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ПОЯСНИТЕЛЬНАЯ ЗАПИСКА 
 

Рабочая программа учебной дисциплины «Мультимедийные технологии» 
разработана на основе ФГОС СОО, утвержденного приказом Министерства 
образования и науки Российской Федерации от «17» мая 2012 г. № 413, ФГОС СПО 
по профессии 54.01.20 Графический дизайнер и основной профессиональной 
образовательной программы среднего профессионального образования подготовки 
квалифицированных рабочих, служащих по профессии 54.01.20 Графический 
дизайнер, утвержденной приказом № 108 от 31.05.2018 года  (основание: протокол 
заседания цикловых комиссий № 10 от 03.05.2018 года) с опорой на положения 
правительственных документов к вопросам воспитания у граждан нашей страны 
любви к Отечеству, национального достоинства, а также, для применения 
мультимедийных технологий при разработке рекламных проектов, для достижения 
их выразительности за счет применения аудио- и видеоинформации, 
преобразованных в цифровую форму, для привлечения внимания потребителей, 
обеспечения спроса, популяризации. 

Учебная дисциплина «Мультимедийные технологии» изучается в разделе 
общеобразовательных дисциплин предметы и курсы по выбору, основными 
задачами которой являются: 

− современные компьютерные методы обработки аудио и 
видеоинформации; 

− информационные технологии, использующие компьютерную анимацию; 
− современные компьютерные методы создания Интернет страниц и 

мультимедийных проектов. 
А также служить базой для освоения профессионального модуля  01 

Разработка технического задания на продукт графического дизайна. 
Для лучшего  усвоения материала изложение его производится с применением 

технических и аудиовизуальных средств обучения.  
При разработке программы учитывались следующие аспекты: 

− различный уровень подготовки студентов к использованию компьютерной 
техники, различные навыки работы; 

− специфические возможности и особенности компьютерных программ; 
− учебный материал планировался: от простого к более сложному, от 

использования простых наглядных этапов, к более сложным, которые требуют 
поэтапного рассмотрения. 

− соблюдение общепринятых дидактических принципов - систематичность и 
последовательность, наглядность и доступность в обучении. 
Преподавание дисциплины имеет практическую направленность, и 

проводиться в тесной взаимосвязи с другими общепрофессиональными и 
специальными дисциплинами. Использование междисциплинарных связей 
обеспечивает преемственность изучения материала, исключает дублирование и 
позволяет рационально распределять время. При изложении материала соблюдена 
единая терминология и обозначение, соответствующие действующим стандартам. 

Для достижения эффективных результатов обучения следует использовать 
различные формы работы в зависимости от конкретных условий. 

1. тесный контакт с преподавателями специальных дисциплин; 
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2. системный контроль за работой; 
3. выборочная проверка конспектов лекций для выявления вопросов, 

наиболее трудно усваиваемых студентами; 
4. чередование лекций с практическими занятиями по разделам, 

завершаемым в лекционном курсе. 
5. выделение теоретических понятий, вводимых в курсе мультимедийных 

технологий, запись их определений в словарь терминов, рассчитанная на углубления 
этих понятий в процессе дальнейшего освоения предмета. 

Согласно ФГОС СПОО, предметные результаты освоения основной 
образовательной программы для учебных предметов на углубленном уровне 
ориентированы преимущественно на подготовку к последующему 
профессиональному образованию, развитие индивидуальных способностей 
обучающихся путем более глубокого, чем это предусматривается базовым курсом, 
освоением основ наук, систематических знаний и способов действий, присущих 
данному учебному предмету. 

Предметные результаты освоения основной образовательной программы 
должны обеспечивать возможность дальнейшего успешного профессионального 
обучения или профессиональной деятельности.   

Контроль за чтением текстов осуществляется через систему коллоквиумов, 
контрольных работ и других видов отчетности. 

Задачи: 
− расширение представления обучающихся о возможностях компьютера, 

областях его применения; 
− формирование системы базовых знаний и навыков для работы с 

векторной и растровой графикой; 
− расширение базы для ориентации обучающихся в мире современных 

профессий, знакомство на практике с деятельностью графического дизайна. 
− развитие интеллектуальных способностей и познавательных интересов 

обучающихся; 
− развитие художественного вкуса, трудовой и творческой активности, 
− формирование навыков сознательного и рационального использования 

компьютера в своей повседневной, учебной, а затем профессиональной 
деятельности. 
 

− формирование творческого подхода к поставленной задаче; 
− формирование установки на позитивную социальную деятельность в 

информационном обществе, на недопустимость действий, нарушающих правовые и 
этические нормы работы с информацией; 

− ориентация на выбор информационно-технологического профиля 
обучения. 

Методы определения уровня обученности: собеседование, наблюдение, 
опрос, тестирование, экспертная оценка компьютерного проекта. 

Текущий контроль уровня усвоения материала должен осуществляться по 
результатам выполнения обучающимися практических заданий, например, Создание 
презентации. 

Тематический контроль проводится после изучения разделов в форме 
отчетных работ: Обработка цифровой видеоинформации. 
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Итоговый контроль реализуется в форме выполнения итогового проекта 
«Мультфильм: Восточный танец». 

Контроль теоретических знаний в течение изучения дисциплины, а также 
итоговый в конце обучения на курсе, проводится в форме компьютерного 
тестирования с реализацией вопросов нескольких типов: выбор единственного 
верного ответа, выбор нескольких вариантов правильных ответов, установление 
соответствия вариантов, набор правильного ответа вручную. При этом в 
компьютерной программе ведется журнал полученных результатов в % содержании 
за каждый тест. 

Формы проведения занятий: лекции, беседы, демонстрация, 
самостоятельная практическая работа, проектно-исследовательская деятельность. 
Большая часть учебного времени выделяется на практические упражнения и 
самостоятельную работу. Задания носят творческий характер и рассчитаны на 
индивидуальную скорость выполнения. 

Степень реализации программы зависит от технической оснащенности 
компьютерного класса, наличия программного обеспечения и уровня материальной 
поддержки учебного процесс. 

Настоящая программа определяет объем и содержание знаний, навыков и 
учебно-воспитательных задач предмета. При этом за педагогом сохраняется право 
творческой организации материала: перестановки отдельных тем, сравнения 
программ из разных разделов, особенностей выполнения работ. 

Настоящая программа определяет объем и содержание знаний, навыков и 
учебно-воспитательных задач предмета.  

Курс предмета «Мультимедийные технологии» рассчитан на 156 часов 
аудиторных занятий, из которых лекционных – 46 часов, практических занятий – 66 
часов, 36 часов – самостоятельная учебная нагрузка студента и индивидуальная 
консультация - 8 часов.  Дисциплина полностью является вариативной. 
Распределение вариативной части согласовано с работодателями по требованию 
рынка труда. Распределение вариативной части рассмотрено на заседании 
цикловой комиссии (протокол №7 от 07.02.2018 года). 

Промежуточная аттестация осуществляется в виде экзамена в  четвертом 
семестре. Контроль усвоения дисциплины рекомендуется проводить с применением 
различных форм текущего контроля: опросы, тестирование, контрольные работы, 
презентации и т.п. 
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1 ОБЩАЯ ХАРАКТЕРИСТИКА РАБОЧЕЙ ПРОГРАММЫ УЧЕБНОЙ 
ДИСЦИПЛИНЫ 

 
1.1 Область применения рабочей программы 
Рабочая программа учебной дисциплины является частью основной 

образовательной программы в соответствии с ФГОС СПО по профессии 54.01.20 
Графический дизайнер укрупнённой группы профессий и специальностей 54.00.00 
Изобразительное и прикладные виды искусств. 

 
1.2 Место учебной дисциплины в структуре образовательной программы 

среднего профессионального образования подготовки квалифицированных 
рабочих, служащих: 

учебная дисциплина «Мультимедийные технологии» относится к 
общеобразовательному циклу предметы и курсы по выбору основной программы и 
имеет практико-ориентированную направленность. 
 

1.3. Цель и планируемые результаты освоения дисциплины: 
Цель: освоение теоретических знаний о современных мультимедийных 

технологиях; составе мультимедиа, их использовании в образовательном процессе, 
целесообразности и необходимости их использования, приобретение умений 
применять эти знания в профессиональной деятельности; формирование 
необходимых компетенций.  

В результате освоения дисциплины обучающийся должен уметь: 
− использовать мультимедийные возможности программ для создания 

интерактивной анимации (У1); 
− обрабатывать аудиоинформацию, используя программы обработки 

цифрового звука (У2); 
− обрабатывать видеоинформацию, используя программы обработки 

цифрового видео (У3). 
В результате освоения дисциплины обучающийся должен знать: 
− назначение и виды мультимедийных технологий (З1); 
− технологию создания интерактивной анимации (З2); 
− технологию обработки аудиоинформации (З3); 
− технологию обработки видеоинформации (З4). 
В результате освоения дисциплины обучающийся осваивает элементы 

компетенций: 
общих: 
ОК 01. Выбирать способы решения задач профессиональной деятельности 

применительно к различным контекстам; 
ОК 09 Использовать информационные технологии в профессиональной 

деятельности. 
профессиональных: 
ПК 1.2. Определять выбор технических и программных средств для 

разработки дизайн-макета с учетом их особенностей использования. 
 



 8 

 
2 СТРУКТУРА И СОДЕРЖАНИЕ УЧЕБНОЙ ДИСЦИПЛИНЫ 
 
2.1 Объем учебной дисциплины и виды учебной работы 

 
Вид учебной работы Объем часов 

Максимальная учебная нагрузка (всего) 156 
Обязательная аудиторная учебная нагрузка (всего)  120 
в том числе:  
теоретические (комбинированные) занятия 46 
практические занятия 66 
индивидуальные консультации 8 
Самостоятельная работа обучающегося (всего) 36 
в том числе:  
Создание Prezi презентаций на тему «Анимация движения MotionTween». 
Подготовка материала к практическим работам по теме 1.3.10.4. 
Подбор стихотворения к теме 1.3.10.6. 
Анимация MotionTween как движение по направляющей. Шар. 
Создание анимационной истории «На дереве», «В море». 
Разработка анимационных роликов с использованием эффектов в векторной 
графикой. 
Подготовка к выполнению индивидуального проектного задания по любой из 
тем: 

− Байкал – жемчужина Сибири; 
− История футбола; 
− Граффити — искусство или вандализм; 
− Мифы Древней Греции; 
− Языковые стереотипы; 
− Христианство. История возникновения; 
− Семь чудес России; 
− Современная военная техника; 
− История возникновения матрешки. 

Подготовка материала к практическим работам по темам 1.3.15.2-1.3.15.7. 

6 
2 
4 
6 
4 
4 
 
6 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
4 

Промежуточная аттестация в форме экзамена 
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2.2 Тематический план (очная форма обучения) 
Мультимедийные технологии 

 
Наименование разделов и внеурочных тем Максималь- 

ная учебная 
нагрузка 

студента (час.) 

Количество аудиторных часов Самостоятель
ная  работа 

обучающихся 
(час.) 

Всего Теоретическ
ие занятия 

Практичес- 
кие работы 

Индивидуаль 
ные консуль- 

тации 
Мультимедийные технологии 156 120 46 66 8 36 
Тема 1.1 Компьютерные аудиотехнологии 8 8 6 - 2 - 
1.1.1 Понятие мультимедиа. 2 2 2 -  - 
1.1.2 Аналоговый и цифровой звук. 2 2 2 -  - 
1.1.3 Программное обеспечение для проигрывания, 
записи, копирования и обработки звука. 

4 4 2 - 2 - 

Тема 1.2. Компьютерные видеотехнологии 8 8 6 - 2 - 
1.2.1 Компьютерные видеотехнологии. 2 2 2 -  - 
1.2.2 Запись цифрового видео на жёсткий диск.  2 2 2 -  - 
1.2.3 Обработка цифровой видеоинформации.  4 4 2 - 2 - 
Тема 1.3. Реализация мультимедийных 
проектов 

140 104 34 66 4 - 

1.3.1 Средства разработки мультимедиа-
приложений.  

2 2 2 -  - 

1.3.2 Авторские средства разработки 2 2 2 -  - 
1.3.3 Создание мультимедийной презентации. 2 2 2 -  - 
1.3.4 Программа PowerPoint. 4 4 2 - 2 - 
1.3.5 Создание Prezi презентаций. 4 4 2 2  - 
1.3.6 Обзор программ для создания и обработки 
анимированных изображений. 

2 2 2 -  - 

1.3.7 Свойства слоев.  2 2 2 -  - 
1.3.8 Виды кадров. 10 10 2 8  - 
1.3.9 Понятие символа. 2 2 2   - 
1.3.10 Создание анимации движения MotionTween. 62 36 2 34  26 
1.3.11 Морфинг в программе Flash. 2 2 2 -  - 
1.3.12 Текст. Виды текста: статистический, 8 2 2 -  6 
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динамический. 
1.3.13 Растровая графика в программе Flash.  2 2 2 -  - 
1.3.14 Кнопка. Устройство кнопки. 2 2 2 -  - 
1.3.15 Добавление звука в клип. 20 16 2 14  4 
1.3.16 Сведение элементов мультимедийного 
проекта в единое целое. 

10 10 2 8  - 

1.3.17 Итоговое занятие 4 4 2 - 2 - 
Итого за 4  семестр 156 120 46 66 8 36 
Всего 156 120 46 66 8 36 
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2.3 Содержание учебной дисциплины 
Мультимедийные технологии 

    
Наименов

ание 
разделов 

и тем 

Содержание учебного материала, лабораторные  работы и практические занятия, 
самостоятельная работа обучающихся 

Объ
ем  

часо
в 

Осваиваемые 
элементы 

компетенций 

Уро
вень 
осво
ения 

Тема 1.1. 
Компьюте
рные 
аудиотех- 
нологии 

Содержание учебного материала 6   
Объем аудиторной нагрузки 6 
1.1.1 Понятие мультимедиа. Сфера применения мультимедийных технологий в графическом дизайне. 
Классификация мультимедиа-приложений 

2 ОК 01; ОК 09, З1 1 

1.1.2 Аналоговый и цифровой звук. Цифровая обработка аналогового сигнала (импульсно-кодовая 
модуляция). Свойства и характеристики аудиосигналов 

2 ОК 01; ОК 09, З1, 
ЗЗ 

1 

1.1.3 Программное обеспечение для проигрывания, записи, копирования и обработки звука. Форматы 
звуковых файлов - MIDI, WAV. Принцип и метод сжатия цифрового звука; МРЗ- формат звуковых 
файлов. Коэффициент сжатия. Скорость передачи данных (bitrate). Соотношения параметров качества 
звука и величины его сжатия (bitrate).  

2 ОК 01; ОК 09, З1, 
З3 

1 

Индивидуальные консультации 2   
Тема 1.2. 
Компьюте
рные 
видеотех- 
нологии 

Содержание учебного материала 6   
Объем аудиторной нагрузки 6 
1.2.1. Компьютерные видеотехнологии. Аналоговый и цифровой видеосигналы. Аппаратное 
обеспечение для записи цифрового видео. Синхронизация аудио - и видеосигналов при их цифровой 
обработке. 

2 ПК 1.2; ОК 09, З4 2 

1.2.2 Запись цифрового видео на жёсткий диск. Форматы хранения видеоданных: AVI и MPEG. 
Сжатие (компрессия) видеоданных: технология DivX, формат MPEG4 . 

2 ПК 1.2; ОК 09, З4 2 

1.2.3 Обработка цифровой видеоинформации. Общность интерфейсов программ для обработки 
цифрового видео. Настройка программы на обработку видеофайлов и звука. 

2 ПК 1.2; ОК 09, З4 2 

Индивидуальные консультации 2   
Тема 1.3. 

Реализаци
я 

мультиме
дийных 

проектов 

Содержание учебного материала 69   
Объем аудиторной нагрузки 34 
1.3.1. Средства разработки мультимедиа-приложений. Сфера применения мультимедиа-продуктов. 
Специализированные инструментальные средства для создания мультимедийных приложений. 

2 ПК 1.2; ОК 09, З1 2 

1.3.2. Авторские средства разработки. Классификация авторских систем. Программы, 
предназначенные для подготовки мультимедийных приложений. Форматы файлов. 

2 ПК 1.2; ОК 09, З1 2 
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Наименов
ание 

разделов 
и тем 

Содержание учебного материала, лабораторные  работы и практические занятия, 
самостоятельная работа обучающихся 

Объ
ем  

часо
в 

Осваиваемые 
элементы 

компетенций 

Уро
вень 
осво
ения 

1.3.3 Создание мультимедийной презентации. Классификация презентаций. Создание структуры 
(сценария) мультимедийного продукта.  

2 ПК 1.2; ОК 09, З2 2 

1.3.4 Программа PowerPoint. Создание слайда. Стиль оформления презентации. 2 ПК 1.2; ОК 09, З2 2 
Индивидуальные консультации 2   

1.3.5 Создание Prezi презентаций. Основной принцип Prezi.com. Редактирование и просмотр 
Preziпрезентации. Доступ к презентации 

2 ПК 1.2; ОК 09, З2 2 

Практические занятия 2   
1.3.5.1 Создание мультимедийной презентации по индивидуальной теме 2 ПК 1.2; ОК 09, У1 
Объем аудиторной нагрузки    
1.3.6 Обзор программ для создания и обработки анимированных изображений. Знакомство с 
программой MacromediaFlash MX . Интерфейс. Обзор панелей. 2 ПК 1.2; ОК 09, З2 2 

1.3.7 Свойства слоев. Базовые понятия Flash-анимации.  2 ПК 1.2; ОК 09, З2 2 
1.3.8 Виды кадров. Покадровая анимация. 2 ПК 1.2; ОК 09, З2 2 
Практические занятия 8   
1.3.8.1 Покадровая анимация.  2 ПК 1.2; ОК 09, У1 
1.3.8.2 Анимация формы: морфинг в программе Flash.  2 ПК 1.2; ОК 09, У1 
1.3.8.3 Маскирование в программе Flash. 2 ПК 1.2; ОК 09, У1 
1.3.8.4 Создание презентации. 2 ПК 1.2; ОК 09, У1 
Объем аудиторной нагрузки   
1.3.9 Понятие символа. Виды символов: мувиклип, кнопка, графика. Библиотеки MacromediaFlash MX  2 ПК 1.2; ОК 09, З2 2 

1.3.10 Создание анимации движения MotionTween. Ориентация при движении. 2 ПК 1.2; ОК 09, З2 2 
Практические занятия 2   

1.3.10.1 Создание анимации движения MotionTween.  2 ПК 1.2; ОК 09, У1, 
У3 

Самостоятельная работа 6   
1.3.10 Подготовка к выполнению индивидуального проектного задания по любой из тем (выполнить 
эскизы): 

− Байкал – жемчужина Сибири; 
− История футбола; 

2 
 
 
 
 

ПК 1.2; ОК 09, У1 
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Наименов
ание 

разделов 
и тем 

Содержание учебного материала, лабораторные  работы и практические занятия, 
самостоятельная работа обучающихся 

Объ
ем  

часо
в 

Осваиваемые 
элементы 

компетенций 

Уро
вень 
осво
ения 

− Граффити — искусство или вандализм; 
− Мифы Древней Греции; 
− Языковые стереотипы; 
− Христианство. История возникновения; 
− Семь чудес России; 
− Современная военная техника; 
− История возникновения матрешки; 

 
 
 

 

1.3.10 Подготовка к выполнению индивидуального проектного задания по любой из тем (выполнить в 
масштабе); 

2 ПК 1.2; ОК 09, У1 

1.3.10 Подготовка к выполнению индивидуального проектного задания по любой из тем (оформить 
отчет) 

2 ПК 1.2; ОК 09, У1 

Практические занятия 4   

1.3.10.2 Ориентация при движении. 2 ПК 1.2; ОК 09, У1, 
У3 

1.3.10.3 Создание движения автомобиля. Работа с символами типа Movie. 2 ПК 1.2; ОК 09, У1, 
У3 

Самостоятельная работа 2   
1.3.10.3 Создание Prezi презентаций на тему «Анимация движения MotionTween». 2 ПК 1.2; ОК 09, У1 
Практические занятия 4   

1.3.10.4 Создание движения автомобиля. Анимация движения MotionTween. 2 ПК 1.2; ОК 09, У1, 
У3 

1.3.10.5 Движение с движением: Flash-матрешка.  2 ПК 1.2; ОК 09, У1, 
У3 

Самостоятельная работа 4   
1.3.10.5 Подготовка материала к практическим работам по теме 1.3.10.6 2 ПК 1.2; ОК 09, У1 
1.3.10.5 Подготовка материала к практическим работам по теме 1.3.10.8 2 ПК 1.2; ОК 09, У1 
Практические занятия 8   
1.3.10.6 Разработка анимационных роликов с использованием текстовых эффектов: появление и 
исчезновение текст,  выпрыгивающий текст, растущий текст.  

2 ПК 1.2; ОК 09, У1, 
У3 

1.3.10.7 Рассмотрение стандартных эффектов Flash: Blur, Shadow, Expend, Explode 2 ПК 1.2; ОК 09, У1, 
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Наименов
ание 

разделов 
и тем 

Содержание учебного материала, лабораторные  работы и практические занятия, 
самостоятельная работа обучающихся 

Объ
ем  

часо
в 

Осваиваемые 
элементы 

компетенций 

Уро
вень 
осво
ения 

У3 
1.3.10.8 Разработка анимации «Полет птицы». 2 ПК 1.2; ОК 09, У1, 

У3 
1.3.10.9 Работа с растровой графикой. Анимация MotionTween как движение по направляющей.  2 ПК 1.2; ОК 09. У1, 

У3 
Самостоятельная работа 6   

1.3.10.9 Анимация MotionTween как движение по направляющей. Шар по прямой траектории.  2 ПК 1.2; ОК 09, У1, 
У3 

1.3.10.9 Анимация MotionTween как движение по направляющей. Шар по кривой траектории. 2 ПК 1.2; ОК 09, У1, 
У3 

1.3.10.9 Анимация MotionTween как движение по направляющей. Шар по окружности. 2 ПК 1.2; ОК 09, У1, 
У3 

Практические занятия 10   
1.3.10.10 Создание слоя, направляющего движение, MotionGuideLayer. Параметр OrienttoPass. 2 ПК 1.2; ОК 09, У1, 

У3 
1.3.10.11 Разработка анимационных роликов с использованием слоя Маска «Бегущий луч» 2 ПК 1.2; ОК 09, У1, 

У3 
1.3.10.12 Разработка анимационных роликов с использованием слоя Маска «Эффект наложения 
текста» 

2 ПК 1.2; ОК 09, У1, 
У3 

1.3.10.13 Разработка анимационных роликов с использованием эффектов с растровой графикой. 2 ПК 1.2; ОК 09, У1, 
У3 

1.3.10.14 Разработка проекта «Рассветы - Закаты». 2 ПК 1.2; ОК 09, У1, 
У3 

Самостоятельная работа 4   
1.3.10.14  Создание анимационной истории «На дереве» 2 ПК 1.2; ОК 09, У1, 

У3 
1.3.10.14  Создание анимационной истории «В море» 2 ПК 1.2; ОК 09, У1, 

У3 
Практические занятия 2   
1.3.10.15 Разработка анимационных роликов с использованием эффектов в векторной графикой. 2 ПК 1.2; ОК 09, У1, 
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Наименов
ание 

разделов 
и тем 

Содержание учебного материала, лабораторные  работы и практические занятия, 
самостоятельная работа обучающихся 

Объ
ем  

часо
в 

Осваиваемые 
элементы 

компетенций 

Уро
вень 
осво
ения 

У3 
Самостоятельная работа 4   
1.3.10.15 Разработка анимационных роликов с использованием эффектов в векторной графикой. 2 ПК 1.2; ОК 09, У1, 

У3 
1.3.10.15 Разработка анимационных роликов с использованием эффектов в векторной графикой. 2 ПК 1.2; ОК 09, У1, 

У3 
Практические занятия 4   
1.3.10.16 Разработка проектов: «Движение по спирали», «Снегопад», «Звездное небо». 2 ПК 1.2; ОК 09, У1, 

У3 
1.3.10.17 Разработка анимационных роликов с использованием покадровой анимации. 2 ПК 1.2; ОК 09 
Объем аудиторной нагрузки 4   
1.3.11 Морфинг в программе Flash. Маскирование в программе Flash. 2 ПК 1.2; ОК 09, З2 2 
1.3.12 Текст. Виды текста: статистический, динамический. 2 ПК 1.2; ОК 09, З2 2 
Самостоятельная работа 6   
1.3.12 Анимация движения по направляющей. Текст.  2 ПК 1.2; ОК 09, У1, 

У3 
1.3.12 Анимация движения по направляющей. Текст по кривой. 2 ПК 1.2; ОК 09, У1, 

У3 
1.3.12 Анимация движения по направляющей. Текст по окружности. 2 ПК 1.2; ОК 09, У1, 

У3 
Объем аудиторной нагрузки 6   
1.3.13 Растровая графика в программе Flash. Разбиение растрового изображения. Применение 
растрового изображения в качестве заливки. Векторная графика в программе Flash. Создание 
эффектов. Встроенные эффекты. 

2 ПК 1.2; ОК 09, З1, 
З2 

2 

1.3.14 Кнопка. Устройство кнопки. Назначение сценариев кнопкам. Звук в программе Flash. Импорт 
звука в библиотеку. 

2 ПК 1.2; ОК 09, З2, 
З3 

2 
 

1.3.15 Добавление звука в клип. Редактирование звука 2 ПК 1.2; ОК 09, З2, 
З3 

2 

Практические занятия 2   
1.3.15.1 Разработка проекта: «Мультфильм: Восточный танец». Работа с растровой графикой. 2 ПК 1.2; ОК 09, У1, 



 16 

Наименов
ание 

разделов 
и тем 

Содержание учебного материала, лабораторные  работы и практические занятия, 
самостоятельная работа обучающихся 

Объ
ем  

часо
в 

Осваиваемые 
элементы 

компетенций 

Уро
вень 
осво
ения 

У2, У3 
Самостоятельная работа 4   
1.3.15.1 Подготовка материала к практическим работам по темам 1.3.15.2-1.3.15.4 2 ПК 1.2; ОК 09, З2, 

З3 
1.3.15.1 Подготовка материала к практическим работам по темам 1.3.15.5-1.3.15.7 2 ПК 1.2; ОК 09, З2, 

З3 
Практические занятия 12   
1.3.15.2 Разработка проекта: «Мультфильм: Восточный танец». Работа с векторной графикой. 2 ПК 1.2; ОК 09, У1, 

У2, У3 
1.3.15.3 Разработка проекта: «Мультфильм: Восточный танец». Устройство кнопки. 2 ПК 1.2; ОК 09, У1, 

У2, У3 
1.3.15.4 Разработка проекта: «Мультфильм: Восточный танец». Создание эффектов. 2 ПК 1.2; ОК 09, У1, 

У2, У3 
1.3.15.5 Разработка проекта: «Мультфильм: Восточный танец». Использование текстовых эффектов. 2 ПК 1.2; ОК 09, У1, 

У2, У3 
1.3.15.6 Разработка проекта: «Мультфильм: Восточный танец». Использование стандартных 
эффектов. 

2 ПК 1.2; ОК 09, У1, 
У2, У3 

1.3.15.7  Разработка проекта: «Мультфильм: Восточный танец». Добавление звука в клип. 2 ПК 1.2; ОК 09, У1, 
У2, У3 

Объем аудиторной нагрузки    
1.3.16 Сведение элементов мультимедийного проекта в единое целое.  2 ПК 1.2; ОК 09, З2, 

З3 
2 

Практические занятия 8   
1.3.16.1 Оформление презентации 2 ПК 1.2; ОК 09, У1, 

У2, У3 
1.3.16.1 Оформление презентации 2 ПК 1.2; ОК 09, У1, 

У2, У3 
Индивидуальные консультации 2   

1.3.16.2 Защита проекта 2 ПК 1.2; ОК 01; ОК 
09, У1, У2, У3, З1 
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Наименов
ание 

разделов 
и тем 

Содержание учебного материала, лабораторные  работы и практические занятия, 
самостоятельная работа обучающихся 

Объ
ем  

часо
в 

Осваиваемые 
элементы 

компетенций 

Уро
вень 
осво
ения 

1.3.16.2 Защита проекта 2 ПК 1.2; ОК 01; ОК 
09, У1, У2, У3, З1 

 

Объем аудиторной нагрузки    
1.3.17 Итоговое занятие 2 ПК 1.2; ОК 01, З2, 

З3ОК 09 
2 

Консультация  8   
Итого аудиторных занятий 156 

Итого по учебной дисциплине максимальной нагрузки: 156 
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3 УСЛОВИЯ РЕАЛИЗАЦИИ УЧЕБНОЙ ДИСЦИПЛИНЫ 
 
3.1 Требования к минимальному материально-техническому обеспечению 
Реализация учебной дисциплины требует наличия учебного кабинета: 

лаборатория мультимедийных технологий. 
Средства обучения учебного кабинета:  
Оборудование учебного кабинета: 

− комплект учебной мебели; 
− методические указания; 
− наушники -15 шт. 
− демонстрационные пособия; 
− колонки Soundforce 505 - 1 шт.; 

− коммутатор 3Com Baseline Switch - 1 шт.; 
− монитор LG  Flatron - 16 шт.; 
− проектор Bang-1 шт.; 
− системный блок Intel(R) Pentium(R) DCPU 3.00GHz - 16 шт.; 
− экран настенный GOLDVIEW – 1 шт.; 
− принтер Canon LBP 2900 – 1 шт.; 
− программное обеспечение 
пакет Microsoft Office 2010 с установленным Access 2010,  
инструментальная среда Visual FoxPro 9.0, 
ОС: Microsoft Windows 7 Корпоративная версия. 
Офисное ПО: Microsoft Office стандарт 2010, Microsoft Access 2010, Microsoft 

Visio 2010, Notepad++, PsPad, Foxit Reader, 0, SMatchStudio. 
Браузеры: Internet Explore, Crome, Opera.  
Графика и САПР:Paint.NET, Компас 3D, Embarcadero RAD Studio XE. 
Другое ПО: Microsoft Visual Fox Pro 9.0, Embarcadero RAD Studio XE, 

Microsoft SQL Server Compact 3.5. 
Программные средства обучения учебного кабинета:графические 

редакторы и программы вёрстки, подключение к сети интернет. 
Технические средства обучения: слайд-проектор, компьютер, проекционный 

экран, музыкальные колонки.  
Оборудование кабинета и рабочих мест кабинета:  
1. Ученические столы; 
2. Стулья ученические; 
3. Столы для компьютеров; 
4. Мыши; 
5. Коврики для мышей; 
6. Классная доска; 
7. Шкафы для хранений пособий; 
8. Настенные стенды 
 
3.2. Информационное обеспечение обучения 
Перечень рекомендуемых учебных изданий, Интернет-ресурсов, 

дополнительной литературы. 
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Основные источники:  
1. Кочкин, А.Ю. Эффективность использования технологий мультимедиа в 

образовательном процессе [Текст] / Д.А. Кочкин, А.И. Воронко, М.В. Марачева, 
Я.С. Данченко // ScienceTime. – 2016. – №6. – С.170-177. 

2. Рахматов, М.Ш. Перспективные мультмедийные технологии в 
образовании [Текст]/ Вестник научных конференций. – 2016. – №6. – С.92-95 

Дополнительные источники: 
1. Киселев С.В. Средства мультимедиа, 2012 г.;  
2. Киселев С.В.  ВЕБ  - дизайн, 2012 г. 

 
Интернет-ресурсы: 
1. Основные понятия рендера и анимации / JamesChronister перевод: Юлия 

Корбут Переработка: Азовцев Юрий [Электронный ресурс] – режим доступа 
http://b3d.mezon.ru/index.php/Blender_Basics_4-
rd_edition/Rendering_and_Animation_Basic_Concepts свободный (дата обращения: 
15.02.2018 г.) 

Методические издания 
Методика преподавания творческих дисциплин [Электронный ресурс] / 

Электронные данные. – Режим доступа: 
http://www.omgtu.ru/general_information/media_omgtu/journal_of_omsk_research_journ
al/files/arhiv/2012/2_106_2012/220-249.pdf, свободный (Дата обращения: (01.02.2018 
г.) 

Периодические издания 
Электронные журналы по культуре и искусству [Электронный ресурс] / 

Электронные данные. Режим доступа: 
http://www.bgunb.ru/bgunb/sniki/links_el_gurn.html, свободный (Дата обращения: 
(04.02.2018 г.) 

3.3. Организация образовательного процесса 
В ходе преподавания учебной дисциплины осуществляются межпредметные 

связи с профессиональным модулем 01 Разработка технического задания на продукт 
графического дизайна. 

 
3.4. Кадровое обеспечение образовательного процесса 
Педагогические работники получают дополнительное профессиональное 

образование по программам повышения квалификации. 
 
 
 

 

http://www.omgtu.ru/general_information/media_omgtu/journal_of_omsk_research_journal/files/arhiv/2012/2_106_2012/220-249.pdf
http://www.omgtu.ru/general_information/media_omgtu/journal_of_omsk_research_journal/files/arhiv/2012/2_106_2012/220-249.pdf
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4 КОНТРОЛЬ И ОЦЕНКА РЕЗУЛЬТАТОВ ОСВОЕНИЯ УЧЕБНОЙ 
ДИСЦИПЛИНЫ 

 
Контроль и оценка результатов освоения учебной дисциплины 

осуществляется преподавателем в процессе проведения практических занятий и 
лабораторных работ, тестирования, а также выполнения обучающимися 
индивидуальных заданий, проектов, исследований. 
 
Результаты обучения Критерии оценки Формы и методы 

оценки 
Перечень знаний, 
умений осваиваемых в 
рамках дисциплины 

Характеристики демонстрируемых знаний Чем и как 
проверяется 

В результате освоения 
дисциплины 
обучающийся должен 
знать: 
- назначение и виды 
мультимединых 
технологий; 

Ответ оценивается отметкой «5», если: полно    раскрыто    
содержание    материала    в    объеме, предусмотренном 
программой; изложен материал грамотным языком в 
определенной логической последовательности, точно 
используя  терминологию; правильно выполнил рисунки, 
чертежи;  продемонстрировано усвоение ранее изученных 
сопутствующих вопросов, сформированность и устойчивость 
используемых при отработке умений и навыков; отвечено 
самостоятельно без наводящих вопросов преподавателя.   
отметка «4» - в изложении допущены небольшие пробелы, не 
исказившие содержание ответа; допущены  один-два 
недочета при освещении  основного содержания ответа, 
исправленные по замечанию преподавателя; допущены 
ошибка или более двух недочетов при освещении 
второстепенных вопросов или в выкладках, легко 
исправленные по замечанию преподавателя. 
Отметка «3» ставится в следующих случаях: неполно или 
непоследовательно раскрыто содержание материала,  но 
показано общее понимание вопроса и продемонстрированы  
умения, достаточные для дальнейшего усвоения  
программного материала; есть затруднения или допущены 
ошибки в определении понятий, использовании 
терминологии, чертежах, исправленные после нескольких 
наводящих вопросов преподавателя; 
Отметка «2» - не раскрыто основное содержание учебного    
материала; обнаружено   незнание    или    непонимание   
обучающимся большей или наиболее важной части учебного 
материала; допущены  ошибки  в  определении понятий,   при  
использовании терминологии, в чертежах, которые не 
исправлены   после   нескольких   наводящих вопросов 
преподавателя. 

устный опрос по 
темам: 1.1.1-1.1.3, 
1.3.1-1.3.2, 1.3.16.2 

- технологию создания 
интерактивной 
анимации; 

собеседование по 
темам:  

1.3.3 - 1.3.17 
  

- технологию обработки 
аудиоинформации; 

доклад  по темам: 
1.1.2, 1.1.3, 1.3.14-

1.3.17 

- технологию обработки 
видеоинформации 

90-100 % правильных ответов и выполненных действий 
– «5»; 
70- 89% правильных ответов и выполненных действий 
– «4»; 
50-69 % правильных ответов и выполненных действий 
– «3»; 
менее 50 % - «2» 

тестирование по 
темам:  

1.2.1- 1.2.3 

В результате освоения 
дисциплины 
обучающийся должен 
уметь: 
- использовать 
мультимедийные 
возможности программ 
для создания 
интерактивной 
анимации; 

Ответ оценивается отметкой «5», если: полно    раскрыто    
содержание    материала    в    объеме, предусмотренном 
программой; изложен материал грамотным языком в 
определенной логической последовательности, точно 
используя  терминологию; правильно выполнил чертежи; 
продемонстрировано усвоение ранее изученных 
сопутствующих вопросов, сформированность и устойчивость 
используемых при отработке умений и навыков; отвечено 
самостоятельно без наводящих вопросов преподавателя.   
отметка «4» - в изложении допущены небольшие пробелы, не 
исказившие содержание ответа; допущены  один-два 

практические 
работы по темам: 
1.3.5.1 -1.3.15.7    
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- обрабатывать 
аудиоинформацию, 
используя программы 
обработки цифрового 
звука; 

недочета при освещении  основного содержания ответа, 
исправленные по замечанию преподавателя; допущены 
ошибка или более двух недочетов при освещении 
второстепенных вопросов или в выкладках, легко 
исправленные по замечанию преподавателя. 
Отметка «3» ставится в следующих случаях: неполно или 
непоследовательно раскрыто содержание материала,  но 
показано общее понимание вопроса и продемонстрированы  
умения, достаточные для дальнейшего усвоения  
программного материала; есть затруднения или допущены 
ошибки в определении понятий, использовании 
терминологии, чертежах, исправленные после нескольких 
наводящих вопросов преподавателя; 
Отметка «2» - не раскрыто основное содержание учебного    
материала; обнаружено   незнание    или    непонимание   
обучающимся большей или наиболее важной части учебного 
материала; допущены  ошибки  в  определении понятий,   при  
использовании терминологии, в чертежах, которые не 
исправлены   после   нескольких   наводящих вопросов 
преподавателя. 

практические 
работы по темам: 
1.3.15.1 -1.3.16.2 

- обрабатывать 
видеоинформацию, 
используя программы 
обработки цифрового 
видео 

практические 
работы по темам: 
1.3.10.1-1.3.16.2 

 
Контроль формируемых профессиональных и общих компетенций 
Формируемые 
профессиональные и общие 
компетенции 

Формы и методы контроля и оценки результатов обучения 

ПК 1.2. Определять выбор 
технических и программных 
средств для разработки дизайн-
макета с учетом их особенностей 
использования. 

Экспертная оценка результатов выполнения исследовательских 
работ по учебным элементам 
Анализ результатов наблюдения (по заданным показателям) за 
деятельностью студентов в процессе выполнения ими учебных 
заданий. 
Проверка самостоятельной работы обучающихся 

ОК 01. Выбирать способы 
решения задач 
профессиональной деятельности 
применительно к различным 
контекстам; 

Анализ результатов наблюдения за деятельностью студентов в 
процессе выполнения ими учебных заданий при проведении защит 
творческих работ, презентаций. 
Проверка самостоятельной работы обучающихся 

ОК 09 Использовать 
информационные технологии в 
профессиональной деятельности. 

Экспертная оценка результатов выполнения исследовательских 
работ по учебным элементам 
Анализ результатов наблюдения (по заданным показателям) за 
деятельностью студентов в процессе выполнения ими учебных 
заданий. 
 Проверка самостоятельной работы обучающихся 

 

5. ВОЗМОЖНОСТИ ИСПОЛЬЗОВАНИЯ ПРОГРАММЫ В ДРУГИХ ОП 
Рабочая программа учебной дисциплины «Мультимедийные технологии» 

может быть использована при реализации ОПОП по специальности 54.02.01. Дизайн 
(по отраслям). 

 
Разработчики:   

ГБПОУ ИО «АПЭТ» преподаватель С.А. Зиновьева  
место работы занимаемая должность инициалы, фамилия 

Рецензенты:  
ГБПОУ ИО «АПЭТ» преподаватель Туркина Н.М. 

место работы занимаемая должность инициалы, фамилия 

 

место работы занимаемая должность инициалы, фамилия 
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