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1. ЦЕЛИ ОСВОЕНИЯ ДИСЦИПЛИНЫ

1.1 Получение студентами теоретических знаний и практических навыков в области технологии мультимедиа,

интерактивной компьютерной графики, программно-аппаратной организации мультимедиа-компьютеров,

методов реализации двумерной и трехмерной компьютерной графики, а также освоение методов создания

анимированных графических файлов, в том числе учебного характера, flash-анимированных роликов и основ

компьютерного видеомонтажа.

2. МЕСТО ДИСЦИПЛИНЫ В СТРУКТУРЕ ООП

Цикл (раздел) ООП: Б1.В.ДВ.10

3. КОМПЕТЕНЦИИ ОБУЧАЮЩЕГОСЯ, ФОРМИРУЕМЫЕ В РЕЗУЛЬТАТЕ ОСВОЕНИЯ ДИСЦИПЛИНЫ

(МОДУЛЯ)

ОПК-3: способностью к разработке алгоритмических и программных решений в области системного и прикладного

программирования, математических, информационных и имитационных моделей, созданию информационных

ресурсов глобальных сетей, образовательного контента, прикладных баз данных, тестов и средств тестирования

систем и средств на соответствие стандартам и исходным требованиям

Знать:

понятие мультимедиа

технические и программные средства реализации статических и динамических процессов

этапы создания собственных мультимедиа продуктов

Уметь:

создавать документы в HTML-формате

создавать растровые изображения

создавать  трёхмерную графику и анимацию

Владеть:

Способами презентации мультимедиа продуктов

Основные приемами и инструментми, используемыми в мультимедиа- продуктах

Средствами виртуальной реальности

ПК-7: способностью к разработке и применению алгоритмических и программных решений в области системного и

прикладного программного обеспечения

Знать:

виды мультимедийных продуктов

составляющие мультимедиа

форматы

представления динамических данных

Уметь:

работать   с  программным   обеспечением обработки   отраслевой информации

работать с программами  разработки презентаций

создавать  анимации  графических  объектов  в  специализированном  программном обеспечении

Владеть:

приемами создания gif анимации   в специализированном   программном обеспечении

принципами проектирования пользовательских интерфейсов

принципами анимации графических объектов


