	

	
	1. Исследование: «Эволюция видеокодеков»
	2
	

	
	2. Подкаст: «Будущее AR/VR»
	2
	

	
	3. Разработка мультимедийного продукта на выбор
	2
	

	
	4. Разработка мультимедийного продукта на выбор
	2
	

	
	5. Разработка мультимедийного продукта на выбор
	2
	

	
	6. Разработка мультимедийного продукта на выбор
	2
	

	
	7. Презентация. Демонстрация функционала
	2
	

	
	Дифференцированный зачет
	2
	

	
	Всего
	160
	



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: 16.12.2025).
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: 16.12.2025).
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: 16.12.2025).
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: 16.12.2025).




4. КОНТРОЛЬ И ОЦЕНКА РЕЗУЛЬТАТОВ ОСВОЕНИЯ ДИСЦИПЛИНЫ

Условия промежуточной аттестации: 
Промежуточная аттестация проводится в форме дифференцированного зачета в виде практического задания, по завершению освоения учебного материала дисциплины.
Выполнение задания проводится с помощью программ «Adobe Photoshop», «Adobe Illustrator», «Adobe Premiere Pro», «Adobe After Effects», «Figma». На выполнение отводится 60 минут. Каждый билет включает одно задание. По итогам выставляется оценка с учетом шкалы оценивания.
Перечень объектов оценивания
	Объекты оценивания 
	Номер вопроса
	Форма аттестации

	уметь: разрабатывать мультимедиа продукты, работать с растровой и векторной графикой, с видеомонтажом и звуком
	№1, №2, №3, №4,№5, №6, №7, №8, №9, №10, №11, №12, 
	Дифференцированный зачет

	знать: сочетания цвета, основные форматы файлов, физические принципы цифрового видео, виды графики, алгоритмы сжатия звука, сочетание горячих клавиш, инструменты программ

	№1, №2,№3, №4,№5, №6, №7, №8, №9, №10, №11, №12
	



Контрольные задания 

Билет 1

- Ответить на вопросы: «Какие виды графики бывают и чем они отличаются?»; «Какие существуют форматы графических файлов?»
- Создать одностороннюю визитку для кофейни в Figma. Требования - логотип, сочетающиеся цвета, контактная информация, отступ от края, размер визитки 90х50мм или 10х60мм. Рассказать, как именно создавал(а), что использовал(а).

Билет 2

- Создать макет главной страницы сайта «Мастер-класс торты» в Figma. Требования - информативность (что за компания, что можно купить, почему мы, призыв к действию и тд); пастельная цветовая гамма и яркий акцент цвета; логотип. Добавить любые плагины. Рассказать, как именно создавал(а) и что использовал(а).

Билет 3

- Ответить на вопросы: «Что такое звук?»; «Что такое сжатие звука?»; «Где применяется сжатие звука?»; «Какие есть типы алгоритмов сжатия?»; «Для чего используются алгоритмы сжатия звука?»; «Назовите плюсы и минусы сжатия звука».

Билет 4

- Ответить на вопрос: «Какое сочетание клавиш дает отмену последнего произведенного действия, а повторное нажатие данной комбинации отменяет отмену действия?»
- Создать эффект выходящего объекта, в AdobePhotoshop (пример находится в папке). Найти любой фон (например, листья); Добавить букву или короткий текст. Применить эффект. Рассказать, как именно создавал(а) и что использовал(а).

Билет 5

- Ответить на вопросы: «Какой вид графики используется вAdobePhotoshop?»; «Какое расширение файлов является в AdobePhotoshop основным?»; «За что отвечает инструмент Пипетка?»
- Использовать маски в AdobePhotoshop: Вырезать фон, заменить его; Выделить небо у изображения, провести ему цветокоррекцию. Рассказать, как именно создавал(а) и что использовал(а)

Билет 6

- Ответить на вопрос: «За что отвечают инструменты Перо, Лассо, Масштаб?»
- Отредактировать изображение на основе другого изображения в AdobePhotoshop (изображения можно найти в папке). Устранить избыток красного цвета, используя команду «Подобрать цвет» (Match Color). Рассказать, как именно создавал(а) и что использовал(а).

Билет 7

- Отретушировать изображение в AdobePhotoshop. Убрать изъяны кожи. Провести цветокоррекцию. Рассказать, как именно создавал(а) и что использовал(а).

Билет 8

- Создать текст, заходящий за объект, в AdobePhotoshop. В папке можно найти пример того, что должно получиться. Рассказать, как именно создавал(а) и что использовал(а).

Билет 9

- Ответить на вопрос: «Назовите минимум 5 изученных инструментов в Adobe Illustrator»
- Нарисовать векторную иллюстрацию в Adobe Illustrator по примеру (находится в папке). Можно использовать любые инструменты. Рассказать, как именно создавал(а) и что использовал(а).

Билет 10

- Создать одностороннюю визитку для кофейни в Adobe Illustrator. Требования - логотип, сочетающиеся цвета, контактная информация, отступ от края, размер визитки 90х50мм или 10х60мм. Визитку расположить на отдельном фоне и добавить к ней тень (как будто для портфолио). Рассказать, как именно создавал(а) и что использовал(а).

Билет 11

- Нарисовать рисунок одной линией в Adobe Illustrator. Линия не должна заканчиваться или обрываться. Использовать инструмент «Ломаная линия». В конце поправляем всю работу при помощи узлов. Добавить цветовые акценты. Рассказать, как именно создавал(а) и что использовал(а).

Билет 12

- Отредактировать видеоролики в Adobe Premiere Pro. Загрузить в программу два видеоролика. Объединить их в один клип. Добавить не менее одного перехода, не менее двух эффектов. Применить цветокоррекцию. Рассказать, как именно создавал(а) и что использовал(а).


Описание показателей и критериев оценивания, описание шкал оценивания

	4-балльная шкала
	Показатели
	Критерии

	Отлично

	1. Полнота выполнения практического задания;
2. Своевременность выполнения задания;
3. Последовательность и рациональность выполнения задания;
4. Самостоятельность решения;
5. и т.д.
	Задание решено самостоятельно. При этом составлен правильный алгоритм решения задания, в логических рассуждениях, в выборе формул и решении нет ошибок, получен верный ответ, задание решено рациональным способом.

	Хорошо

	
	Задание решено с помощью преподавателя. При этом составлен правильный алгоритм решения задания, в логическом рассуждении и решении нет существенных ошибок; правильно сделан выбор формул для решения; есть объяснение решения, но задание решено нерациональным способом или допущено не более двух несущественных ошибок, получен верный ответ.

	Удовлетворительно
	
	Задание решено с подсказками преподавателя. При этом задание понято правильно, в логическом рассуждении нет существенных ошибок, но допущены существенные ошибки в выборе формул или в математических расчетах; задание решено не полностью или в общем виде.

	Неудовлетворительно 
	
	Задание не решено.
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