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Краткая аннотация

Программа курса охватывает теоретические и практические задачи мультимедиа технологии. 

1. 
ЦЕЛЬ И ЗАДАЧИ КУРСА

Предмет предназначен для обучения теоретических и практических основ мультимедиа технологии.. 
-Цель предмета состоит в ознакомлении студентов с основными понятиями «Мультимедиа технологии», принципами создания и сохранения изображений, видами компьютерной графики и мультимедийных презентаций, компьютерными технологиями формирования цветов, форматами графических файлов  и правилами их изменения, разработкой и  демонстрацией презентаций и приобретении навыков работы с часто используемыми  программами компьютерной графики и мультимедийными средствами.  
-Задачи курса обучить студентов применять современные программы мультимедиа технологии и мультимедийные средства в учебе и дальнейшей деятельности  .  
-Роль курса в подготовке специалистов на проффесиональном уровне. Освоение предмета «Мультимедиа технологии» требует от студента иметь знания и навыки формировавшиеся в процессе обучения базового курса предмета «Информатика». Знания, приобретенные изучением предмета дают возможность визуализировать результаты научных и прикладных исследований в различных научных областях. Созданные мультимедиа материалы могут быть размещены на Web-страницах, в материалах речей лекторов или включены в издательские системы. 
 




2. ТРЕБОВАНИЯ ПО ОСВОЕНИЮ СОДЕРЖАНИЯ КУРСА 

Во время обучения курса студентам дается краткая и компактная информация:
· О компьютерной графике и мультимедиа технологий;
· Истории развития мультимедиа технологий;
· Области применения мультимедиа технологий;  
· Основные понятия и назначение мультимедиа технологий;
· Компьютерное представление графической информации;
· Широко распространенные программы мультимедиа технологий;
· Теоретические основы технологии создания цветов на компьютере;
· Цветовые модели и области их применения;
· Форматы графических файлов;
· Простейшие программы компьютерной графики;
· Оборудования работы с изображениями;
· Основы работы с редактором Corel DRAW;
· Основы работы с программой Adobe Photoshop;
· Технологии работы с выделениями в программеAdobe Photoshop;
· Технологии редактирования изображений с помощью программы Photoshop;
· Технологии рисования с помощью программы Photoshop;
· Технологии работы с цветами и раскрашивания в Adobe Photoshop;
· Основы работы с редактором 3ds Max и технологии созданя стандартных примитивов;
· Технологии создания улучшенных примитивов и манипулирование объектами в 3ds Max;
· Технологии создания процедурных объектов в 3ds Max;
· Окны проекций, технологии отображении объектов и координатные системы программы 3ds Max;
· Технологии работы с модификаторами программы 3ds Max;
· Технологии создания и обработка объектов программой Corel Photo-Paint;
· Прозрачность объектов и технологии работы с путями и текстом в Corel Photo-Paint;
· Технологии применение эффектов трехмерной  преобразование объектов, имитация живописи и размытых рисунков  в Corel Photo-Paint;
· Технологии цветовой коррекции, обработка контуров, работы с оригинальными и  настраиваемыми эффектами в Corel Photo-Paint;
· AutoCAD автоматизированная система проектирования и технологии создания прямолинейных объектов;
· Технологии создания криволинейных объектов автоматизированной системой проектирования AutoCAD; 


Каждый бакалавр успешно завершивший курс:
-имеет достаточные теоретические знания связанные с мультимедиа технологиями и  приобретает компетентность их использования; 
-будучи прользователем умеет уверенно работать с программами мультимедиа технологий. 
Знания и навыки полученные при изучении курса могут быть применимы при  выполнении курсовых и других работ по разным предметам и могут быть хорошим фундаментом для обучения работы с программами мультимедиа технологии на профессиональном уровне. 

3. ПРОГРАММА КУРСА
	№
	Название темы
	Лек.
	С+Л[footnoteRef:1] [1:  С –семинарские занятия, Л - лабораторные] 

	Итого

	1
	Предмет, содержание, назначение и основные понятия учебного курса «Мультимедиа технологии»
	
2
	
0+1
	
3

	2
	Компьютерное представление графической информации и программы мультимедиа технологий
	

2
	

2+1
	

5

	3
	Теоретические основы технологии создания цветов в компьютере
	
2
	
2+1
	
5

	4
	Форматы мультимедиа  файлов
	2
	0+1
	3

	5
	Простейшие графические программы и оборудования для работы с изображениями
	

2
	

2+2
	

6

	6
	Основы работы с редактором Corel DRAW 
	
2
	
0+2
	
4

	7
	Основы работы с программой Adobe Photoshop
	
2
	
0+2
	
4

	8
	Технологии работы с выделениями в программе Adobe Photoshop  
	
2
	
0+2
	
4

	9
	Технологии редактирования изображений  программой  Adobe Photoshop 
	
2
	
0+2
	
4

	10
	Технологии рисование с помощью программы Photoshop  
	
2
	
0+2
	
4

	11
	Технологии работы с цветами и раскрашивания в Adobe Photoshop
	
2
	
0+2
	
4

	12
	Основы работы с программой 3ds Max и технологии создание стандартных примитивов.
	

2
	

2+1
	

5

	13
	Технологии создание улучшенных примитивов и манипулирование объектами в 3ds Max
	

2
	

2+1
	

5

	14
	Технологии создание и редактирование процедурных объектов в 3ds Max
	
2
	
0+1
	
3

	15
	Окны проекций, технологии отображение объектов и координатные системы программы 3ds Max
	2
	0+1
	3

	16
	Технология работы с модификаторами программы 3ds Max
	2
	0+1
	3

	17
	Технология работы с кистями и клонирование в программе Corel Photo-Paint
	2
	2+1
	5

	18
	Технологии создание и обработка объектов программой Corel Photo-Paint 
	
2
	
0+1
	
3

	19
	Прозрачность объектов, технологии работы с путями и текстом в редакторе Corel Photo-Paint  
	

2
	

2+1
	

5

	20
	Технологии трехмерного преобразования объектов, имитация живописи и применения эффектов размытых рисунков  в Corel Photo-Paint 
	

2
	

1+1
	

4

	21
	Технологии цветовой коррекции, обработка контуров, работы с оригинальными и  настраиваемыми эффектами в Corel Photo-Paint редакторе Corel Photo-Paint 
	


2
	


0+1
	


3

	22
	AutoCAD автоматизированная система проектирования и технологии создания прямолинейных объектов программой AutoCAD
	


2
	


0+1
	


3

	23
	Технологии создания криволинейных объектов программой AutoCAD автоматизированной системой проектирования AutoCAD 
	

2
	

0+1
	

2

	ИТОГО:
	45
	15+30
	90




ТЕМЫ ЛАБОРАТОРНЫХ УРОКОВ 

	№
	Название темы
	Часы

	1
	Создание простейших фигур  редактором векторной графики 
	
2

	2
	Редактирование узлов кривых
	2

	3
	Редактирование контура в редакторе векторной  графики
	
2

	4
	Редактирование цвета в редакторе векторной  графики 
	
2

	5
	Работа с текстом в редакторе векторной  графики 
	2

	6
	Применение эффектов перетекания, контур и искажение  в векторном графическом редакторе. 
	
2

	7
	Применение эффектов оболочка, растягивания, прозрачност и тени для изображений в редакторе векторной графики 
	

2

	8
	Работа с путями в программе Adob Photshop 
	2

	9
	Изменение формы пути в программе Adob Photshop 
	
2

	10
	Работа с текстом в Adob Photshop
	2

	11
	Фигурный текст и специальные эффекты в Adob Photshop
	
2

	12
	Применение художественных эффектов в Adob Photshop 
	2

	13
	Работа с простейшими  инструментами выделения
	
2

	14
	Булевые операции с выделениями в Adob Photshop
	2

	15
	Создание фотомонтажа с использованием
нструментов выделения  в программе Adobe Photoshop 
	

2

	ИТОГО :
	30




СОДЕРЖАНИЕ КУРСА
ТЕМА 1. ПРЕДМЕТ, СОДЕРЖАНИЕ,  И ОСНОВНЫЕ ПОНЯТИЯ КУРСА МУЛЬТИМЕДИА ТЕХНОЛОГИИ.

Понятия компьютерной графики, мультимедиа и мультимедиа технологии. Основные пользователи мультимедиа технологий. Понятия растровой и векторной графики. Краткая информация об истории развития компьютерной графики и мультимедиа технологий. Назначения мультимедиа технологий, проблемы обусловливающие необходимости использования компьютерной графики, требования предъявляемые для создания программ компьютерной графики, виды компьютерной графики.


ТЕМА 2. ПРЕДСТАВЛЕНИЕ ГРАФИЧЕСКОЙ ИНФОРМАЦИИ В КОМПЬЮТЕРЕ И ПРОГРАММЫ МУЛЬТИМЕДИА ТЕХНОЛОГИИ.

Цифровое представление графической информации, правила  кодирования изображений в компьютере, представление цветов в двоичной системе счисления, принципы нумерации цветов, кодирование черно-белых изображений, кодирование цветных изображений, понятия глубина цвета, пиксель, видеопиксель и точка, разрешения и размеры изображения, кодирование векторных изображений. Программы компьютерной графики. Краткая информация о программах Paint, Imaging, Micromedia FreeHand, Autocad и 3 ds Max.

ТЕМА 3. ТЕОРЕТИЧЕСКИЕ ОСНОВЫ ТЕХНОЛОГИИ СОЗДАНИЯ КОМПЬЮТЕРНЫХ ЦВЕТОВ. 

Понятия света и цвета. Падающий, поглощающий и излучающий свет. Создание цветового оттенка. Понятие цветовой модели. Модели аддитивных цветов. Получение тона цвета в модели аддитивных цветов. Основные цвета. Цветовая модель RGB. Формирование специальных цветов в цветовой модели  RGB. Субтрактивная цветовая модель. Основные цвета и основные субтрактивные цвета. Цветовая модель CMYK. Смешивание субтрактивных цветов. Взаимосвязь аддитивных и субтрактивных цветовых моделей. Понятие цветовой круг.  Цветовой охват. Цветовая модель HSB. Выбор цветовой модели. Цветовая модель L*a*b. Цветовая модель YIQ.
 
ТЕМА 4. ФОРМАТЫ ГРАФИЧЕСКИХ ФАЙЛОВ.  
  
Определения форматов графических файлов. Причины множества форматов. Классификация форматов графических файлов. Растровые форматы. Векторные форматы. Комплексные форматы. Статические форматы. Форматы анимации. Форматы BMP, TIFF, GIF, JPEG. Файловые форматы ICO, CUR, PSD, PNG, TGA, SVG, EPS, CDR, PDF, DjVu, CGM, MrCID, ILBM, WMF, SVG, X . Методы сжатия файлов. Выбор графического формата. Метод сжатия RLE. Метод сжатия LZW. Метод сжатия JPEG.  Изменение формата файлов.
.
ТЕМА 5. ПРОСТЕЙШИЕ ПРОГРАММЫ КОМПЬЮТЕРНОЙ ГРАФИКИ И  ОБОРУДОВАНИЯ ДЛЯ РАБОТЫ С ИЗОБРАЖЕНИЯМИ.

Папка My Pictures (Мои изображения). Возможности папки My Pictures. Графический редактор Paint, цветовая палитра, инструменты рисования и выделения. Отмена последнего действия, возврат отмененных  операций, зеркальное отражение изображения или поворот вокруг своей оси, изменение коэффициента растяжки в вертикальном и горизонтальном напрпвлениях, получение негатива изображения, очистка изображения, настройка атрибутов изображения. Программа Imaging и ее возможности. Оборудования для работы с изображениями. Компьютеры, цифровые фотокамеры, web-камеры, графические планшеты, сканеры, принтеры, 3-D печать. 


ТЕМА 6. ОСНОВЫ РАБОТЫ С РЕДАКТОРОМ CorelDRAW.
 
Компоненты программного комплекса  CorelDRAW. Назначение и возможности программы.  Специальные эффекты. Работа с текстом. Характеристики панели инструментов и панели свойств редактора CorelDRAW. Цветовая палитра. Группирование инструментов и команд. Назначение инструментов Rectangle, FreeHand, Ellipse, Poliqonal, Pick, Shape. Понятие интеллектуального интерфейса. Понятия объекта, кривой, параметров кривой, манипуляторов кривизны, сегмента, узлов.  Возможности редактора однородная заливка, радиальная заливка, узорчатая заливка, текстурная заливка и их использования. Создание простых фигур  с использованием  графического редактора. 


ТЕМА 7. ОСНОВЫ РАБОТЫ С ПРОГРАММОЙ ADOBE PHOTOSHOP

Основное назначение программы Photoshop. Краткое описание возможностей программы. Отличительные черты программы Photoshop. Рабочее окно программы Photoshop. Характеристика панели инструментов.  Создание нового документа. Загрузка готового изображения в программу. Получение рисунков через сканер или цифровую фотокамеру. Различные режимы просмотра изображения. Отмена и возврат команд.

ТЕМА 8. ТЕХНОЛОГИИ РАБОТЫ С ВЫДЕЛЕНИЯМИ В ПРОГРАММЕ ADOBE PHOTOSHOP.
 
Операции выделения и выделенная область. Создание простых выделений. Инструменты выделения формы прямоугольника и эллипса. Выделение правильной формы фигуры. Создание выделения состоящего из нескольких областей. Выделение сложной формы. Выделение с помощью инструмента Lasso. Выделение с помощью прямолинейного (или полигонального, или же многоугольного) инструмента Lasso. Принцип работы инструмента магнитное лассо. Автоматическое выделение.   Выделение с помощью инструмента волшебная палочка. Редактирование выделения. Режимы выделения. Обычный режим или режим нового выделения. Режим добавления к выделению. Режим вычитания из выделения. Каналы и маски. Сохранение и загрузка выделения.

ТЕМА 9. ТЕХНОЛОГИИ РЕДАКТИРОВАНИЕ ИЗОБРАЖЕНИЙ ПРОГРАММОЙ ADOBE PHOTOSHOP.

Добавление пустой области вокруг изображения. Вырезка лишних частей изображения. Изменение размеров и разрешения. Выбор метода интерполяции при уменьшении количества точек. Метод интерполяции ближайший сосед. Вариант интерполяции Bilinear. Метод интерполяции  Bicubic. Трансформация объектов, свободная трансформация. Команды трансформации:  Scale (размер), Rotate (поворот), Skew (скос), Distort (искажение), Flip Vertical (вертикальное отражение), Flip Horizontal (горизонтальное отражение). Перемещение, копирование, и удаление изображений. 

ТЕМА 10. ТЕХНОЛОГИИ РИСОВАНИЕ С ПОМОЩЬЮ ПРОГРАММЫ ADOBE PHOTOSHOP.

Настройка кистей. Выбор формы кисти. Выбор режима смешивания цветов.  Название смешивания цветов, режимы Dissolve (ослабление растворение), Behind (задний план), Multiply (умножение), Overlay (покрытие), Soft Light (слабое освещение), Hard Light (сильное освещение), Darken (пасмурно), Difference (разница), Hue (тон цвета), Saturation (полнота), Luminosity (блеск). Параметры кисти. Рисование кистью. Создание собственной кисти. Создание стандартных фигур. Создание сложных фигур.

ТЕМА 11. ТЕХНОЛОГИИ РАБОТЫ С ЦВЕТАМИ И РАСКРАШИВАНИЯ  В ADOBE PHOTOSHOP 

Цвета выбранные для фона и раскраски. Вызов диалога выбора цвета. Выбор цветовой схемы. Выбор цвета из палитры. Цветовые схемы RGB, CMYK, HSB. Изменение количества цветов в изображении. Использование режима  Indexed Color (индексированные цвета) для уменьшения количества цветов. Палитра цветов и их характеристика. Работа с цветами. Однородная заливка. Градиентная заливка.   

ТЕМА 12. ОСНОВЫ РАБОТЫ С ПРОГРАММОЙ 3ds MAX И ТЕХНОЛОГИИ СОЗДАНИЯ СТАНДАРТНЫХ ПРИМИТИВОВ. 

Основные понятия трехмерной графики. Понятия виртуальная пространства, сцена, объект и модель. Основные типы моделей. Общий порядок работы. Последовательность этапов выполнения работ над проектом: моделирование, текстурирование, анимация и визуализация. Окна проекций. Раздели командной панели. Панель управления окнами проекций и  панель анимации. Квадрупольное меню. Создание стандартных примитивов. Инструменты Box (Куб), Sphere (Сфера), Culinder (Цилиндр), Torus (Тор), Teapot (Чайник), Cone (Конус), GeoSphere (Геосфера), Tube (Труба), Pyramid (Пирамида), Plane (Плоскость) . Параметры объектов. 

ТЕМА 13. ТЕХНОЛОГИИ СОЗДАНИЯ УЛУЧШЕННЫХ ПРИМИТИВОВ И МАНИПУЛИРОВАНИЕ ОБЪЕКТАМИ В 3ds MAX.  

Создание улучшенных примитивов. Инструменты  Hedra (Многогранник), ChamferBox (Куб с фаской), OilTank (Цистерна), Spindle (Веретено), Gengon (Многогранная призма), RingWave (Круговая волна), Prism (Призма), TorusKnot (Узел), ChamferCyl (Цилиндр с фаской), Capsule (Капсула), L-Ext (L-подобное тело выдавливания), C-Ext (C-подобное тело выдавливания), Hose (Рукав или ребристый шланг) и их параметры.  Выделение объектов и манипулирование ими. Копирования, скрытие, заморозка и изоляция объектов. Опорные точки объектов.  

ТЕМА 14. ТЕХНОЛОГИИ СОЗДАНИЯ И РЕДАКТИРОВАНИЯ ПРОЦЕДУРНЫХ ОБЪЕКТОВ В 3ds MAX. 

Процедурные объекты и их отличительные особенности. Создание процедурных объектов. Создание дверей. Инструменты для создания дверей  Pivot (На петлях), Sliding (Раздвижная), BiFold (Двускладная). Общие параметры моделей. Параметры Height (Высота), Width (Ширина), Dept (Глубина). Опции Doubl Doors (Двойные двери), Flip Swing (Обратить направление открывания), Flip Hinge (Обратить петли), Оpen (Открыть). Создание окон. Инструменты для создания окон Awning (Навесное), Casement (Створчатое), Fixed (Неподвижное), Pivoted (Шарнирное), Projeсted (Нацеленное), Sliding (Скользящее). Создание Sraight Stair (Прямой), LtupeStair (L-подобной), UtypeStair (U-подобной), Spiral Stair (Спиральной) лестницы.  

ТЕМА 15. ОКНЫ ПРОЕКЦИЙ, ТЕХНОЛОГИИ ОТОБРАЖЕНИЯ ОБЪЕКТОВ И КООРДИНАТНЫЕ СИСТЕМЫ ПРОГРАММЫ 3ds MAX.

Технологии манипулировании окнами проекций, выбор ракурса конкретного окна проекций, блок управления окнами проекций, работа с инструментами масштабирования, угол обзора, средство куб обзора и настройка куб обзора, способы отображения объектов. Сетка привязки и системы координат программы 3ds MAX.

ТЕМА 16. ТЕХНОЛОГИИ РАБОТЫ С МОДИФИКАТОРАМИ ПРОГРАММЫ 3ds MAX.

Технология работы с модификатором Bend (Согнуть), Twist (Скручивание), Taper (Заострение), Skew (Наклон), Stretch (Растяжение), Squeeze (Сжатие), Spherify (Округление), FFD (Свободная деформация формы), Lattice (Клетка), Push (Давить), Noise (Шум), Slice (Разрез), Shell (Ракушка), Cap Holes (Покрыть проемы), Wave (Волна) программы 3ds MAX.

ТЕМА 17. ТЕХНОЛОГИИ РАБОТЫ С КИСТЯМИ И КЛОНИРОВАНИЯ В РЕДАКТОРЕ COREL PHOTO-PAİNT.

 Рисование с помощью кисти. Выбор инструментов для рисования. Выбор и настройка параметров кисти. Определение формы и размера кончика кисти, прозрачность и размытость краев мазка. Закрепление настройка кисти. Использование кисти эффектов. Эффекты с применением инструментов губка добавления и губка удаления. Использования эффекта заменитель эффектов.  Использование кисти примитивов. Инструменты и технология клонирования. Стирание и локальная отмена операций. Использование инструментов кист замены цветов и кист отмены. 

ТЕМА 18. ТЕХНОЛОГИИ СОЗДАНИЯ И ОБРАБОТКИ  ОБЪЕКТОВ В РЕДАКТОРЕ COREL PHOTO-PAINT. 

Создания объектов. Различные способы создания объектов. Вставка объекта из компакт диска. Создания объекта способом импорта с диска. Создания объекта из выделения с использованием копирования и вырезания выделения. Создание объекта из фона изображения. Создание объекта из буфера обмена. Создания нового объекта с помощью рисования. Создание стандартных фигур с заливкой, без заливки, со сглаживанием, с закругленными углами. Выделение объектов и работа с ними. Трансформация  объектов. Инструменты для трансформации объектов. 

ТЕМА19. ПРОЗРАЧНОСТЬ ОБЪЕКТОВ, ТЕХНОЛОГИИ РАБОТЫ С ПУТЯМИ И ТЕКСТОМ В РЕДАКТОРЕ COREL PHOTO-PAINT.  

Прозрачность объектов. Использования диалога Свойства объекта и закрепления Объекты для задания степень непрозрачности объекта. Использование инструмента Интерактивная прозрачность объекта для создания неравномерной прозрачности. Изменение прозрачности объекта с помощью вектора прозрачности. Создание оригинальных полупрозрачных объектов с использованием градиентной прозрачности, текстуру или растровый узор.  Кист прозрачности объекта. Обработка краев объектов. Работа с путями. Создание теней объектов. Работа с текстом.

ТЕМА 20. ТЕХНОЛОГИИ ПРИМЕНЕНИЕ ЭФФЕКТОВ ТРЕХМЕРНОЙ  ПРЕОБРАЗОВАНИЕ ОБЪЕКТОВ, ИМИТАЦИЯ ЖИВОПИСИ И РАЗМЫТЫХ РИСУНКОВ  В COREL PHOTO-PAINT. 

Трехмерные преобразования. Использования эффектов, дающие иллюзию объема. Команда Effects – 3D Effects (Эффекты – Трехмерные эффекты). Эффект 3D Rotate (трехмерный поворот), эффект Cylinder (Цилиндр),  эффект Emboss (Чеканка), Page Curl (Загиб листа), Perspective (Перспектива), Pinch/Punch (Зажим/Отжим), Shere (Сфера),  Zig Zag (Зигзаг), Class (Стекло), The Boss (Выпуклость). Имитация живописи. Команда Effects – Art Strokes (Эффекты – Художественные штрихи), эффекты  Charcoal (Древесный уголь),  Crayon (Мелок), Cubist (Кубизм),  İmpressinism (Импрессионизм) Palett Knife (Нож палитры или Скребок),  Pastels (Пастельный рисунок), Pen & Lnk (Ручка и чернила), Babble (Болтать или Брызги), Pointillist (Поинтилизм), Scraperboard (Резьба по дереву), Sketch Pad (Доска наброска),  Watercolor (Акварель), Water Marker (Водный маркер), Wave Paper (Волнистая бумага). Команда Effects-Blur (Эффекы размытие), Directional Smooth (Направленное сглаживание), Low Pass (Малый  проход или Размывка края), Motion Blur (Размытие движением), Radial Blur (Радиальное размытие), Soften (Смягчение),  Zoom (Масштаб),  Smart Blur (Сильное размывание), Tune Blur (Настроить размытие). 

ТЕМА 21. ТЕХНОЛОГИИ ЦВЕТОВОЙ КОРРЕКЦИИ, ОБРАБОТКА КОНТУРОВ, РАБОТЫ С ОРИГИНАЛЬНЫМИ И  НАСТРАИВАЕМЫМИ ЭФФЕКТАМИ В COREL PHOTO-PAINT. 

Цветовая коррекция или художественное преобразование цвета. Команда Effects – Color Transform(Эффекты – Преобразования цвета). Эффекты пастеризация или Битовые плоскости,  Halftone (Полутона), Psychedelic (Психоделический), для создания негативного изображения используется команда Solarize (Солнечность), команда Red Eye Removal (Устранить эффект красных глаз). Обработка контуров. Команда  Effects – Contour (Эффекты – Контур) для открытия меню контурных эффектов. Команды Edge Direct (Определение границы), Find Edges (Поиск границ), Trace Contour (Трассировка контура или Чертить контур). Оригинальные эффекты. Настраиваемые эффекты. 


ТЕМА 22. AutoCAD СИСТЕМА АВТОМАТИЗИРОВАННОГО ПРОЕКТИРОВАНИЯ И ТЕХНОЛОГИИ СОЗДАНИЯ ПРЯМОЛИНЕЙНЫХ ОБЪЕКТОВ.

AutoCAD система автоматизированного проектирования (САПР). Основные компоненты входящие в САПР. Обозначения общепринятых международных систем CAD, CAE, CAM.  Назначение системы AutoCAD. Характеристика и возможности  программы AutoCAD. Краткое описание основных команд программы Autocad. 
Создание прямолинейных объектов с помощью программы AutoCAD. Создание объектов с помощью прямолинейных отрезков и ломанных линий. Создание замкнутых прямолинейных объектов.  Удаление созданных линий. Создание прямоугольника. Определение значение площади объекта. Построение многоугольников, создание многоугольника по двум конечным точкам.

ТЕМА 23. ТЕХНОЛОГИИ СОЗДАНИЯ КРИВОЛИНЕЙНЫХ ОБЪЕКТОВ АВТОМАТИЗИРОВАННОЙ СИСТЕМОЙ  AutoCAD. 
 
Команды и инструменты используемые для создания криволинейных ообъектов. Создание круга. Создание круга методами ЦЕНТР-РАДИУС, ЦЕНТР-ДИАМЕТР,  3Points (3 точки),  Tanget, tanget, radius(касательная, касательная, радиус). 
Создание дуги. Создание дуги методами 3 Points (3 точки); Start, Senter, End (начало, центр, конец); Start, Senter, Angle (начало, центр, угол); Start, Center, Length (начало, центр, длина); Start End, Angle (начало, конец, угол); Start, End, Direction (начало, конец, напрвление); Senter, Start, End (центр, начало, конец); Senter, Start, Angle (центр, начало, угол); Senter, Start, Length (центр, начало, длина); Continue (продолжить). 
	


ЛИТЕРАТУРА 

1. M. Əlizadə, B Qurbanov, S. Hacızadə. Kompüter qrafikası (mühazirə materialları və testlər). Dərs vəsaiti. Bakı 2010.
2. M. Əlizadə, B. Qurbanov, R. Balayev. Auto CAD 2007. Dərs vəsaiti. Bakı 2008.
3. B. Qurbanov, M. Əlizadə, R. Mikayılova. Auto CAD 2008-də praktiki işlərin yüerinə yütirilməsi. Bakı 2009.
4. M Əlizadə, S. İsmayılova, A. Mahmudov, R. Şıxəliyev. Adobe Photoshop CS3. Praktiki işlərin yerinə yetirilməsi. Dərs vəsaiti. Bakı 2010.
5. M Əlizadə, M. Xankişiyeva. Microsoft PowerPoint XP. Bakı 2010.
6. M. Əlizadə, R. Balayev, B. Qurbanov, Ö. İsmayılov. 3 ds Max 2009. Qrafika və animasiya. Birinci kitab. Bakı 2009.
7. M. Əlizadə, V Lalayev, M. Rüstəmova. 3 ds Max 2009. Üçölçülü qrafika və animasiya. İkinci kitab. Bakı 2009..
8. M. Əlizadə, A. Mahmudov, S. İsmayılzadə. 3 ds Max 2009. Üçölçülü qrafika və animasiya. Üçüncü kitab. Bakı 2009.
9.  Кацюбинский А.О., Грошев С.В. Компьютерная графика. М. 2001.
10.  В. Ю. Микрюков. Компьютерная графика. Ростов-на-Дону 2006.
11.  Д. Миронов. Corel DRAW 10. Учебный курс, Санкт-Петербург 2002.
12.  Н. В. Жарков. AutoCAD 2007. Эффективный самоучитель, М. 2007.
13.  Алан Розенталь. Создание кино и видеофильмов как увлекательный бизнес. М. 2000 г.
14.  Грошев С.В., Коцюбинский А.О. Компьютер для художника. М. 2000.
15.  Коцюбинский А.О. Рисунки на компьютере. Экспресс-курс. М. 2000.
16.  Грошев С.В., Коцюбинский А.О. Аудио и видео на компьютере.
17.   Петров М.Н.  Компьютерная графика. Учебное пособие, Питер, 2004.
18.  Петровичев Е.И. Компьютерная графика, учеб.пособ, М. МГГУ, 2003.
19.  Порев В. Компьютерная графика. Учебное пособие. СПб. 2004.
20.  Розенсон И.А. Основы теории дизайн. Учебник для вузов. СПб – 2004.
21.  Рейнбоу В. Компьютерная графика. СПб- 2003.
22.  Д.Ф. Миронов. Компьютерная графика в дизайне. Учебник для вузов. СПб – 2004.
23.  Сервер Ф.А. Современный дизайн. 2007.
24. mail.ru   Свободная энциклопедия Википедия.
25. citi.ru 
26. intuit.ru
27.  Əlizadə M.N., Seyidzadə E. V. Adobe Photoshop CS 8.0. Dərs vəsaiti. «MSV NƏŞR», Bakı, 2006, 284 səh.
28.  Seyidzadə E. V., Əlizadə M.N. Corel DRAW 12. Dərs vəsaiti «MSV NƏŞR». Barı, 2006, 280 səh.
29.  Миронов Д. Основы Photoshop CS 2. Учебный курс, Изд-во «Питер», 2006 г., 384 стр.
30. Топорков С. Adobe Photoshop CS в примерах, изд-во «БХВ-Петербург», 2005 г., 384 стр.
31.  Легейда В. Photoshop CS 2. Настоящий самоучитель. Изд-во «Век+, Корона-принт», 2006 г., 528 стр.
32.  Гурский Ю., Васильев А. Photoshop CS . Трюки и эффекты. Изд-во «Питер», 2004 г., 560 стр.
33.  Волкова Е. Photoshop CS 2. Художественные приемы и профессиональные хитрости. Изд-во «Питер», 2006 г., 256 стр.
34.  Гурский Ю., Гурская И., Жвалевский А. Corel DRAW 12. Трюки и эффекты. Изд-во «Питер», 2004 г., 464 стр.
35.  Бурланов М. Corel DRAW 12. Изд-во « БХВ-Петербург», 2004 г., 688 стр.
36.   Полещук Н. Н. AutoCAD 2008. Новые возможности, Изд-во «Питер», 2007 г., 224 стр.
37.   Климачева Т. Н. AutoCAD 2008 для студентов, Изд-во «Питер», 2007 г., 224 стр.
38.   Э. Финкельштейн. AutoCAD 2008 и AutoCAD LT 2008, AutoCAD, Библия пользователя, Изд-во  «Диалектика», 2008 г., 1344 стр.
39.  Климачева Т. Н. AutoCAD 2009, Изд-во «ДМК Пресс»,2009г., 1088 стр.
40.  Погорелов В. AutoCAD 2009. Самое необходимое. Изд-во «Диалектика», 2009 г., 544 стр.
41.  Микрюков В.Ю. Компьютерная графика. Ростов-на-Дону, 2006 г.

2

