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Пояснительная записка.
Дополнительная общеразвивающая программа неолабаратории «Мультимедиа» имеет техническую направленность.
Содержание программы соответствует:

- достижениям мировой культуры, российским традициям, 
- уровню основного общего образования, 
- современным образовательным технологиям, отраженным в принципах индивидуальности, доступности и результативности, формах и методах обучения, методах контроля, средствах обучения.
Содержание программы направлено на:

- создание условий для развития личности ребенка;

- развитие мотивации ребенка к познанию и творчеству; 

- обеспечение эмоционального благополучия ребенка;

- создание условий для социального, культурного и профессионального самоопределения, творческой самореализации личности ребенка.
Актуальность программы. Современные дети растут в условиях информационных технологий. Среди задач, которые изо дня в день приходится решать в наше время человеку, доля информационных задач очень велика. Поэтому успешная ориентация человека в современном мире напрямую связана с умением работать с информацией. Такая ситуация, с одной стороны, вызвана необходимостью осваивать все новые технические средства. Мультимедиа - это мощное средство представления и визуализации информации. Соединив в себе такие компоненты, как фотография, графика, текст, музыка, анимация и видео, мультимедиа позволяет выразить творческий замысел при помощи новых возможностей. Актуальность данной программы определяется социальным заказом общества на специалистов, умеющим организовать свой труд в новых социально-экономических условиях с применением новых информационных технологий. Владение учащимися различными видами мультимедиа для представления информации поможет им в будущем в профессиональной деятельности, умение представлять информацию различными способами всегда будет востребовано на рынке труда.
Цель: Развитие интеллектуальных способностей и познавательных интересов учащихся в области информационных технологий путем организации учебно-исследовательской деятельности и реализации творческих проектов, используя современные графические программы, мультимедийные средства и технологии.

Задачи:

Личностные:

· обеспечить способность к принятию ценностей здорового образа жизни за счет знания основных гигиенических, эргономических и технических условий безопасной эксплуатации средств ИКТ;

· обеспечить возможность эстетического воспитания средствами компьютерной графики как фактора современной эстетической среды;

· личностное развитие учащихся, овладение ими основами  информационной, коммуникативной культуры, медиаграмотности 

· совершенствование медиакультуры подростка, которая выступает показателем уровня развития личности, способной как к восприятию различных медиатекстов, так и к овладению разными способами коммуникации с помощью технических средств

Метапредметные:

· способствовать развитию творческих способностей учащихся через создание проектов с использованием растровой и векторной графики, анимации и нелинейного видеомонтажа;

· способствовать развитию композиционного мышления, художественного вкуса, графического видения, образного мышления, восприятию окружающего мира.

· обеспечить возможность воспитания информационной культуры учащихся, внимательности, аккуратности, дисциплинированности, усидчивости;

· обеспечить возможность повышения компетентности учащихся в вопросах использования мультимедиа технологий и создания собственных мультимедиа проектов;

· обеспечить возможность формирования навыков совместной деятельности и работы в команде.

Образовательные (предметные):

-   сформировать знания и умения учащихся в области средств, технологий создания, обработки и представления мультимедиа информации;

-   познакомить учащихся с видами компьютерной графики и методами их использования; растровая и векторная анимация;

-  обучить учащихся принципам работы в графических редакторах CorelDrаw, Adobe PhotoShop, Flash MX;

-  познакомить учащихся с программами нелинейного видеомонтажа Adobe Premiere, PinnacleStudio, Sony Vegas.
Отличительная особенность данной программы определяется возможностью выбора. При знакомстве с растровой графикой группа учеников самостоятельно выбирает изучаемый растровый графический редактор (Gimp или Adobe Photo Shop). При знакомстве с растровой анимацией ученик выполняет базовые задания. Сложная анимация выполняется учеником также по выбору из предложенного материала. При работе с векторной графикой группа учеников выбирает для изучения векторный графический редактор из двух предложенных (Adobe Illustrator или Corel Draw). При изучении программ нелинейного видеомонтажа так же осуществляется выбор. При наличии базовых знаний и небольшого опыта работы возможно изучение всех предложенных приложений.

Адресат программы. Программа рассчитана на разновозрастную группу  учащихся 12-14 лет и должна учитывать возрастные особенности подростков.
В отличие от младшего школьника, который с большим интересом воспринимает готовое, подросток стремится к самостоятельности в умственной деятельности. Многие подростки предпочитают справляться с задачами самостоятельно, стараются избегать дополнительных разъяснений, стремятся придумать свой оригинальный пример, высказывают свои собственные суждения и т. д. Вместе с самостоятельностью мышления развивается и критичность. В отличие от младшего школьника, который все принимает на веру, подросток предъявляет более высокие требования к содержанию рассказа учителя, он ждет доказательности, убедительности.

В области эмоционально-волевой сферы для подростка характерны большая страстность, неумение сдерживать себя, слабость самоконтроля, резкость в поведении. При встрече с трудностями у подростка возникают сильные отрицательные чувства, которые приводят к тому, что школьник не доводит до конца начатое дело. В то же время подросток может быть настойчивым, выдержанным, если деятельность вызывает сильные положительные чувства.

Объем и срок освоения программы. Программа рассчитана на 144 часа (2 часа в неделю) и реализацию в течение 2 лет.

Форма обучения — очная.

Особенности организации образовательного процесса. Занятия проводятся всем составом кружка. Состав группы постоянный на период реализации программы. Основными формами обучения являются фронтальная, индивидуальная, групповая и самостоятельная работа. При этом используются следующие методы обучения: словесный, объяснительно-иллюстративный, проектный, проблемный. Изучение каждого раздела курса предполагает учебно-исследовательскую деятельность, направленную на исследование особенностей использования различных видов мультимедиа для представления информации, целесообразность выбора конкретного вида мультимедиа для передачи информации, исследуются все плюсы и минусы мультимедиа. Каждая тема курса начинается с постановки учителем задачи, которую нужно будет выполнить учащимся. Далее учитель объясняет новый материал и консультирует учащихся в процессе выполнения ими практических заданий и проектов.

Практическая часть занятия проводится по одному заданию для всех одновременно. Работы выполняются на компьютере (компьютерный практикум).

Режим занятий. Общее количество часов в год — 72, количество часов в неделю — 2, занятия проводятся с периодичность 2 раза в неделю, продолжительность одного занятия 45 минут. 
Планируемые результаты.

По завершению данного курса учащиеся должны знать:

· понятие мультимедиа технологий и метода проектов;

· понятие анимации и способы её создания.

· различные технологические приемы работы с графическими, звуковыми и видео редакторами;

· основные принципы цифровой обработки изображений;

В результате освоения практической части курса учащиеся должны уметь:

· создавать файлы цифровой обработки изображений;

· создавать и обрабатывать звуковые файлы;

· создавать готовые видео-проекты (мультфильмы, видеоролики и т. д.).

Компетенции и личностные качества.
· ценностно-смысловые компетенции в частности способность видеть и понимать окружающий мир, ориентироваться в нем, осознавать свою роль и предназначение, уметь выбирать целевые и смысловые установки для своих действий и поступков, принимать решения. 

·  общекультурные компетенции в частности, владение эффективными способами организации свободного времени. 

·  учебно-познавательные компетенции в частности способы организации целеполагания, планирования, анализа, рефлексии, самооценки.

· информационные компетенции. Навыки деятельности по отношению к информации. Владение современными средствами информации и информационными технологиями (аудио- видеозапись, электронная почта, СМИ, Интернет). Поиск, анализ и отбор необходимой информации, ее преобразование, сохранение и передача.

· коммуникативные компетенции, как знание навыков работы в группе, коллективе, владение различными социальными ролями. 

· компетенции личностного самосовершенствования, когда ученик овладевает способами деятельности в собственных интересах и возможностях, что выражаются в его непрерывном самопознании, развитии необходимых современному человеку личностных качеств, владение правилами личной гигиены, забота о собственном здоровье.

По итогам изучения программы обучающимися будут достигнуты  следующие результаты:

личностные:

· наличие представлений об информации как важнейшем стратегическом ресурсе развития личности, государства, общества;

· ответственное отношение к информации с учетом правовых и этических аспектов ее распространения; 

· развитие чувства личной ответственности за качество окружающей информационной среды; 

· способность и готовность к общению и сотрудничеству со сверстниками и взрослыми в процессе образовательной, общественно-полезной, учебно-исследовательской, творческой деятельности;

· способность и готовность к принятию ценностей здорового образа жизни за счет знания основных гигиенических, эргономических и технических условий безопасной эксплуатации средств ИКТ. 
Метапредметные: 

· владение умениями самостоятельно планировать пути достижения целей; соотносить свои действия с планируемыми результатами, осуществлять контроль своей деятельности, определять способы действий в рамках предложенных условий, корректировать свои действия в соответствии с изменяющейся ситуацией; оценивать правильность выполнения учебной задачи;

· владение основами самоконтроля, самооценки, принятия решений и осуществления осознанного выбора в учебной и познавательной деятельности;

· умение выбирать форму представления информации в зависимости от стоящей задачи 

· предметные результаты 

· понятие технологии мультимедиа и области ее применения. 

·  формирование навыков и умений безопасного и целесообразного поведения при работе с компьютерными программами и в Интернете, умения соблюдать нормы информационной этики и права.
Формы аттестации и контроля. В процессе работы  по программе учащиеся представляют исследовательские работы, рассматривающие целесообразность использования различных средств мультимедиа для представления информации. Для отслеживания результата овладения навыками работы с мультимедиа, проводятся практические работы и творческие проекты. Для осуществления контроля за результативностью освоения  программы, изучение каждого раздела курса заканчивается выполнением итогового проекта. Проект может выполняться как индивидуально, так и группой учащихся (командой). Тема итогового проекта по окончании 2 года изучения курса выбирается исполнителями самостоятельно и согласовывается с преподавателем. Критерием успешного освоения курса является качество выполнения итогового проекта. Лучшие работы могут быть представлены на внутришкольном мероприятии и рекомендованы к участию в  муниципальных конкурсах и фестивалях. 
Формы отслеживая и фиксации результатов: перечень готовых работ, готовый проект, грамота, диплом, журнал посещаемости, протокол конкурса, фото.

Формы предъявления и демонстрации образовательных результатов: конкурс, научно-практические  конференции разных уровней, представление  проектов.

Материально-техническое обеспечение. Занятия проходят в оборудованном кабинете информатики, обеспеченность компьютерами — один персональный компьютер на двух обучающихся. В кабинете имеется выход в Интернет. Рабочее место педагога оборудовано проектором, принтером, сканером, есть цифровой фотоаппарат с видеокамерой.
Содержание учебного плана.
1 год реализации программы неолаборатории «Мультимедиа».
Раздел 1. Понятие мультимедиа технологий.

Тема 1.1.Техника безопасности. Понятие мультимедиа технологий

Теория. Понятие мультимедиа. Области применения мультимедиа. Аппаратные и программные средства мультимедиа. Технологии мультимедиа.
Тема 1.2 Основы графического дизайна.
Теория. Современный графический дизайн: свойство зрительного восприятия, искусство цвета, законы и приемы композиции, шрифты, основы типографического дизайна.
Раздел 2. Компьютерная графика и анимация.

Тема 2.1. Кодирование и обработка графической информации. Виды компьютерной графики. Форматы файлов.
Теория. Основные виды компьютерной графики: растровая, векторная, фрактальная, трехмерная. Основные графические редакторы. Сравнительная характеристика основных форматов файлов.
Тема 2.2. Растровый графический редактор Adobe Photo Shop. Интерфейс программы. Инструменты выделения.
Практика. Знакомство с интерфейсом программы Adobe Photo Shop, рабочая область, раскладка, панели инструментов. Инструменты выделения: прямоугольное выделение, эллиптическое выделение, лассо, полигональное лассо, магнитное лассо, волшебная палочка, инструмент «быстрое выделение», изменение выделения.
Тема 2.3. AdobePhotoShop. Инструменты реставрации.
Практика. Знакомство с инструментами «штамп», «заплатка», «точечная восстанавливающая кисть».
Тема 2.4. Работа со слоями. Работа с текстом.
Теория. Понятие «слой», активный слой. Создать новый слой, дубликат слоя. Переименовать слой, переместить слой, переместить объект в слое. Добавление текста. 

Практика. Основные параметры при работе с инструментом текст. Стиль слоя – тень, обводка, наложение цвета и др.
Тема 2.5. Фильтр. Маски и каналы.
Теория. Создание художественных эффектов. Знакомство с фильтром «Пластика». Сложное выделение с помощью каналов. 
Практика. Редактирование выделенной области с помощью маски.

Тема 2.6. Создание сложных изображений в программе Adobe Photo Shop.
Практика. Трансформация объектов – искажение, перспектива, наклон. Создание эффекта разорванной бумаги, создание эффекта вырезанной фотографии.

Тема 2.7. Реставрация фото. Ретушь изображения в программе Adobe Photo Shop.
Практика. Изменение оттенка, раскрашивание черно-белой фотографии. Реставрация старой фотографии. Портретное ретуширование снимка.

Тема 2.8. Фотомонтаж. Сложная замена фона в программе Adobe Photo Shop.
Практика. Замена фона, добавление тени, подбор оттенка и насыщенности фотографии. Вставка лица в костюм – наклон, масштаб, подбор оттенка кожи. Сложное выделение объекта – волосы и шерсть животных.

Тема 2.9. Создание коллажа в программе Adobe Photo Shop.
Практика. Проект на заданную тему: «Наш класс», «Наша малая Родина», «Мое хобби». Ученики самостоятельно выполняют фотосъемку, затем создают коллаж с добавление текста. Проект оценивается с точки зрения построения композиции, цветовой гаммы, общей задумки.
Тема 2.10. Создание простой растровой анимации в программе Adobe Photo Shop.
Теория. Знакомство с созданием покадровой анимации. 
Практика. Экспорт анимации в формат Gif
Тема 2.11. Анимация «Снегопад». Анимация «Течение времени»
Практика. Создание анимации с использованием промежуточных кадров, настройка задержки.
Тема 2.12. Создание сложной анимации в программе Adobe Photo Shop.
Практика. Создание анимации ученикам предлагается на выбор. Каждый ученик выбирает степень сложности, демонстрируя уровень подготовленности и заинтересованности.
Тема 2.13. Векторный графический редактор CorelDraw. Интерфейс. Возможности программы.

Теория. Достоинства векторной графики. Области применения векторной графики. Демонстрация продуктов, созданных в векторном редакторе. Знакомство с основными инструментами рисования.

Тема 2.14. Панель инструментов редактора CorelDraw.

Теория. Инструмент «Интерактивное перетекание» – создание бусин и шестеренки. 
Практика. Эффект объема. Порядок объектов.

Тема 2.15. Работа с текстом в CorelDraw.

Практика. Форматирование текста. Фигурный текст. Текст по контуру. Текст в заданной фигуре.

Тема 2.16. CorelDraw. Заливка. Кривые.

Практика. Создание цвета в системах RGB и CMYK и использование его для заливки фигуры и контура. Градиентная заливка. Кривые. Узлы кривой. Деформация кривой. Замкнутые кривые.

Тема 2.17. CorelDraw «Закат солнца»

Практика. Проект «Закат солнца». Использование основных инструментов. Работа с кривыми, заливка, импорт изображений.

Тема 2.18. Векторный графический редактор Macromedia Flash. Интерфейс. Панель инструментов.

Теория. Знакомство с интерфейсом программы Macromedia Flash и инструментами рисования.

Тема 2.19. Рисование в Macromedia Flash.

Практика. Создание статичного изображения. Рисование и заливка. Рисуем природу – фон для будущего мультфильма.

Тема 2.20. Покадровая анимация в Macromedia Flash.

Практика. Принцип создания покадровой анимации. Понятие – ключевой кадр. Покадровая прорисовка.

Тема 2.21. Анимация в Macromedia Flash с использованием ключевых кадров.

Практика. Изменение цвета, размера и формы объекта с использованием ключевых кадров. Движение по заданной траектории.

Тема 2.22. Создание мультфильма в Macromedia Flash.

Практика. Проект – создание мультфильма. На заранее созданной полянке – фоне стоит яблоня с зеленными яблоками. Одно яблоко назревает и падает. Прибегает ежик и забирает яблоко. В это время в небе за облаками летает самолет.
2 год реализации программы неолаборатории «Мультимедиа».
Раздел 3. Создание и обработка видео.

Тема 3.1. Основные понятия видеомонтажа. Оцифровка и захват видео.

Теория. Характеристики видеосигнала - Количество кадров в секунду, телевизионные стандарты. Разрешение, соотношение сторон экрана. Битрейт или ширина видеопотока. Основные графические редакторы. Принципы видеомонтажа.

Тема 3.2. Программа нелинейного видеомонтажа Adobe Premiere. Интерфейс. Возможности программы.

Теория. Знакомство с интерфейсом программы.

Практика. Демонстрация основных возможностей.

Тема 3.3. Монтаж фильма в программе Adobe Premiere с наложением музыки и добавлением титров.

Практика. Создание слайд-шоу с фоновым видео и добавлением видео переходов. Наложение музыки, обрезка, плавное затухание. Начальные титры – заголовок. Добавление конечных бегущих титров.

Тема 3.4. Добавление видеоэффектов и экспорт фильма в программе Adobe Premiere.

Практика. Добавление стандартных видеоэффектов – масштаб, тонирование, ключевые кадры. Имитация движения. Анимация вращения.

Тема 3.5. Монтаж фильма в программе Pinnacle Studio.

Теория. Знакомство с интерфейсом программы. 
Практика. Создание видеоролика с использованием хромакей.
Тема 3.6. Озвучка фильма в микрофон.

Практика. Озвучка короткометражного фильма в микрофон. Наложение озвучки.

Тема 3.7. Создание сценария  фильма. Раскадровка

Практика. Основные принципы создания сценария. Распределение ролей при создании фильма. Раскадровка будущего фильма.
Тема 3.8. Создание фильма.
Практика. Проект создание фильма на свободную тему. Учащиеся самостоятельно снимают, импортируют и монтируют фильм по правилам монтажа. Создание фильма сопровождается созданием сценария, раскадровки, добавлением эффектов, музыки, титров, озвучки в микрофон.
Календарно-тематическое планирование.
1 год реализации программы.
	№
	Раздел. Тема
	Всего часов
	Теория
	Практика
	Форма аттестации/ контроля

	Раздел 1. Понятие мультимедиа технологий.
	

	1
	Техника безопасности.

Понятие мультимедиа технологий
	2
	2
	
	

	2
	Основы графического дизайна.
	1
	1
	
	Исследовательская работа на тему «Основы типографического дизайна»

	Раздел 2. Компьютерная графика и анимация.
	

	3
	Кодирование и обработка графической информации. Виды компьютерной графики. Форматы файлов.
	2
	2
	
	

	4
	Растровый графический редактор AdobePhotoShop. Интерфейс программы. Инструменты выделения.
	2
	
	2
	

	5
	AdobePhotoShop. Инструменты реставрации.
	1
	
	1
	

	6
	Работа со слоями. Работа с текстом.
	2
	1
	1
	Практическая работа «Работа с инструментом текст»

	7
	Фильтр. Маски и каналы.
	2
	1
	1
	

	8
	Создание сложных изображений в программе AdobePhotoShop.
	1
	
	1
	Практическая работа «Трансформация объектов»

	9
	Реставрация фото. Ретушь изображения в программе AdobePhotoShop.
	2
	
	2
	Практическая работа «Портретное ретуширование снимка»

	10
	Фотомонтаж. Сложная замена фона в программе AdobePhotoShop.
	2
	
	2
	Практическая работа «Фотомонтаж в программе Adobe Photo Shop»

	11
	Создание коллажа в программе AdobePhotoShop.
	2
	
	2
	Проект на заданную тему: «Наш класс», «Наша малая Родина», «Мое хобби».

	12
	Создание простой растровой анимации в программе AdobePhotoShop.
	2
	1
	1
	

	13
	Анимация «Снегопад».

Анимация «Течение времени»
	1
	
	1
	

	14
	Создание сложной анимации в программе AdobePhotoShop.
	2
	
	2
	Практическая работа «Создание сложной анимации» (самостоятельный выбор темы)

	15
	Векторный графический редактор CorelDraw. Интерфейс. Возможности программы.
	1
	1
	
	Исследовательская работа «Области применения векторной графики»

	16
	Панель инструментов редактора CorelDraw.
	2
	1
	1
	

	17
	Работа с текстом в CorelDraw.
	1
	
	1
	

	18
	CorelDraw. Заливка. Кривые.
	1
	
	1
	

	19
	CorelDraw«Закат солнца»
	1
	
	1
	Проект «Закат солнца».

	20
	Векторный графический редактор MacromediaFlash. Интерфейс. Панель инструментов.
	1
	1
	
	

	21
	Рисование в MacromediaFlash.
	1
	
	1
	Практическая работа «Создание статичного изображения»

	22
	Покадровая анимация в MacromediaFlash.
	1
	
	1
	

	23
	Анимация в MacromediaFlash с использованием ключевых кадров.
	1
	
	1
	Практическая работа «Анимация в Macromedia Flas»

	24
	Создание мультфильма в MacromediaFlash.
	2
	
	2
	Проект «Создание мультфильма» с заданным сюжетом


Календарно-тематическое планирование.
2 год реализации программы.
	№
	Раздел. Тема
	Всего часов
	Теория
	Практика
	Форма аттестации/ контроля

	Раздел 3. Создание и обработка видео.
	

	1
	Техника безопасности. Основные понятия видеомонтажа. Оцифровка и захват видео.
	2
	2
	
	Исследовательская работа «Значение видео в передачи информации»

	2
	Программа нелинейного видеомонтажа AdobePremiere. Интерфейс. Возможности программы.
	4
	1
	3
	

	3
	Монтаж фильма в программе AdobePremiere с наложением музыки и добавлением титров.
	4
	
	4
	Практическая работа «Создание слайд-шоу»

	4
	Добавление видеоэффектов и экспорт фильма в программе AdobePremiere.
	4
	
	4
	Практическая работа «Добавление стандартных видеоэффектов»

	5
	Монтаж фильма в программе PinnacleStudio.
	4
	1
	3
	Практическая работа «Создание видеоролика»

	6
	Озвучка фильма в микрофон
	2
	
	2
	Практическая работа «Озвучка видео в микрофон»

	7
	Создание сценария  фильма.  Раскадровка
	2
	
	2
	Практическая работа «Раскадровка фильма»

	8
	Создание фильма 
	14
	
	14
	Проект «Тематический фильм»


Перечень учебно-методического и информационного обеспечения

1. Гафурова, Н. В. Педагогическое применение мультимедиа средств [Электронный ресурс]: учебное пособие / Н. В. Гафурова, Е. Ю. Чурилова — 2-е изд., перераб. и доп. — Красноярск: Сибирский федеральный университет, 2015. — 204 с. —- URL:http://biblioclub.ru/index.php ?page=book&id=435678

2. Информационные технологии [Электронный ресурс]: учебно-методическое пособие / Е. З. Власова, Д. А. Гвасалия, С. В. Гончарова, Н. А. Карпова — СПб: РГПУ им. А. И. Герцена, 2011. — 251 с. — URL: http://biblioclub.ru/index.php?page=book&id=428377
3. Киселев, Г. М. Информационные технологии в педагогическом образовании [Электронный ресурс]: учебник / Г. М. Киселев, Р. В. Бочкова — 2-е изд., перераб. и доп. — М.: Дашков и Ко, 2014. — 304 с. — URL: http://biblioclub.ru/index.php?page=book&id=253883 

4. Комаров, А. Е. Мультимедиа-технология [Электронный ресурс] / А. Е. Комаров. — М.: Лаборатория книги, 2012. — 77 с. — URL: http://biblioclub.ru/index.php?page=book&id=141451 

5. Костюченко, О. А. Творческое проектирование в мультимедиа [Электронный ресурс]: монография / О. А. Костюченко — М.; Берлин: Директ-Медиа, 2015. — 208 с. — URL: http://biblioclub.ru/index.php?page=book&id=429292 

6. Трайнев, В. А. Новые информационные коммуникационные технологии в образовании [Текст] / В. А. Трайнев, В. Ю. Теплышев, И. В. Трайнев — М.: ИТК Дашков и Ко, 2009. — 320 с.

Перечень средств ИКТ, необходимых для реализации программы

1. Аппаратные средства

2. Компьютер

3. Проектор

4. Устройства вывода звуковой информации — наушники для индивидуальной работы со звуковой информацией

5. Устройства для ручного ввода текстовой информации и манипулирования экранными объектами — клавиатура и мышь.

6. Устройства для записи (ввода) визуальной и звуковой информации: сканер; фотоаппарат; видеокамера; микрофон.

7. Программные средства

8. Операционная система – Windows.

9. Интегрированное офисное приложение, включающее программу разработки презентаций.

10. Растровый графический редактор Adobe Photoshop.

11. Векторные графические редакторы Corel Draw, Adobe Illustrator, Macromedia Flash.

12. Программы нелинейного монтажа Adobe Premiere, Pinnacle, Sony Vegas.

13. Мультимедиа проигрыватель (входит в состав операционных систем или др.).

Список литературы:

1. CorelDRAW 12 : учебный курс / Д.Ф. Миронов. - СПб : Питер, 2004

2. CorelDRAW X4 / М. В. Бурлаков. - СПб. : БХВ-Петербург, 2008

3. Photoshop для профессионалов: классическое руководство по цветокоррекции / Д. Маргулис. - М. : Интелбук, 2007.

4. Photoshop за 14 дней! / Т. О. Волкова. - СПб : Питер, 2007

5. Быстро и легко осваиваем Adobe Photoshop CS. : учебное пособие / С. Лендер. - М. : Лучшие книги, 2005

6. Гончарик Н. Г. Цифровые мультимедийные технологии – смысловые средства передачи информационного содержания // Проблемы создания информационных технологий : сб. науч. тр. – 2012. – Вып. 21. – С. 74-76.

7. Компьютерная геометрия и графика : учебник для вузов / В. М. Дегтярев. — 2-е изд., стер.. — Москва: Академия, 2011. — 192 с.: ил..

8. Мухлаев В. А. Использование информационных технологий в развитии познавательной активности учащихся // Образование и саморазвитие. – 2012. – Т. 1, № 29. – С. 50-55.

9. Найджел Чепмен, Дженни Чепмен “Цифровые графические инструменты : Adobe Photoshop, Illustrator, Flash, Dreamweaver, ImageReady, Premiere и др.”, 656 стр., М., Диалектика, 2005.

10. Найджел Чепмен, Дженни Чепмен “Цифровые технологии мультимедиа”, 624 стр., М., Диалектика, 2005.

11. Овчинникова, Р. Ю. Дизайн в рекламе. – М : Юнити-Дана, 2009. – 240 с. – Азбука рекламы.

12. Питер Кирн “Цифровой звук. Реальный мир”, 720 стр., М., Вильямс,  2007.

13. Радзишевский А.Ю. “Основы аналогового и цифрового звука”, 288 стр., М., Вильямс, 2006.

14. Самоучитель CorelDRAW 11 / А.М. Тайц. - СПб. : БХВ-Петербург, 2003

15. Самоучитель Macromedia Flash MX / М.В. Бурлаков. - СПб. : БХВ-Петербург, 2003

16. Самоучитель Photoshop CS3 / В. Ремезовский . - СПб. : Питер, 2007

17. Технические средства информатизации : учебник / Н . В . Максимов ; 2 - е изд. , переаб. и доп. - М : ИНФРА М-Норма, 2008
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