Компьютерные технологии в проектировании костюма
	Темы учебной дисциплины

	Раздел I.    Основы векторной графики.

	Тема 1.1. Программа векторной графики – CorelDraw.

	Тема 1.2. Эффекты в векторной среде.

	Тема 1.3. Преобразования формы векторных объектов.

	Тема 1.4. Создание криволинейных форм, состоящих из нескольких взаимосвязанных объектов.

	Тема 1.5. Создание векторного эскиза модели.

	Раздел II.    Проектирование коллекции моделей на основе логического ряда

	Тема 2.1. Работа с заливками в векторной среде.

	Тема 2.2. Импорт растровых объектов.

	Тема 2.3. Векторизация растровых изображений.

	Тема 2.4. Создание логического ряда модельных предложений на основе перемещения узлов объектов.

	Тема 2.5. Создание библиотеки образцов материалов.

	Тема 2.6. Текстурная обработка коллекции моделей.

	Раздел III.   Создание презентационных векторных документов

	Тема 3.1. Создание эскизного образа на основе реального изображения.

	Тема 3.2. Многослойная организация векторного эскиза модели.

	Тема 3.3. Ввод текста в векторные графические документы.

	Тема 3.4. Экспорт изображений в растровый файловый формат.

	Тема 3.5. Создание презентационной продукции на основе авторских эскизов.


Перечень вопросов.

К теме 1.1. Программа векторной графики - CorelDraw.

1. Каковы виды объектов в векторной среде?

2. Каким образом осуществляется активизация объекта?

3. каковы признаки активизированного (выделенного) объекта?

4. В чем различия масштаба документа и масштабирования объекта?

5. Как изменить масштаб представления объекта и масштаб объекта?

6. Как удаляется объект?

7. Каковы атрибуты векторного объекта?

10. Каким образом объекты перемещаются на разные уровни документа?           

11. Каким образом на рабочее поле выводится линейка и направляющие?

12. Каким образом объекты выравниваются относительно друг друга и элементов страницы?

К теме 1.2. Эффекты в векторной среде.

1. Какие эффекты используются для имитации различных элементов костюма?

2. При помощи какого эффекта объекты обретают прозрачность?

3. Чем интерактивная прозрачность отличается от линзы?  

К теме 1.3. Преобразования формы векторных объектов.

1. Какова последовательность команд при копировании объекта?

2. Каково обязательное условие возможности  криволинейного редактирования объекта?

3. Какова команда при приведении прямоугольника, эллипса или многоугольника в состояние  криволинейной фигуры?

4. Что такое узел кривой?

5. Что такое сегмент кривой?

6. Каковы свойства узла кривой?

7. Каков алгоритм действий при создании нового узла на линии или замкнутом контуре?

8. Каков алгоритм действий при преобразовании узла прямой линии в узел кривой линии?

9. Каким образом из линии можно создать замкнутый контур?

10. В каком случае к объекту не может быть применима заливка?

11. Каков набор команд при объединении двух линейных объектов в замкнутый контур?

12. Как преобразовать контур в объект?

К теме 1.4. Создание криволинейных форм, состоящих из нескольких взаимосвязанных объектов.

1. Как происходит настройка рабочего поля для точной разметки рабочей зоны эскиза?

2. Какие объекты являются исходными для создания схемы фигуры?

3. Как и зачем группируются объекты?

4. Каковы условия преобразования формы объектов?

5. Каким образом несколько объектов можно объединить в один объект?

К теме 1.5. Многослойная организация векторного эскиза модели.

1. Для чего  создаются многослойные документы?

2. При помощи какой плавающей палитры происходит управление слоями?

3. Как создать и удалить слой?

4. Каким образом осуществляется переход со слоя на слой?

5. Как  скопировать объект на новый слой?

6. Каким образом происходит управление слоями? 

К теме 1.6. Создание векторного эскиза модели.

1. Для чего части эскиза должны располагаться в разных слоях?

2. Как определить в слой нахождения объекта?

3. Каковы действия по перемещению деталей костюма со слоя на слой?

К теме 1.7. Работа с заливками в векторной среде.
1. Какие виды заливок применяются при обработке элементов графических документов?

2. Как настроить многоцветный градиент?

3. Каковы свойства градиента?

4. В чём состоят преимущества и недостатки различных видов заливок?

5. Как изменяются атрибуты заливки?

6. Как копировать атрибуты объекта?

7. Как растровый объект преобразовывается в заливку?

8. Как создать векторную многоцветную заливку? 

К теме 1.8. Импорт растровых объектов. 

1. Чем отличаются векторные объекты от растровых?

2. При помощи какого периферийного устройства можно ввести готовый рисунок в компьютер? 

3. Как называется процесс ввода рисунка, эскиза или фотографии в компьютер?

4. При помощи какой команды можно внедрить растровый объект в векторный графический документ?

К теме 1.9. Ввод текста в векторные графические документы. 

1. При помощи какого инструмента осуществляется ввод текста?

2. При помощи какой команды можно получить доступ к редактированию текста в отдельном окне?

3. Какой тест называется блочным?

4. Какой текст называется фигурным?

5. Каким образом осуществляется импорт блочного текста из текстовых документов?

6. Каковы атрибуты шрифта и как они изменяются?

7. Как осуществляется форматирование текста?

9.  Какова последовательность действий при размещении текста вдоль кривой?

К теме  1.10. Векторизация растровых изображений.
1. Каковы действия по векторизации растрового изображения?

2. Как получить векторное изображение, состоящее из линеарных объектов?

3. Как получить векторное изображение, состоящее из пятновых замкнутых объектов?

4. Каким образом регулируется количество объектов при трассировке растров?

5. Как сохранить результат трассировки?

К теме 1.11. Экспорт изображений в растровый файловый формат.
1. При помощи какой команды векторное изображение переводится в растровый файловый формат?

2. Какие форматы файлов являются универсальными для различных программ векторной  и растровой графики?

К теме 2.1. Программа растровой графики – PhotoShop.

1. Каким образом различаются векторные и растровые изображения?

2. Как регулируется объём  растрового изображения?

3. Какие инструменты служат для создания изображений? 

К теме 2.2. Редактирование растровых изображений.
1. Как регулируются линейные размеры изображения?

2. Каким образом регулируется объем изобрпжения?

3. Какими инструментом  можно корректировать неудачную композицию?

4. Каким образом изображение освобождается от загрязнений?

5. Как изменяется цветовой режим изображения? 

К теме 2.3. Многослойная организация растрового эскиза модели.

1. Какие команды даются при копировании фрагмента изображения?

2. Как поместить изображение или его фрагмент на новый слой?

3. Как копировать слой?

4. Каков простейший способ активизации фрагмента изображения?

5. Каким образом изменяется прозрачность слоя?

К теме 2.4. Эффекты в растровой среде.

1. Каково назначение растровых фильтров?

2. Какие фильтры используются при текстурной обработке  фрагмента изображения? 

К теме 2.5. Создание выделенных областей для редактирования изображения.

1. Какие инструменты используются для создания выделенной области?

2. Как получить выделенную область, повторяющую мельчайшие подробности фрагмента эскиза?

3. Как используется инструмент «векторный путь» для создания выделенной области?

4. Как сохранить выделенную область?

5. Как загрузить выделенную область?

6. Как удалить информацию о выделенной области?

7. Как отсечь от изображения какой-либо фрагмент?

8. Как преобразовать выделенную область в контур? 

9. Как преобразовать выделенную область в заливку?

К теме 2.6. Художественная обработка эскиза модели средствами растровой  графики.

1. Каково назначение масок?

2. Каковы действия для создания «быстрой маски»?

3. Как увеличить выделенную область в режиме «быстрая маска»?

4. Как уменьшить выделенную область в режиме «быстрая маска»?

5. Как создать маску слоя?

6. Как использовать маску слоя при создании эффекта текстурного градиента?

К теме  2.7.  Программа растровой графики - Corel Painter.

1. Какие варианты заливок разработаны в программе Corel Painter?

2. Каким образом выбираются локальные цвета для работы кистей и заливок?

К теме  2.8. Особенности редактирования изображений в программе  Corel Painter.

1. Как обработать векторное изображение растровыми инструментами в программе Corel Painter?

1. Как внедрить векторное изображение, созданное в программе Corel Draw в программу Corel Painter?

2. Какими способами можно создавать текстурные поверхности в программе Corel Painter?

К теме 2.9  Особенности работы со слоями в программе Corel Painter.

1. Как создать и удалить новый слой в программе  Corel Painter?

2. Как получить доступ к редактированию слоя?

3. Как получить доступ к работе инструмента «акварель»? 

4. Как маскировать фрагменты изображения в программе Corel Painter?

К теме 2.10  Создание эскиза модели графическими средствами программы Corel Painter.
1. Какими инструментами создаются выделенные области в программе Corel Painter?

2. Как имитировать эффект шёлковых тканей и меха в программе Corel Painter?

3. Каков алгоритм действий при обработке сканированного эскиза модели графическими средствами программы Corel Painter? 

К теме 3.1. Ввод исходных изображений в компьютер.
1. Какова цель процесса текстурной обработки фотографий модели?

2. Каковы основные этапы процесса текстурной обработки фотографии модели? 

К теме 3.2. Первичная обработка изображения моделей.

1.  Каким образом достигается правильный размер материала по отношению к размеру изображения?

2. Каким образом обрабатывается фон фотографии модели?

К теме 3.3. Имитация объёма изображения модели. 

1. Каким образом имитируется объём  деталей костюма?

2. Как нанести изображение материала на деталь модели костюма?

К теме 3.4. Создание ассортимента модельных предложений.

1. Для чего предназначена таблица материалов?

2. Как выполнить текстурную обработку изображения деталей коллекции моделей?  

8. Рейтинг качества освоения дисциплины
В соответствии с рейтинговой системой, текущий контроль производится в течение семестра путем балльной оценки качества усвоения теоретического материала и результатов практической деятельности (выполнение проекта). 

Итоговой формой контроля знаний, умений и навыков по дисциплине является экзамен. Экзамен проводится в конце семестра также путем бальной оценки. Проведение экзамена проходит в форме просмотра экспозиции, состоящей из композиционно и колористически грамотно оформленных планшетов и презентаций в электронном виде.

Итоговый рейтинг определяется суммированием баллов текущей оценки в течение семестра и баллов промежуточной аттестации в конце семестра по результатам экзамена. Максимальный итоговый рейтинг соответствует 100 баллам. 

 Для сдачи каждого задания устанавливается определенное время (в течение недели, месяца и т.п.). Задания, сданные позже этого срока, оцениваются ниже, чем это установлено в рейтингплане дисциплины. 

9. Критерии оценки качества освоения дисциплины
1. Правильность и аккуратность ведения конспекта, правильные ответы на вопросы - 2б

2. Развитие личностных методов вербального и невербального пространственно-композиционного моделирования объемных фигур- 2б 
3.  Развитие рефлексии, как одной из основ творческого мышления – 2б
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