АННОТАЦИЯ
к программе дисциплины  ОП.11 Компьютерная графика и 3Dмоделирование

	Учебная дисциплина  ОП.11 Компьютерная графика и 3Dмоделирование является обязательной частью общепрофессионального цикла основной образовательной программы в соответствии с ФГОС по специальности   09.02.07 Информационные системы и программирование, по направлению подготовки 09.00.00 Информатика и вычислительная техника.
	Учебная дисциплина  Компьютерная графика и 3Dмоделирование обеспечивает формирование профессиональных и общих компетенций по всем видам деятельности ФГОС по специальности   09.02.07 Информационные системы и программирование.
В рамках программы учебной дисциплины обучающиеся осваивают:
умения:
· Работать с пакетами прикладных программ профессиональной направленности;
· использовать инструментальные средства программы при создании, редактировании, ретушировании, обработке, графических изображений;
· использовать цветовую и тоновую коррекцию изображения средствами растрового редактора;
· применять слои, маски, контуры, альфа каналы при работе с графическим изображением;
· использовать художественные фильтры при обработке фотографий; 
· использовать приёмы ретуши и восстановления пиксельных изображений;
· создавать художественный монтаж средствами графического редактора;
· использовать инструментальные средства при создании векторных изображений;
· создавать основные 3D объекты в редакторе трехмерной графики Blender. редактировать и манипулировать меш-объектами Blender;
· настраивать камеры, виды освещения в редакторе 3D графики; 
· создавать анимации, рендер трехмерной сцены
знания:
· Задачи и области применения компьютерной графики; 
· общую схему работы над графическим проектом;
· виды информационных моделей изображений;
· виды цветовых моделей изображений;
· основные форматы графических файлов; 
· основные сходства и отличия различных графических редакторов;
· структуру окна растрового редактора и принцип работы с изображением;
· интерфейс  векторного  редактора   и  принцип  создания  векторного изображения;
· интерфейс редактора трехмерной графики; 
· принципы создания трехмерных моделей.

Объем учебной дисциплины -  104 часа.
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