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Фонд оценочных средств по профессиональному модулю
ПМ.01 РАЗРАБОТКА ХУДОЖЕСТВЕННО-КОНСТРУКТОРСКИХ (ДИЗАЙНЕРСКИХ) ПРОЕКТОВ ПРОМЫШЛЕННОЙ ПРОДУКЦИИ, ПРЕДМЕТНО-ПРОСТРАНСТВЕННЫХ КОМПЛЕКСОВ

1. Паспорт фонда оценочных средств
1.1. Область применения фонда оценочных средств
Фонд оценочных средств (ФОС) предназначен для контроля и оценки образовательных достижений обучающихся, освоивших программу профессионального модуля ПМ.01 Разработка художественно-конструкторских (дизайнерских) проектов промышленной продукции, предметно-пространственных комплексов. ФОС включает контрольные материалы для текущего контроля успеваемости и промежуточной аттестации в форме экзамена по модулю.
ФОС разработан на основе ФГОС СПО по специальности 54.02.01 Дизайн (по отраслям), рабочей программы профессионального модуля ПМ.01  Разработка художественно-конструкторских (дизайнерских) проектов промышленной продукции, предметно-пространственных комплексов.
1.2 Требования к результатам обучения
В результате освоения профессионального модуля студент должен овладеть общими и профессиональными компетенциями:

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

	ОК 02.
	Осуществлять поиск, анализ и интерпретацию информации, необходимой для выполнения задач профессиональной деятельности

	ОК 03.
	Планировать и реализовывать собственное профессиональное и личностное развитие, предпринимательскую деятельность в профессиональной сфере, использовать знания по правовой и финансовой грамотности в различных жизненных ситуациях 

	ОК 04.
	Работать в коллективе и команде, эффективно взаимодействовать с коллегами, руководством, клиентами

	ОК 05.
	Осуществлять устную и письменную коммуникацию на государственном языке Российской Федерации с учетом особенностей социального и культурного контекста.

	ОК 06.
	Проявлять гражданско-патриотическую позицию, демонстрировать осознанное поведение на основе традиционных российских духовно-нравственных ценностей, в том числе с учетом гармонизации межнациональных и межрелигиозных отношений, применять стандарты антикоррупционного поведения;

	ОК 07.
	Содействовать сохранению окружающей среды, ресурсосбережению, эффективно действовать в чрезвычайных ситуациях.

	ОК 08.
	Использовать средства физической культуры для сохранения и укрепления здоровья в процессе профессиональной деятельности и поддержания необходимого уровня физической подготовленности.

	ОК 09.
	Пользоваться профессиональной документацией на государственном и иностранном языках.

	ПК 1.1.
	Разрабатывать техническое задание согласно требованиям заказчика.

	ПК 1.2.
	Проводить предпроектный анализ для разработки дизайн-проектов.

	ПК 1.3.
	Осуществлять процесс дизайнерского проектирования с применением специализированных компьютерных программ.

	ПК 1.4.
	Производить расчеты технико-экономического обоснования предлагаемого проекта.



В результате освоения профессионального модуля студент должен
иметь практический опыт:
· разработки технического задания, согласно требованиям, заказчика;
· проведения предпроектного анализа для разработки дизайн- проектов;
· осуществления процесса дизайнерского проектирования с применением специализированных компьютерных программ;
· проведения расчётов технико-экономического обоснования предлагаемого проекта.
уметь:
· проводить предпроектный анализ; разрабатывать концепцию проекта;
· находить художественные специфические средства, новые образно-пластические решения для каждой творческой задачи; 
· выбирать графические средства в соответствии с тематикой и задачами проекта;
· владеть классическими изобразительными и техническими приёмами, материалами и средствами проектной графики и макетирования;
· выполнять эскизы в соответствии с тематикой проекта; создавать целостную композицию на плоскости, в объеме и пространстве, применяя известные способы построения и формообразования;
· использовать преобразующие методы стилизации и трансформации для создания новых форм;
· создавать цветовое единство в композиции по законам колористики;
· производить расчеты основных технико-экономических показателей проектирования;
· изображать человека и окружающую предметно пространственную среду средствами рисунка и живописи; использовать компьютерные технологии при реализации творческого замысла;
· осуществлять процесс дизайн-проектирования;
· разрабатывать техническое задание на дизайнерскую продукцию с учетом современных тенденций в области дизайна; проводить работу по целевому сбору, анализу исходных данных, подготовительного материала, выполнять необходимые предпроектные исследования;
· владеть основными принципами, методами и приёмами работы над дизайн-проектом;
· осуществлять процесс дизайнерского проектирования с учётом эргономических показателей.
знать:
· теоретические основы композиционного построения в графическом и в объёмно-пространственном дизайне;
· законы создания колористики;
· закономерности построения художественной формы и особенности ее восприятия;
· законы формообразования;
· систематизирующие методы формообразования (модульность и комбинаторику).

1.3. Система контроля и оценки освоения программы ПМ
1.3.1. Формы промежуточной аттестации при освоении профессионального модуля

	Элементы модуля
	Форма промежуточной аттестации

	МДК	01.01	Основы дизайна и средового проектирования
	Экзамен,
Дифференцированный зачет

	МДК	01.02	Основы	проектной	и компьютерной графики
	Экзамен,
Дифференцированный зачет


	МДК 01.03 Методы расчета основных технико-экономических показателей проектирования
	Экзамен,
Дифференцированный зачет




1.3.2. Организация контроля и оценки освоения программы ПМ

Экзамен по модулю предусматривает моделирование реальных производственных условий для решения экзаменуемыми практических задач профессиональной деятельности.
Экзамен по модулю проводится в виде выполнения практических заданий. Условием положительной аттестации (вид профессиональной деятельности освоен) на экзамене по модулю является положительная оценка освоения всех профессиональных компетенций по всем контролируемым показателям.
Промежуточный контроль освоения профессионального модуля осуществляется при проведении экзаменов по междисциплинарным курсам, а также промежуточной аттестации (в форме отчета по практике) по учебной и производственной практикам.
Предметом оценки по учебной и производственной практикам является приобретение практического опыта. Контроль и оценка по учебной и производственной практикам проводится на основе аттестационного листа по практике, составленного и завизированного представителем образовательной организации и ответственным лицом организации.


МАТЕРИАЛЫ ПРОМЕЖУТОЧНОЙ АТТЕСТАЦИИ

ТЕСТОВЫЕ ЭКЗАМЕНАЦИОННЫЕ ЗАДАНИЯ
(c вариантами правильных ответов)
МДК 01.01 Основы дизайна и средового проектирования
1. Что такое дизайн? 
а) Рисование картин
б) Создание удобных и красивых вещей
в) Строительство домов
Ответ: б) Создание удобных и красивых вещей.
Пояснение: Дизайн сочетает красоту (эстетику) и удобство (функцию) в предметах, интерьерах, рекламе.
2. Назовите главную задачу дизайнера. 
Ответ: Сделать вещь удобной и красивой.
Пояснение: Дизайн решает проблему через форму, цвет, материал, чтобы предмет работал и радовал глаз.
3. Что изображает эскиз? 
а) Готовый проект
б) Простую идею рисунком
в) Расчёт стоимости
Ответ: б) Простую идею рисунком.
Пояснение: Эскиз — быстрый набросок карандашом, чтобы показать форму и композицию идеи.
4. Что такое композиция в дизайне? 
Ответ: Расстановка элементов на плоскости или в пространстве.
Пояснение: Композиция организует линии, формы, цвета так, чтобы работа выглядела цельно и привлекательно.
5. Какой цвет называют "холодным"? 
а) Красный
б) Синий
в) Жёлтый
Ответ: б) Синий.
Пояснение: Холодные цвета (синий, зелёный) создают ощущение прохлады, глубины, используются в спокойных интерьерах.
6. Что такое симметрия? 
Ответ: Зеркальное повторение формы по центру.
Пояснение: Симметрия даёт ощущение порядка и стабильности, как в классических зданиях.
7. Назовите три основных цвета. 
а) Красный, синий, зелёный
б) Красный, синий, жёлтый
в) Чёрный, белый, серый
Ответ: б) Красный, синий, жёлтый.
Пояснение: Это первичные цвета, из них смешивают все остальные цвета радуги.
8. Что означает контраст в дизайне? 
Ответ: Сильное различие между элементами (цвет, размер, форма).
Пояснение: Контраст привлекает внимание, выделяет главное, как чёрный текст на белом фоне.
9. Какой шрифт используют для заголовков? 
а) Тонкий
б) Жирный
в) Курсив
Ответ: б) Жирный.
Пояснение: Жирный шрифт заметен, подходит для названий, кнопок, рекламы.
10. Что такое пропорции? 
Ответ: Соотношение размеров частей друг к другу.
Пояснение: Хорошие пропорции делают объект гармоничным, как "золотое сечение" (1:1,618).
11. Где в интерьере ставят мебель? 
а) Хаотично
б) По принципу функциональных зон
в) Только у стен
Ответ: б) По принципу функциональных зон.
Пояснение: Зоны: отдых (диван), работа (стол), хранение (шкаф) — основа средового дизайна.
12. Что такое цветовой круг? 
Ответ: Круг с 12 цветами для подбора сочетаний.
Пояснение: Соседние цвета гармоничны, противоположные — контрастны.
13. Какой элемент создаёт ритм? 
а) Один большой объект
б) Повторяющиеся формы или линии
в) Пустое место
Ответ: б) Повторяющиеся формы или линии.
Пояснение: Ритм ведёт глаз по композиции, как узор на ткани.
14. Назовите принцип "меньше — лучше".
Ответ: Минимализм.
Пояснение: Убираем лишнее, оставляем только нужное — чистый, современный стиль.
15. Что такое акцент в композиции? 
а) Всё одинаково
б) Один яркий элемент
в) Много мелочей
Ответ: б) Один яркий элемент.
Пояснение: Акцент притягивает взгляд к главному, как красная кнопка на сером фоне.
16. Для чего нужен макет?
Ответ: Проверить идею в объёме до производства.
Пояснение: Макет из картона/пластика показывает размеры, удобство, вид со всех сторон.
17. Какой стиль использует натуральное дерево и камень? 
а) Хай-тек
б) Эко-дизайн
в) Поп-арт
Ответ: б) Эко-дизайн.
Пояснение: Эко-стиль близок к природе, использует природные материалы и мягкие формы.
18. Что такое гармония цветов? 
Ответ: Удачное сочетание 2-4 цветов.
Пояснение: Гармония успокаивает глаз, основана на цветовом круге.
19. Где в комнате зонируют пространство?
а) Только стенами
б) Мебелью, коврами, светом
в) Краской
Ответ: б) Мебелью, коврами, светом.
Пояснение: Средовой дизайн делит комнату на зоны без стен.
20. Что такое модульная мебель? 
Ответ: Мебель из собираемых блоков.
Пояснение: Можно менять конфигурацию под нужды: диван + столик.
21. Какой цвет визуально увеличивает пространство?
а) Тёмный
б) Светлый
в) Яркий
Ответ: б) Светлый.
Пояснение: Белый, пастель отражают свет, комната кажется больше.
22. Назовите правило третей в композиции. 
Ответ: Делим плоскость на 3 части, главное на пересечениях.
Пояснение: Создаёт динамику, глаз сам находит ключевые точки.
23. Что такое эргономика? 
а) Красивый вид
б) Удобство для человека
в) Цена
Ответ: б) Удобство для человека.
Пояснение: Эргономика учитывает рост, движения, чтобы стул/стол были комфортны.
24. Для чего используют текстуру? 
Ответ: Передать материал (дерево, металл) на плоскости.
Пояснение: Штриховка или узор имитирует поверхность.
25. Почему важен свет в интерьере? 
а) Только для красоты
б) Создаёт настроение и зоны
в) Экономит место
Ответ: б) Создаёт настроение и зоны.
Пояснение: Общий свет + локальный (торшер) делят пространство.
МДК 01.02 Основы проектной и компьютерной графики 
1. Что такое растровая графика? 
а) Линии и векторы
б) Точки пикселей
в) 3D-модели
Ответ: б) Точки пикселей.
Пояснение: Фото в JPG — растр, увеличивается с "лесенками".
2. Назовите программу для векторной графики. 
Ответ: Adobe Illustrator или CorelDRAW.
Пояснение: Вектор — масштабируемые линии, идеально для логотипов.
3. Что такое пиксель? 
а) Цветная точка
б) Линия
в) Шрифт
Ответ: а) Цветная точка.
Пояснение: Основной элемент растровой картинки.
4. Чем отличается вектор от растровой графики?
Ответ: Вектор — формулы линий, растр — пиксели.
Пояснение: Вектор не теряет качество при печати любого размера.
5. Какой формат сохраняют фото?
а) AI
б) JPG
в) EPS
Ответ: б) JPG.
Пояснение: JPG сжимает фото, подходит для веба.
6. Что такое слой в Photoshop?
Ответ: Отдельный лист для элементов рисунка.
Пояснение: Слои включают/выключают, меняют порядок.
7. Назовите инструмент для выделения круга. 
а) Лассо
б) Овальная марка
в) Волшебная палочка
Ответ: б) Овальная марка.
Пояснение: Выделяет круг/овал ровной формы.
8. Что делает инструмент "Кисть"? 
Ответ: Рисует мазки разной толщины и формы.
Пояснение: Настраивается размер, мягкость, прозрачность.
9. Какой формат векторный?
а) PNG
б) SVG
в) GIF
Ответ: б) SVG.
Пояснение: SVG — для веба, масштабируемый.
10. Что такое CMYK?
Ответ: Цветовая модель для печати (голубой, пурпурный, жёлтый, чёрный).
Пояснение: Используется в типографиях для красок.
11. Зачем нужен инструмент "Заливка"? 
а) Рисовать линии
б) Заполнять цветом выделение
в) Удалять
Ответ: б) Заполнять цветом выделение.
Пояснение: Быстро красит фон или фигуру.
12. Что такое разрешение (DPI)?
Ответ: Количество пикселей на дюйм.
Пояснение: 72 DPI — веб, 300 DPI — печать.
13. Назовите программу для фото. 
а) CorelDRAW
б) Photoshop
в) 3ds Max
Ответ: б) Photoshop.
Пояснение: Редактирует фото, ретушь, коллажи.
14. Что делает "Ластик"?
Ответ: Стирает пиксели или делает прозрачными.
Пояснение: Разные формы ластика для точной работы.
15. Какой формат прозрачный? 
а) JPG
б) PNG
в) BMP
Ответ: б) PNG.
Пояснение: PNG сохраняет прозрачный фон.
16. Что такое "Выделение"? 
Ответ: Рамка вокруг части изображения для редактирования.
Пояснение: Защищает остальное от изменений.
17. Назовите горячие клавиши "Отменить". 
а) Ctrl+S
б) Ctrl+Z
в) Ctrl+C
Ответ: б) Ctrl+Z.
Пояснение: Отменяет последний шаг.
18. Что такое "Маска слоя"? 
Ответ: Чёрно-белое изображение для скрытия частей слоя.
Пояснение: Белое видно, чёрное скрыто, без удаления.
19. Для чего "Штамп"? 
а) Копирует пиксели с образца
б) Рисует круг
в) Меняет размер
Ответ: а) Копирует пиксели с образца.
Пояснение: Ретушь дефектов кожи, удаление объектов.
20. Что такое RGB? 
Ответ: Цвет для экранов (красный, зелёный, синий).
Пояснение: Модель для мониторов, веба.
21. Какой инструмент для текста? 
а) Кисть
б) Текст
в) Лассо
Ответ: б) Текст.
Пояснение: Создаёт редактируемый текст на слое.
22. Что делает "Трансформация"? 
Ответ: Изменяет размер, поворот, искажение выделения.
Пояснение: Ctrl+T в Photoshop.
23. Назовите формат для печати логотипа. 
а) JPG
б) PDF
в) GIF
Ответ: б) PDF.
Пояснение: PDF сохраняет вектор и шрифты.
24. Что такое "Пипетка"? 
Ответ: Берёт цвет с картинки.
Пояснение: Задаёт точный цвет для заливки/кисти.
25. Зачем сохранять в PSD? 
а) Для веба
б) Слои редактируемые
в) Маленький размер
Ответ: б) Слои редактируемые.
Пояснение: PSD — рабочий формат Photoshop.


МДК 01.03 Методы расчёта основных технико-экономических показателей проектирования 
1. Что такое себестоимость? 
а) Цена продажи
б) Затраты на производство
в) Прибыль
Ответ: б) Затраты на производство.
Пояснение: Материалы + работа + энергия.
2. Как считать площадь изделия? 
Ответ: Длина × ширина.
Пояснение: Для стола 1м × 0,8м = 0,8 м².
3. Что такое рентабельность? 
а) Убыток
б) Прибыль к затратам (%)
в) Количество штук
Ответ: б) Прибыль к затратам (%).
Пояснение: (Прибыль / Себестоимость) × 100%.
4. Выручка минус затраты – это формула (чего) 
Ответ: Прибыли
Пояснение: Прибыль = Цена продажи - Себестоимость.
5. Сколько метров в 1 аршине? 
а) 0,71 м
б) 1 м
в) 2 м
Ответ: а) 0,71 м.
Пояснение: Старая мера, 4 четверти по 17,78 см.
6. Что такое объём? 
Ответ: Длина × ширина × высота.
Пояснение: Для коробки 2×1×0,5 = 1 м³.
7. Как считать % от суммы? 
а) Часть / целое × 100
б) Целое / часть
в) Сумма + 10%
Ответ: а) Часть / целое × 100.
Пояснение: 20 от 200 = (20/200)×100 = 10%.
8. Что входит в прямые затраты? 
Ответ: Материалы и зарплата рабочих.
Пояснение: Прямо на изделие, не общее.
9. Формула площади круга? 
а) πR²
б) 2πR
в) πD
Ответ: а) πR².
Пояснение: π≈3,14, R — радиус.
10. Что такое окупаемость? 
Ответ: Время возврата вложений.
Пояснение: Затраты / месячная прибыль.
11. Сколько в 1 м²? 
а) 10 000 см²
б) 100 см²
в) 1000 см²
Ответ: а) 10 000 см².
Пояснение: 100 см × 100 см.
12. Что такое косвенные затраты?
Ответ: Аренда, электричество, зарплата начальства.
Пояснение: На весь цех, не на штуку.
13. Формула массы? 
а) Объём × плотность
б) Площадь × толщина
в) Длина × цена
Ответ: а) Объём × плотность.
Пояснение: Масса дерева = объём × 0,5 кг/дм³.
14. Зачем считать коэффициент использования? 
Ответ: Узнать отход от материала.
Пояснение: Полезный размер / лист × 100%.
15. Что такое 1% от 500 руб.? 
а) 5 руб.
б) 50 руб.
в) 500 руб.
Ответ: а) 5 руб.
Пояснение: 500 / 100 = 5 руб.
16. Формула периметра квадрата? 
Ответ: 4 × сторона.
Пояснение: Рамка вокруг фигуры.
17. Что такое смета? 
а) Рисунок
б) Расчёт всех затрат
в) Реклама
Ответ: б) Расчёт всех затрат.
Пояснение: Для заказа, тендера.
18. Плотность воды? 
Ответ: 1 кг/дм³ или 1000 кг/м³.
Пояснение: Стандарт для сравнения.
19. Как считать норму? 
а) Затраты на единицу
б) Общие затраты
в) Прибыль
Ответ: а) Затраты на единицу.
Пояснение: Материал на 1 стул.
20. Что такое коэффициент? 
Ответ: Отношение двух величин.
Пояснение: K = часть / целое.
21. Сколько кг в 1 т? (закрытый)
а) 100
б) 1000
в) 10 000
Ответ: б) 1000.
Пояснение: Тонна = 1000 кг.
22. πR²H. – это Формула объёма ________? (
Ответ: цилиндра
Пояснение: Банка, стакан.
23. Зачем техзадание? 
а) Для красоты
б) Описание проекта
в) Рисунок
Ответ: б) Описание проекта.
Пояснение: Что, как, сроки, цена.
24. Что такое отчётность? 
Ответ: Итоги расходов и результатов.
Пояснение: Показывает эффективность.
25. Зачем считать экономические показатели? 
а) Только для отчёта
б) Оценить выгодность проекта
в) Нарисовать
Ответ: б) Оценить выгодность проекта.
Пояснение: Дизайнер понимает, реализуемо ли.

ПРАКТИЧЕСКИЕ ЭКЗАМЕНАЦИОННЫЕ ЗАДАНИЯ

МДК 01.01 Основы дизайна и средового проектирования 

Задание 1. Композиция по правилу третей 
Условие: Нарисуйте композицию из 5 элементов (круг, квадрат, треугольник, линия, зигзаг) на листе А4 по правилу третей.
Требования:
· Разделите лист мысленно на 3×3 клетки
· Главный элемент (круг) на пересечении линий
· Остальные элементы ведут глаз к центру
Задание 2. Подбор цветовой гаммы 
Условие: Для спальни студента подберите 4 цвета из цветового круга (1 основной, 2 дополнительных, 1 акцент).
Требования:
· Нарисуйте цветовой круг (12 секторов)
· Закрасьте выбранные цвета
· Напишите назначение каждого (стены, мебель, акцент)
Пример: Основной — голубой (стены), доп. — серый (пол), бежевый (ткань), акцент — жёлтый (подушки).

Задание 3. Зонирование комнаты 
Условие: Комната 4×5 м. Разделите на 3 зоны: учеба, сон, хранение.
Требования:
· Нарисуйте план (масштаб 1:50)
· Покажите мебель условными знаками
· Обозначьте зоны штриховкой
Задание 4. Эскиз стула 
Условие: Нарисуйте эскиз современного стула (3 вида: спереди, сбоку, сверху).
Требования:
· Высота сиденья 45 см, спинка 85 см
· Покажите пропорции (человек 170 см)
· 2 материала (дерево + ткань)
Задание 5. Симметрия/асимметрия 
Условие: Нарисуйте 2 варианта логотипа для кофейни (симметричный и асимметричный).
Требования: 5×5 см, используются буквы КФ + кофе-чашка.

МДК 01.02 Основы проектной и компьютерной графики 
Задание 1. Векторный логотип 
Условие: Нарисуйте логотип автомойки карандашом (имитация вектора).
Требования:
· Только прямые линии и простые кривые (без штриховки)
· Элементы: машина, капли воды, название "Wash"
· 3 цвета условно
Задание 2. Растр vs Вектор 
Условие: Нарисуйте одну и ту же кружку двумя способами:
а) Растр (точечная штриховка, 10×10 см)
б) Вектор (контур + заливка, 3×3 см)
Требования: Подпишите плюсы/минусы каждого метода.

Задание 3. Выделение и трансформация
Условие: Нарисуйте сердце. Выделите половину пунктиром и преобразуйте:
а) Увеличение на 150%
б) Поворот на 45°
в) Искажение в овал
Требования: Показать все 4 этапа.

Задание 4. Слои (на бумаге) 
Условие: Нарисуйте визитку на 3 "слоях" (отдельно на 3 листах):
1-й слой — фон
2-й слой — логотип
3-й слой — текст
Требования: Наложить слои, показать результат.

Задание 5. Цветовые модели (15 баллов)
Условие: Создайте 1 квадрат (5×5 см) в 3 цветовых моделях:
а) RGB (монитор) — яркие цвета
б) CMYK (печать) — приглушённые
в) Grayscale (ч/б)
Требования: Подпишите коды цветов (примерно).

МДК 01.03 Методы расчёта ТЭП проектирования 
Задание 1. Площадь и периметр 
Условие: Стол 120×80 см. Рассчитайте:
1. Площадь столешницы
2. Периметр кромки
3. Стоимость кромки (150 руб/пог.м)
Требования: Записать расчёты, ответы в таблице.
Пример: S = 1,2×0,8 = 0,96 м²; P = 2(1,2+0,8) = 4 м.
Задание 2. Масса изделия 
Условие: Полка ДСП 16 мм: 800×300 мм.
Рассчитайте массу (плотность ДСП 0,65 кг/дм³).
Требования:
1. Перевести в метры
2. Объём (Д×Ш×Т)
3. Масса = V × ρ
Ответ: V = 0,8×0,3×0,016 = 0,00384 м³ = 3,84 дм³; m = 3,84×0,65 = 2,5 кг.
Задание 3. Себестоимость
Условие: Стул: ДСП 1000 руб/м², кромка 150 руб/пог.м, работа 800 руб.
Площадь ДСП 0,8 м², кромка 3 пог.м.
Рассчитайте себестоимость.
Таблица расчёта:
	Материал
	Норма
	Цена
	Стоимость

	ДСП
	
	
	

	Кромка
	
	
	

	Итого
	
	
	

	Работа + Итого = Себестоимость.
	
	
	

	
	
	
	


Задание 4. Рентабельность (15 баллов)
Условие: Себестоимость тумбы 3500 руб, цена продажи 5000 руб.
Рассчитайте:
1. Прибыль
2. Рентабельность %
Формулы: Прибыль = Цена - Себестоимость; Рентаб. = (Прибыль/Себестоимость)×100%.
Задание 5. Коэффициент использования материала 
Условие: Лист ДСП 1830×2440 мм. Вырезаем 4 полки 800×300 мм.
Рассчитайте:
1. Площадь листа
2. Площадь деталей
3. Коэффициент исп. = (детали/лист)×100%
Требования: Нарисовать раскрой (схему).

ПЕРЕЧЕНЬ ВОПРОСОВ ДЛЯ ДИФФЕРЕНЗИРОВАННОГО ЗАЧЕТА (с вариантами правильных ответов)

МДК 01.01 Основы дизайна и средового проектирования
1. Что такое дизайн и в чём его главная цель?
Ответ: Дизайн — это творческая деятельность по созданию функциональных и эстетически привлекательных объектов. Главная цель дизайна — гармонично сочетать удобство использования с красотой формы. Дизайнер решает практические задачи через визуальные решения. Например, стул должен быть удобным для сидения и приятным для глаз. Дизайн работает с предметами повседневного использования — от мебели до интерфейсов сайтов. Он основан на принципах эргономики, композиции и цветоведения. Дизайн отличается от искусства тем, что всегда имеет конкретную функцию. Хороший дизайн незаметен — человек пользуется вещью интуитивно. Дизайн влияет на качество жизни, делая окружение комфортным. В средовом проектировании дизайн организует пространство для разных видов деятельности. Дизайн требует понимания психологии человека и материаловедения. Он объединяет искусство, технику и экономику. Дизайн цикличен: идея → эскиз → прототип → тестирование → доработка. Современный дизайн ориентирован на экологию и устойчивость. Дизайн — это профессия, где творчество подчинено практическим задачам. Дизайнеры работают в команде с инженерами и маркетологами. Дизайн формирует стиль жизни и культуру потребления. Он использует стандарты и пропорции для универсальности. Дизайн решает проблему через форму. Дизайн улучшает взаимодействие человека с предметной средой. Дизайн — мост между идеей и реальностью.
2. Что такое композиция в дизайне и какие её основные принципы?
Ответ: Композиция — это грамотная организация элементов на плоскости или в пространстве. Главный принцип композиции — единство всех частей в цельное произведение. Композиция направляет взгляд зрителя от общего к частному. Основные принципы: баланс, контраст, ритм, пропорция, акцент. Баланс обеспечивает устойчивость композиции — симметричный или асимметричный. Контраст выделяет главное через различия цвета, размера, формы. Ритм создаёт движение через повторяющиеся элементы. Пропорция обеспечивает гармонию размеров частей. Акцент подчёркивает главную идею композиции. Композиция строится по правилам третей или золотого сечения. Каждый элемент композиции выполняет свою роль. Пустое пространство так же важно, как заполненное. Композиция должна быть читаемой с первого взгляда. В средовом дизайне композиция организует трассы движения. Композиция использует оптические иллюзии для усиления эффекта. Она учитывает культурные особенности восприятия. Композиция — основа выразительности дизайна. Хорошая композиция работает на любой дистанции. Композиция создаёт эмоциональное воздействие. Композиция — это язык дизайнера.
3. Что такое цвет в дизайне и как работают холодные цвета?
Ответ: Цвет — основной выразительный инструмент дизайнера. Холодные цвета создают ощущение глубины и спокойствия. К холодным цветам относятся синий, голубой, фиолетовый, сине-зелёный. Они визуально удаляют объекты, увеличивая пространство. Холодные цвета успокаивают, подходят для рабочих зон и спален. В интерьере холодные стены делают комнату просторнее. Синий снижает давление и улучшает концентрацию. Холодные цвета хорошо сочетаются с тёплыми акцентами. В графическом дизайне холодные фоны читаемы для текста. Холодные цвета ассоциируются с водой, небом, прохладой. Они подавляют аппетит — используются в диетических кафе. В средовом дизайне холодные зоны создают деловую атмосферу. Холодные цвета требуют качественного искусственного освещения. Они визуально сглаживают неровности поверхностей. Холодные цвета медленнее нагреваются на солнце. В цветовой психологии холодные цвета символизируют доверие. Они используются в корпоративных стилях банков. Холодные цвета уравновешивают яркие акценты. Они создают фон, не отвлекая от главного. Холодные цвета универсальны для любого стиля. Холодные цвета расширяют восприятие пространства.
4. Что такое эргономика и почему она важна для дизайнера?
Ответ: Эргономика — наука об удобстве взаимодействия человека с предметами. Она изучает антропометрию, физиологию, психологию. Высота стула должна быть 42-46 см для стандартного роста. Рабочий стол — 72-76 см, чтобы локти не напрягались. Эргономика учитывает зоны досягаемости рук. Глубина столешницы — 60-80 см для письма. Расстояние от глаз до монитора — 50-70 см. Эргономика предотвращает заболевания позвоночника и глаз. Угол наклона спинки стула — 95-110°. Ножки мебели должны быть устойчивыми. Эргономика стандартизирована ГОСТами. Она учитывает левшей и правшей. В средовом дизайне эргономика организует трассы движения. Ширина прохода между столами — минимум 80 см. Высота полок — до 170 см для самостоятельного доступа. Эргономика экономит время и силы пользователя. Она повышает производительность труда на 15-20%. Эргономика делает дизайн массовым и универсальным. Хорошая эргономика незаметна пользователю. Эргономика обязательна для серийного производства. Дизайнер должен знать средние размеры тела. Эргономика — приоритет над эстетикой.
5. Что такое симметрия и асимметрия в композиции?
Ответ: Симметрия — зеркальное расположение элементов по оси. Она создаёт ощущение порядка и стабильности. Симметрия используется в классическом и официальном дизайне. Зеркальные элементы успокаивают глаз зрителя. Симметрия идеальна для логотипов и вывесок. Асимметрия создаёт динамику и современность. В асимметрии баланс достигается разными по весу элементами. Большой элемент уравновешивается группой мелких. Асимметрия используется в авангардном дизайне. Симметрия статична, асимметрия живая. В интерьере симметрия — для парадных зон. Асимметрия — для рабочих пространств. Симметрия лучше читается издали. Асимметрия привлекает внимание при детальном рассмотрении. Переход от симметрии к асимметрии создаёт ритм. Симметрия ассоциируется с классикой и традициями. Асимметрия — с современностью и свободой. Правильный выбор симметрии определяет стиль проекта. В средовом дизайне симметрия упрощает навигацию. Симметрия и асимметрия дополняют друг друга.
6. Что такое золотое сечение и как его используют?
Ответ: Золотое сечение — пропорция 1:1,618, открытая в Древней Греции. Линия делится так, что малое отношение к большему равно всему к большему. Число φ = 1,618 используется 2500 лет. Великие соборы построены по золотому сечению. Картины Леонардо соответствуют этой пропорции. В современном дизайне рамка экрана 16:9 близка к золотому. Постер формата А4 имеет пропорции золотого сечения. Золотое сечение естественно для человеческого глаза. По нему строят композицию по правилу третей. Золотая спираль ведёт взгляд по часовой стрелке. В интерьере высота потолка к высоте человека — золотое сечение. Мебель классических пропорций комфортна. Золотое сечение универсально для любой культуры. Оно используется в ювелирном дизайне. Золотое сечение создаёт гармонию без усилий. В логотипах оно делает знак запоминающимся. Композиция по золотому сечению устойчива. Дизайнеры используют золотой треугольник. Золотое сечение — математическая красота. Оно лежит в основе природы и искусства.
7. Что такое функциональные зоны в средовом дизайне?
Ответ: Функциональные зоны — разделение пространства по назначению. В гостиной: зона отдыха, общения, хранения. Каждая зона имеет свою мебель и освещение. Зона отдыха — мягкая мебель, приглушённый свет. Зона общения — журнальный столик, кресла. Проходы между зонами — минимум 80 см. Зоны визуально разделяют коврами, разным напольным покрытием. В спальне: кровать, рабочая зона, гардеробная. В кухне: готовка, приём пищи, мойка. Зонирование экономит пространство в малогабаритных квартирах. Цветовая схема каждой зоны разная. Освещение зональное: общее и локальное. Мебель подбирают под рост и назначение зоны. Зоны связаны трассами движения. В офисе: рабочая зона, переговорная, ресепшн. Зонирование повышает продуктивность на 25%. Правильное зонирование создаёт уют. Зоны должны быть логично связаны. Функциональные зоны — основа средового комфорта. Зонирование учитывает психологию пространства.
8. Что такое эскиз и для чего он нужен дизайнеру?
Ответ: Эскиз — быстрый карандашный набросок идеи. Он фиксирует первую визуализацию проекта. Эскиз выполняется за 5-15 минут на бумаге формата А4. В нём важна общая композиция, а не детали. Эскиз позволяет увидеть слабые места идеи. Один проект начинается с 10-20 эскизов. Эскиз передаёт коллегам замысел дизайнера. Он дешёвый способ проверить несколько вариантов. Эскиз помогает выбрать лучший вариант перед макетированием. В эскизе прорабатывают пропорции и ритм. Эскиз используют в рекламе и презентациях. Он ускоряет творческий процесс. Эскиз — мост между идеей и воплощением. Хороший эскиз читается без объяснений. Эскиз фиксирует вдохновение момента. Он используется всеми великими дизайнерами. Эскиз тренирует наблюдательность и скорость. Эскизы хранят как историю проекта. Эскиз — первый этап дизайн-процесса. Эскиз делает неосязаемое видимым.
9. Что такое контраст в дизайне и как его применять?
Ответ: Контраст — сильное различие между элементами композиции. Виды контраста: светло-тёмный, цветной-безцветный, крупное-мелкое. Контраст выделяет главное и структурирует композицию. Белый текст на чёрном фоне читаем на 30% лучше. Контраст создаёт эмоциональное напряжение. Большой заголовок на фоне мелкого текста привлекает внимание. Контраст упрощает восприятие сложной информации. В интерьере контраст тёмной мебели на светлом полу. Контраст используется в уличной рекламе. Слишком много контрастов создаёт хаос. Контраст направляет взгляд зрителя. В веб-дизайне кнопки контрастны фону. Контраст усиливает выразительность цвета. Он помогает разделить зоны в пространстве. Контраст делает композицию запоминающейся. Правильный контраст создаёт ритм. Контраст универсален для любого стиля. Он используется в логотипах и фирменном стиле. Контраст — инструмент акцентирования. Контраст делает дизайн выразительным.
10. Что такое минимализм в дизайне?
Ответ: Минимализм — стиль "меньше — значит лучше". Он использует минимум форм, цветов, деталей. Основные цвета минимализма: белый, чёрный, серый. Декор минималистичное, функциональное. Мебель строго геометрических форм. Пространство свободно от лишних предметов. Минимализм популярен в скандинавском стиле. Каждый элемент выполняет конкретную функцию. Минимализм экономит материалы и пространство. Он создаёт ощущение чистоты и порядка. В интерьере минимум перегородок и отделки. Минимализм удобен для уборки. Он визуально увеличивает маленькие помещения. Минимализм использует натуральные материалы. Освещение встроенное, скрытое. Минимализм демократичен по цене. Он подходит молодым семьям. Минимализм вечен, не выходит из моды. В графическом дизайне минимум шрифтов и эффектов. Минимализм фокусирует внимание на главном. Минимализм учит видеть суть.
11. Как свет влияет на восприятие интерьера?
Ответ: Свет создаёт настроение и функциональные зоны. Тёплый свет уютный, холодный — рабочий. Общий свет равномерно освещает всё помещение. Локальный свет подсвечивает рабочую зону. Комбинированное освещение универсально. Световые сценарии меняют атмосферу комнаты. Дневной свет предпочтителен для цветопередачи. Искусственный свет подбирают по цветовой температуре. Световые потоки измеряют люменами. Направление света создаёт объём. Рефлексные поверхности усиливают освещённость. Световые приборы скрыты в минимализме. Зонирование света заменяет перегородки. Световые полосы ведут по трассе движения. Диммеры регулируют интенсивность. Свет влияет на аппетит и сон. Вертикальное освещение увеличивает высоту потолка. Световые акценты выделяют архитектуру. Свет экономит энергию при правильном расчёте. Свет — четвёртое измерение пространства.
12. Что такое пропорции в дизайне?
Ответ: Пропорции — соотношение размеров частей объекта. Гармоничные пропорции приятны глазу. Человеческое тело имеет идеальные пропорции. Мебель подбирают по росту пользователя. Пропорции влияют на восприятие пространства. Узкое высокое помещение кажется выше. Широкое низкое — наоборот. Пропорции регулируют в макетах. Золотое сечение — идеальная пропорция. Пропорции стандартизированы в эргономике. Высота дверного проёма — 210 см. Ширина кровати — минимум 80 см на человека. Пропорции влияют на стоимость материалов. Гармоничные пропорции ускоряют производство. Пропорции связывают дизайн с архитектурой. Они едины для всех культур. Пропорции делают объект узнаваемым. Нарушение пропорций создаёт диссонанс. Пропорции — основа красоты. Дизайнер чувствует пропорции интуитивно.
13. Что такое текстура в дизайне?
Ответ: Текстура — ощущение поверхности материала. Гладкая текстура отражает свет. Шероховатая поглощает свет и звук. Дерево тёплое на ощупь. Металл холодный и гладкий. Камень массивный и прочный. Ткань мягкая и уютная. Стекло прозрачное и хрупкое. Текстура влияет на выбор материала. Имитация текстуры используется в печати. Текстура усиливает эмоциональное воздействие. В интерьере сочетают гладкие и шероховатые поверхности. Текстура скрывает дефекты стен. Рельефная текстура используется в акцентах. Текстура влияет на акустику помещения. Натуральные текстуры экологичны. Синтетические легче в уходе. Текстура создаёт глубину на плоскости. Правильный выбор текстуры определяет стиль. Текстура — тактильное измерение дизайна.
14. Что такое акцент в композиции?
Ответ: Акцент — единственный яркий элемент композиции. Он притягивает основной взгляд зрителя. Акцент создают цветом, размером, формой. Красная ваза на белом столе — акцент. Большая картина среди мелких — акцент. Необычная форма среди стандартных — акцент. Акцент структурирует восприятие. Два акцента нейтрализуют друг друга. Акцент задаёт стиль всему пространству. В интерьере акцент — дизайнерская лампа. В графическом дизайне — логотип. Акцент создаёт иерархию значимости. Он используется в 1/7 части композиции. Акцент связывает разрозненные элементы. Правильный акцент запоминается. Слишком яркий акцент раздражает. Акцент меняют по сезонам. Он подчёркивает архитектурные особенности. Акцент экономит материалы. Акцент делает дизайн индивидуальным. Акцент — точка притяжения композиции.
15. Как работают ритм и повтор в дизайне?
Ответ: Ритм — повторяющийся мотив, создающий движение. Он ведёт глаз по композиции. Ритм создают одинаковые элементы. Ритм может быть быстрым или медленным. Частый ритм энергичен, редкий — спокойный. Ритм используется в орнаментах. В интерьере ритм создают лампы, панно. Ритм структурирует большое пространство. Нарушение ритма создаёт акцент. Ритм успокаивает восприятие. Он основан на зрительной памяти. Ритм используется в архитектуре колонн. В графическом дизайне ритм создают заголовки. Ритм экономит время восприятия. Слишком частый ритм утомляет. Ритм организует хаотичное пространство. Он создаёт единство стиля. Ритм универсален для всех видов дизайна. Правильный ритм делает композицию живой. Ритм — пульс композиции.
16. Что такое средовой дизайн?
Ответ: Средовой дизайн организует функциональное пространство. Он работает с интерьером и экстерьером. Учитывает трассы движения людей. Создаёт зоны различного назначения. Использует мебель как перегородки. Работает с освещением и акустикой. Средовой дизайн гибкий и трансформируемый. Он адаптируется под разные сценарии. В офисе — рабочие зоны и переговорки. В кафе — зоны приватности и общего зала. Средовой дизайн экономит площадь. Использует многофункциональную мебель. Создаёт микроклимат каждой зоны. Средовой дизайн психологически комфортен. Он учитывает инсоляцию и вентиляцию. Использует мобильные перегородки. Средовой дизайн модульный. Он быстро меняется под задачи. Средовой дизайн универсален для любого помещения. Он объединяет архитектуру и предметную среду.
17. Что такое модульная мебель?
Ответ: Модульная мебель состоит из собираемых блоков. Каждый модуль универсален и взаимозаменяем. Из модулей собирают диваны, шкафы, кухни. Модульность позволяет менять конфигурацию. Подходит для съёмных квартир. Модули соединяются без инструментов. Каждый модуль несёт свою нагрузку. Модульная мебель трансформируется. Из дивана делают кровать. Модульность экономит место хранения. Каждый модуль имеет стандартный размер. Модульная мебель демократична по цене. Она подходит для маленьких помещений. Модули можно докупать постепенно. Модульная мебель удобна для переездов. Она не теряет товарный вид. Модульность упрощает ремонт. Модульная мебель современна. Она используется в офисах и домах. Модульная мебель гибкая система.
18. Как цвет влияет на пространство?
Ответ: Тёмные цвета визуально сужают помещение. Светлые цвета расширяют пространство. Тёплые цвета приближают объекты. Холодные цвета удаляют поверхности. Потолок белого цвета кажется выше. Пол тёмный делает основание устойчивым. Горизонтальные полосы расширяют комнату. Вертикальные полосы поднимают потолок. Глянцевые поверхности отражают свет. Матовые поглощают освещение. Цвет углов влияет на геометрию. Жёлтый активизирует пространство. Синий успокаивает и охлаждает. Красный возбуждает аппетит. Зелёный гармонизирует атмосферу. Цвет двери должен отличаться от стен. Цвет плинтуса совпадает с полом. Цвет карниза — с потолком. Цвет правильно увеличивает/уменьшает помещение. Цвет создаёт желаемую пропорцию пространства.
19. Что такое фирменный стиль?
Ответ: Фирменный стиль — визуальная идентичность компании. Включает логотип, цвета, шрифты, формы. Создаёт узнаваемость бренда за 2 секунды. Используется на всех носителях. Фирменный стиль вызывает ассоциации. Цвета вызывают эмоции покупателя. Шрифт соответствует характеру бренда. Фирменный стиль экономит на рекламе. Он создаёт доверие к компании. Элементы стиля взаимосвязаны. Фирменный стиль адаптируется под форматы. Он используется 5-10 лет. Фирменный стиль отличает от конкурентов. Правильный стиль повышает продажи на 20%. Он создаёт эмоциональную связь. Фирменный стиль документируется брендбуком. Он обязателен для всех сотрудников. Фирменный стиль универсален. Он работает на подсознании. Фирменный стиль — лицо компании.
20. Почему дизайнеру нужна типографика?
Ответ: Типографика обеспечивает читаемость текста. Заголовки крупнее основного текста в 4 раза. Хорошая типографика ускоряет чтение на 30%. Шрифт передаёт характер сообщения. Серьёзный текст — без засечек. Декоративный — с засечками. Типографика структурирует информацию. Абзацы отделяют отступом 1,5 строки. Межбуквенный интервал влияет на восприятие. Типографика создаёт ритм страницы. Иерархия шрифтов важнее количества. Максимум 3 разных шрифта в проекте. Типографика работает на любой дистанции. Регистр букв влияет на скорость чтения. Заглавные буквы только для акцентов. Типографика адаптируется под формат печати. Кернинг выравнивает пробелы между буквами. Типографика экономит место на странице. Она создаёт настроение текста. Типографика — невидимая работа дизайнера.
МДК 01.02 Основы проектной и компьютерной графики
1. Что такое растровая графика и её особенности?
Ответ: Растровая графика состоит из пикселей — цветных точек. Каждый пиксель имеет координаты X,Y и цвет. При увеличении появляются "лесенки" на краях. Подходит для фотографий и сложных изображений. Основные форматы: JPG, PNG, TIFF, PSD. JPG сильно сжимает с потерями качества. PNG сохраняет прозрачность и качество. TIFF используется в полиграфии. Разрешение измеряется в DPI (dots per inch). 72 DPI достаточно для экрана. 300 DPI обязательно для печати. Растровая графика тяжёлая по объёму. Редактируется послойно в Photoshop. Каждый слой независим от других. Растровая графика теряет качество при масштабировании. Подходит для детализированных объектов. Растр имитирует аналоговую живопись. Основной инструмент — кисть с разными мазками. Растровая графика реалистична. Она занимает много места на диске. Растр универсален для фоторетуши. Растровая графика — пиксель за пикселем.
2. Что такое векторная графика и её преимущества?
Ответ: Векторная графика состоит из математических формул. Объекты — линии, кривые, заливки, описанные уравнениями. Масштабируется без потери качества. Логотипы и иконки всегда векторные. Основные форматы: AI, EPS, SVG, CDR. SVG используется в веб-дизайне. EPS универсален для печати. Вектор редактируется по контуру. Изменение цвета затрагивает всю заливку. Векторные файлы маленькие по размеру. Легко трансформируются: поворот, масштабирование. Вектор подходит для типографики. Шрифты технически векторные. Векторная графика монохромна по природе. Цвет задаётся отдельно от формы. Вектор используется в лазерной резке. Контуры преобразуются в режущие линии. Вектор универсален для всех масштабов. От визитки до билборда — один файл. Векторная графика чистая и чёткая. Она основа технического дизайна. Вектор — формулы вместо пикселей.
3. В чём разница между RGB и CMYK?
Ответ: RGB — модель для экранов (Red, Green, Blue). Каждый цвет — интенсивность трёх лучей. Максимум яркости — белый (255,255,255). Используется в мониторах и проекторах. Диапазон 16,7 млн цветов. CMYK — модель для печати (Cyan, Magenta, Yellow, blacK). Получена вычитанием из белого. Чёрная краска экономит цветные. При печати цвета тусклеют на 30%. RGB аддитивная, CMYK субтрактивная. Конвертация RGB→CMYK меняет оттенки. Файлы для веба — RGB 72 DPI. Файлы для типографии — CMYK 300 DPI. RGB содержит больше оттенков. Печать всегда с "цветовым сдвигом". Профили цветов стандартизируют перевод. Pantone — универсальная цветовая система. RGB просматривается на экране. CMYK проверяется на proofs. Неправильный перевод портит тираж. Дизайнер знает обе модели. CMYK — краски, RGB — свет.
4. Что такое слои в графических редакторах?
Ответ: Слой — отдельный лист прозрачной плёнки с рисунком. Слои накладываются друг на друга. Каждый слой редактируется независимо. Слои включаются и выключаются. Порядок слоёв меняется drag&drop. Фон обычно нижний слой. Текст создаётся на отдельном слое. Логотип — свой слой. Фотография — несколько слоёв ретуши. Группы слоёв объединяют логику. Блокировка слоя защищает от изменений. Непрозрачность слоя регулирует видимость. Режимы наложения меняют взаимодействие. "Темнее" затемняет пересечения. "Светлее" осветляет пересечения. Маска слоя скрывает части без удаления. Рабочий файл сохраняют со слоями PSD. Финальный — слои сплющивают. Слои ускоряют сложную работу. Максимум слоёв ограничен мощностью компьютера. Слои — невидимая структура проекта. Слои делают редактирование гибким.
5. Для чего нужны выделения в Photoshop?
Ответ: Выделение — область для редактирования. Всё вне выделения защищено. Инструменты работают только внутри рамки. Выделение копируется, перемещается, трансформируется. Маркер создаёт произвольную форму. Прямоугольное выделение — ровные фигуры. Волшебная палочка выбирает однотонные области. Лассо рисует свободные контуры. Быстрое выделение по краю объекта. Выделение сглаживается пером. Рваные края смягчаются уклоном. Инверсия выделения меняет область. Выделение сохраняется как канал. Множественные выделения комбинируются. Выделение защищает фон от изменений. Пересекающиеся выделения складываются. Выделение — основа точной ретуши. Оно позволяет работать частями. Выделение ускоряет рутинную работу. Граница выделения регулируется шириной. Выделение — рабочая рамка Photoshop.
6. Что такое разрешение изображения (DPI)?
Ответ: DPI — dots per inch, точек на дюйм. Определяет детальность растровой графики. 72 DPI стандарт для экранов. 150 DPI — для мелкой полиграфии. 300 DPI — качество типографской печати. 600 DPI — визитки и брошюры. Больше 300 DPI не видно глазу. При печати разрешение критично. На экране 72 DPI выглядит чётко. Увеличение растрового файла портит качество. Вектор не зависит от DPI. Разрешение влияет на размер файла. 300 DPI файл в 4 раза тяжелее 72 DPI. При сканировании задают DPI. Фотокамеры снимают 180-300 DPI. Разрешение измеряют по длинной стороне. При裁ке разрешение растёт. Изменение DPI меняет размер печати. Размер файла = ширина×высота×глубина цвета. DPI стандартизировано полиграфией. Дизайнер выбирает DPI под задачу.
7. Какие форматы файлов используются в графике?
Ответ: JPG — сжатие с потерями для веба. PNG — без потерь с прозрачностью. PSD — рабочий формат Photoshop со слоями. AI — родной формат Illustrator. EPS — вектор для печати Mac/PC. PDF — универсальный просмотр и печать. SVG — вектор для веба. TIFF — без потерь для полиграфии. GIF — анимация до 256 цветов. BMP — некомпрессированный растр Windows. WEBP — новый формат Google. CDR — формат CorelDRAW. INDD — рабочий файл InDesign. IDML — переносимость InDesign. RAW — исходники фотоаппаратов. EXR — HDRI для 3D. Каждый формат для своей задачи. JPG не для печати. PSD не для веба. PDF универсален. Дизайнер знает 15+ форматов.
8. Что такое цветовые профили?
Ответ: Цветовой профиль стандартизирует цветопередачу. ICC-профили описывают поведение устройств. sRGB — стандарт для веба. Adobe RGB — расширенная палитра. CMYK-профиль типографии. Профиль монитора калибруется спидометром. Профиль принтера идёт от производителя. Цветовая температура 6500K стандарт. Профили синхронизируют устройства. Без профилей цвета "плывут". Профили работают в ColorSync (Mac). Профили встроены в PDF. Конвертация профилей меняет оттенки. Pantone имеет свои профили. Профили обязательны при допечатном контроле. Монитор должен быть откалиброван. Профили экономят от перепечаток. Дизайнер управляет цветовыми пространствами. Профили гарантируют точную цветопередачу. Цвет без профиля непредсказуем.
9. Что делает инструмент "Пипетка"?
Ответ: Пипетка берёт точный цвет с изображения. Наводится на пиксель или среднее по области. Цвет записывается в палитру переднего плана. HEX-код для веба, CMYK для печати. Пипетка работает на любом слое. Средняя пипетка усредняет 3×3 пикселя. Толерантность пипетки настраивается. Пипетка копирует градиенты. Она нужна для фирменных цветов. Пипетка ускоряет подбор палитры. Цвет записывается в Sample палитру. Пипетка обязательна при ретуши. Она обеспечивает цветовую согласованность. Пипетка работает с цветовым профилем. Горячая клавиша "I". Пипетка нужна для монохромных выделений. Она фиксирует цветовые коды. Пипетка — глаз дизайнера. Точный цвет — половина работы. Пипетка экономит часы подбора.
10. Что такое маска слоя?
Ответ: Маска слоя — чёрно-белое изображение видимости. Белое — видно, чёрное — прозрачное. Маска не разрушает исходный слой. Кисть на маске рисует чёрным/белым. Серый — полупрозрачность. Маска редактируется без потери данных. Несколько масок на группу слоёв. Маска привязана к слою. Клипинг маска — маска под слоем. Векторная маска использует контуры. Маска защищает от случайных изменений. Её можно полностью стереть. Маска сохраняется в PSD. Работа с маской не влияет на содержимое. Маска позволяет сложные переходы. Градиент на маске создаёт плавный переход. Маска — неразрушающее редактирование. Маски обязательны при коллаже. Маска — сердце Photoshop. Маска делает работу гибкой.
11. Для чего нужен инструмент "Ластик"?
Ответ: Ластик стирает пиксели или делает прозрачными. Разные формы для точной работы. Мягкий ластик сглаживает переходы. Жёсткий ластик чёткие края. Размер и жёсткость настраиваются. Ластик работает только на растровых слоях. Прозрачность слоя влияет на ластик. Ластик восстанавливается History Brush. Ctrl+Z отменяет последний ластик. Ластик используется при ретуши. Он убирает дефекты кожи. Ластик очищает выделения. Фоновый ластик стирает до прозрачности. Ластик сжимается при низком Opacity. Горячие клавиши "[" и "]" меняют размер. Ластик работает с маской. Он экономит время выделений. Ластик — точечная коррекция. Правильный ластик незаметен. Ластик дополняет выделение.
12. Что такое трансформация объектов?
Ответ: Трансформация изменяет размер, положение, форму. Ctrl+T активирует Free Transform. Масштабирование сохраняет пропорции Shift. Поворот по часовой стрелке. Искажение меняет перспективу. Перспектива имитирует угол зрения. Скручивание создаёт объём. Трансформация работает с выделением. Smart Object сохраняет качество трансформации. Warp создаёт органические искажения. Трансформация доступна для слоёв. Puppet Warp анимирует фигуры. Трансформация Smart Object неразрушающая. Масштаб 200% не портит растр. Трансформация обязательна при коллаже. Она подгоняет перспективы. Трансформация ускоряет композицию. Ctrl+Shift+T повторяет трансформацию. Трансформация работает с типографикой. Правильная трансформация создаёт реализм.

13. Что такое горячие клавиши и зачем они нужны?
Ответ: Горячие клавиши — быстрый доступ к инструментам. Ctrl+Z — Отмена последнего действия. Ctrl+S — Сохранить файл. Ctrl+C/V — Копировать/Вставить. Ctrl+T — Трансформация. "V" — инструмент Перемещение. "M" — Маркер выделения. "B" — Кисть. "I" — Пипетка. "E" — Ластик. "[" "]" — Размер кисти. Space — Рука прокрутки. Ctrl+0 — Вместить на экран. Ctrl+1 — 100% масштаб. F — Смена экрана. Tab — Скрыть панели. Ctrl+Alt+Z — Шаг назад. Ctrl+D — Убрать выделение. F5 — Настройки кисти. Горячие клавиши ускоряют работу в 3 раза. Они экономят время мыши. Клавиши индивидуальны для редакторов. Дизайнер знает 50+ комбинаций. Горячие клавиши — вторая природа профессионала.
14. Что такое градиент и как его применять?
Ответ: Градиент — плавный переход между цветами. Линейный градиент — прямой. Радиальный — круглый. Конусный — от центра. Угловой — поворачивается. Градиент создаёт объём и свет. Наносится на слой или выделение. Несколько цветов в одном градиенте. Прозрачность меняется вместе с цветом. Градиент имитирует закат, металл. В веб-дизайне градиент заменяет фото. Градиент на маске создаёт переходы. Angular градиент динамичный. Градиент экономит время рисования. Preset градиенты ускоряют работу. Градиент структурирует фон. Он создаёт глубину плоскости. Градиент используется в типографике. Правильный градиент незаметен. Градиент — свет в цифровом искусстве.
15. Что такое инструмент "Штамп"?
Ответ: Штамп копирует пиксели с образца. Alt задаёт образец под курсором. Клонирует текстуру и детали. Удаляет провода и мусор. Ретушь портретов и кожи. Clone Source палитра хранит образцы. Масштаб и поворот образца. Несколько источников одновременно. Штамп работает внутри выделения. Pattern Stamp штампует узоры. Healing Brush сочетает штамп и среднее. Spot Healing — автоматическая ретушь. Штамп восстанавливает утраченное. Он реставрирует фото. Штамп создаёт повторяющиеся элементы. Точная ретушь требует практики. Штамп — скальпель Photoshop. Он сохраняет текстуру фона. Штамп ускоряет ручную работу. Штамп делает невозможное возможным.
16. Что такое фигуры в графических редакторах?
Ответ: Фигуры — готовые геометрические формы. Прямоугольник, эллипс, многоугольник. Создаются на отдельных слоях Shape. Векторные, масштабируются без потери. Stroke — обводка толщиной и стилем. Fill — заливка сплошным цветом или градиентом. Corner Radius закругляет углы. Фигуры используются в инфографике. Диаграммы, графики, иконки. Несколько фигур в Compound Path. Boolean операции: объединение, вычитание. Фигуры — основа интерфейсов. Кнопки, вкладки, рамки. Фигуры ускоряют прототипирование. Custom Shape — авторские формы. Фигуры экспортируются в SVG. Они используются в моушн-дизайне. Фигуры стандартизируют элементы. Библиотека фигур ускоряет работу. Фигуры — конструктор дизайна.
17. Что такое типографика в цифровом дизайне?
Ответ: Типографика — искусство верстать текст. Шрифт подбирается под задачу и стиль. Kerning — межбуквенные промежутки. Tracking — общий межбуквенный интервал. Leading — межстрочный интервал. Baseline — линия основания букв. Alignment — выравнивание по краям. Цвет текста контрастирует с фоном. Иерархия: H1, H2, body, caption. Maximum 3 шрифта в проекте. Заголовки крупнее в 4-6 раз. Верстка адаптируется под форматы. Responsive typography меняет размер под экран. Web Safe шрифты универсальны. @font-face подключает авторские. Ligatures соединяют буквы. Типографика структурирует контент. Она ускоряет чтение на 25%. Типографика создаёт ритм страницы. Типографика — каркас цифрового дизайна.
18. Что такое экспорт для печати?
Ответ: Экспорт для печати — подготовка файлов типографию. CMYK цветовая модель обязательна. 300 DPI минимальное разрешение. Обрезные метки на каждом развороте. Вылеты 3-5 мм за обрез. PDF/X-1a стандарт допечатного контроля. Шрифты полностью встраиваются. Изображения в 1,5 раза больше финального. Оттеночные слои линейные. Цветовая нумерация на обороте. Тестовый proof на обычном принтере. Контрольная плотность 140-160%. Рабочие файлы передаются отдельно. Названия файлов без пробелов и спецсимволов. Версии файлов пронумерованы. Контракт на цветопробу. Макет собирается в один PDF. Экспорт контролируется менеджером. Ошибки печати стоят дорого. Экспорт — точность до пикселя.
19. Что такое Action и Batch в Photoshop?
Ответ: Action — запись последовательности команд. Записывает клики и настройки. Запускается одним кликом. Action ускоряет рутину в 10 раз. Batch применяет Action ко всем файлам. Обработка 100 фото за минуту. Action редактируется и копируется. Именованные действия для разных задач. Action работает с папками. Stop и Play управляют воспроизведением. Modal Action не прерывается. Image Processor объединяет функции. Actions сохраняются в наборы. Стандартные Actions поставляются. Action ускоряет верстку визиток. Она автоматизирует водяные знаки. Action тестируется на копиях. Batch следит за ошибками. Action — персональный робот. Action экономит часы работы.
20. Что такое Smart Objects?
Ответ: Smart Object — неразрушаемый контейнер. Сохраняет оригинал при трансформации. Масштабирование не теряет качество. Несколько копий — одна правка. Вложенные Smart Objects. Filter → Convert to Smart Object. Ссылка на внешний файл. Smart Filters редактируются повторно. Маски Smart Objects независимы. Smart Object защищает от случайных изменений. Он используется при коллаже. Несколько трансформаций накапливаются. Smart Object ускоряет эксперименты. Преобразование в растр только в финале. Smart Object сохраняет векторные данные. Текст в Smart Object редактируем. Smart Object — рабочая капсула. Он делает работу гибкой. Smart Object — будущее Photoshop.
МДК 01.03 Методы расчёта основных технико-экономических показателей проектирования 
1. Что такое себестоимость и что в неё входит?
Ответ: Себестоимость — все затраты на единицу продукции. Прямые затраты: материалы и зарплата рабочих. Косвенные: аренда, электричество, администрация. Материальные затраты — основной компонент. Зарплата рабочих пропорциональна нормам. Отчисления в фонды — 30% от зарплаты. Амортизация оборудования распределяется. Накладные расходы — 50-200% от прямых. Себестоимость рассчитывается на единицу. Себестоимость влияет на цену продажи. Снижение себестоимости повышает прибыль. Себестоимость документируется расценками. Нормы расхода материалов обязательны. Себестоимость планируется и сверяется фактически. Каждый цех имеет свою статью. Себестоимость — основа экономики проекта. Её оптимизация — задача проектировщика. Себестоимость влияет на конкурентоспособность. Расчёт себестоимости стандартизирован. Себестоимость — сумма всех затрат.
2. Как рассчитывается площадь поверхности изделия?
Ответ: Площадь = Длина × Ширина для плоскости. Периметр = 2(Длина + Ширина) для кромки. Округления умножаются на коэффициент. Сложные формы разбивают на простые. Площадь круга = πR², R в метрах. Площадь цилиндра = 2πRH боковая. Вылеты прибавляют 5% площади. Швы увеличивают расход на 2-3%. Площадь округляют до погонного метра. Расчёт ведут в таблице Excel. Площадь влияет на закупку материала. Измерения переводят в одну систему. Чертеж масштабируют 1:1. Площадь сверяют с макетом. Отклонение не более 3%. Площадь — основа сметы. Точный расчёт экономит материалы. Площадь документируется в проекте. Площадь влияет на себестоимость. Площадь считают с вылетами.
3. Что такое рентабельность и как её рассчитать?
Ответ: Рентабельность — прибыль к затратам в процентах. Формула: (Прибыль ÷ Себестоимость) × 100%. Прибыль = Выручка - Полная себестоимость. Рентабельность 20-30% — норма. Рентабельность ниже 10% — убыток. Материалоёмкие изделия имеют низкую рентабельность. Рентабельность планируется на этапе проекта. Себестоимость оптимизируется для роста рентабельности. Рентабельность влияет на кредитоспособность. Высокая рентабельность привлекает инвесторов. Рентабельность считается по цехам. Отклонение сверяется ежемесячно. Рентабельность документов аналитическая таблица. Целевая рентабельность 25%. Рентабельность влияет на ценообразование. Снижение затрат повышает рентабельность. Рентабельность — эффективность производства. Её рост — цель проектировщика. Рентабельность сравнивают с конкурентами. Рентабельность — ключевой показатель.
4. Как рассчитывается масса изделия?
Ответ: Масса = Объём × Плотность материала. Объём = Длина × Ширина × Толщина. Все размеры переводят в метры. ДСП 16 мм = 0,016 м. Объём в м³ переводят в дм³ умножением на 1000. Плотность ДСП 650 кг/м³. Масса полки 800×300×16 мм = 2,5 кг. Масса округляется до 0,1 кг. Расчёт ведут по каждой детали. Итоговая масса суммируется. Масса влияет на доставку и монтаж. Масса документов в спецификации. Точные массы обязательны для лифтов. Масса влияет на крепёж. Перерасход массы — штраф. Масса сверяется фактической. Расчёт массы стандартизирован. Масса экономит на транспорте. Масса изделия — точный расчёт. Масса определяет конструкцию.
5. Что такое коэффициент использования материала?
Ответ: Коэффициент = (Полезная площадь ÷ Площадь листа) × 100%. Норма КИУМ — 85-92%. Ниже 80% — перерасход материала. Раскрой оптимизируют программами. Остатки меньше 10% листа. Параллельная раскладка экономит материал. Сложные детали увеличивают отходы. КИУМ считается по каждому листу. Средний КИУМ по партии. Оптимизация раскроя повышает рентабельность. Остатки используются на мелочь. КИУМ влияет на себестоимость. Точный раскрой экономит 10-15%. КИУМ документов схема раскроя. Отклонение КИУМ контролируется. Программы раскроя: Cutting, Nesting. КИУМ — показатель мастерства проектировщика. Высокий КИУМ — конкурентное преимущество. КИУМ стандартизирован мебельной промышленностью. КИУМ — экономия материалов.
6. Как составляется смета проекта?
Ответ: Смета — расчёт всех затрат проекта. Включает материалы, работу, накладные, прибыль. Материалы считают по площадям и нормам. Работа — по расценкам на операции. Накладные — 150% от фонда оплаты. Прибыль — 20-25% от затрат. Смета ведётся в Excel или 1С. Каждая позиция нумеруется и нормируется. Смета согласовывается с заказчиком. Этапы: локальная, объектная, итоговая. Локальная смета по конструкциям. Объектная — по зданиям. Итоговая — вся стройка. Смета корректируется по факту. Перерасход обосновывается актами. Смета основа договора. Она защищает от убытков. Смета обязательна для тендера. Точные расчёты — репутация проектировщика. Смета — финансовый паспорт проекта.
7. Что такое окупаемость проекта?
Ответ: Окупаемость — срок возврата вложенных средств. Рассчитывается как Затраты ÷ Месячная прибыль. Норма окупаемости — 12-18 месяцев. Быстрее 6 месяцев — высокий риск. Окупаемость считается по дисконтированной прибыли. Инфляция снижает будущие доходы. Окупаемость влияет на кредит. Банки требуют расчёт окупаемости. Окупаемость документов cash flow. Пик окупаемости — 3-й год. Сезонность сглаживается среднегодовыми. Окупаемость сравнивают с конкурентами. Низкая окупаемость — отказ проекта. Окупаемость оптимизируется за счёт роста продаж. Маркетинг ускоряет окупаемость. Окупаемость — критерий жизнеспособности. Точный расчёт окупаемости обязателен. Окупаемость определяет судьбу проекта.
8. Как рассчитывается объём материала?
Ответ: Объём = Длина × Ширина × Высота. Все в метрах, результат в м³. Толщину переводят из мм в м. 18 мм = 0,018 м. Объём цилиндра = πR²H. Объём конуса = ⅓πR²H. Сложные формы разбивают на примитивы. Объём считают с точностью 0,001 м³. Объём влияет на массу и стоимость. Переводят в дм³ для плотности. Объём округляют для закупки. Объём сверяют с чертежами. Программы CAD считают объём автоматически. Объём документов спецификацией. Точный объём экономит материалы. Объём определяет транспорт. Объём — основа расчётов. Объём считают поэлементно. Объём стандартизирован ГОСТами.
9. Что такое прямые и косвенные затраты?
Ответ: Прямые затраты идут на конкретное изделие. Материалы, зарплата рабочих изделия. Косвенные затраты на весь цех. Электричество, амортизация, охрана. Прямые затраты нормируются на единицу. Косвенные распределяют процентом. Норма накладных — 100-200%. Прямые затраты легче контролировать. Косвенные сложнее анализировать. Прямые затраты влияют на цену. Снижение прямых — приоритет. Косвенные оптимизируют управлением. Прямые затраты документов ведомостью. Косвенные — калькуляцией. Перекосы затрат сигнализируют проблемы. Прямые затраты — 60-70% себестоимости. Косвенные — 30-40%. Разделение затрат обязательно. Затраты анализируют ежемесячно. Прямые и косвенные — основа экономики.
10. Как рассчитывается прибыль?
Ответ: Прибыль = Выручка - Полная себестоимость. Выручка = Цена продажи × Количество. Себестоимость включает все затраты. Прибыль считается по реализации. Плановая прибыль — 20% от выручки. Фактическая сверяется с планом. Прибыль облагается налогом 20%. Чистая прибыль после налогов. Прибыль распределяется: реинвестиции, дивиденды. Прибыль влияет на рентабельность. Отсутствие прибыли — остановка производства. Прибыль мотивирует персонал. Прибыль документов бухгалтерская отчётность. Прибыль планируется на год. Сезонные колебания сглаживаются. Прибыль — цель производства. Её рост — результат оптимизации. Прибыль сравнивают с отраслевыми. Прибыль определяет развитие.
11. Что такое сметная стоимость?
Ответ: Сметная стоимость — расчётная цена работ. Включает материалы, труд, машины, накладные. Федеральные расценки ФЕР, ТЕР, ГЭСН. Смета состоит из локальных сметных расчётов. Общая сметная стоимость — итог проекта. Смета согласовывается с заказчиком. Перерасход обосновывается актами. Смета обязательна для госзаказов. Её форма утверждена Минстроем. Смета корректируется инфляцией. Коэффициенты повышают стоимость. Смета защищает подрядчика. Низкая смета ведёт к убыткам. Смета основа договора подряда. Её ведут сметчики-профессионалы. Смета проверяется экспертизой. Точная смета экономит время. Сметная стоимость — цена проекта.
12. Как рассчитывается коэффициент текучести?
Ответ: Коэффициент текучести = (Уволились ÷ Среднесписочная численность) × 100%. Норма — 5-8% в год. Высокая текучесть — проблема управления. Текучесть считается по месяцам. Причины: зарплата, климат, карьера. Текучесть влияет на фонд оплаты. Новички требуют обучения. Текучесть документов кадровая статистика. Снижение текучести экономит 20% ФОТ. Текучесть сравнивают по цехам. Высокая текучесть сигнализирует конфликт. Текучесть планируется менее 6%. Стабильный персонал повышает качество. Текучесть анализируют ежегодно. Высокая текучесть тормозит проекты. Низкая текучесть — стабильность. Текучесть — кадровой политики.
13. Что такое норма выработки?
Ответ: Норма выработки — штук/час для рабочего. Рассчитывается хронометражем. Норма = Время смены ÷ Норма времени на деталь. Норма корректируется коэффициентами. Выработка = Фактические штуки ÷ Человеко-часы. Перевыполнение нормы — премия. Недовыполнение — штраф. Нормы обязательны для сдельной оплаты. Норма времени на операцию — секундомер. Норма выработки документов техпроцессом. Пересмотр норм раз в 3 года. Нормы повышают производительность. Высокие нормы демотивируют. Нормы сравнивают по исполнителям. Норма выработки — эффективность труда. Точные нормы — наука. Норма стимулирует производительность.
14. Как рассчитывается производительность труда?
Ответ: Производительность = Объём продукции ÷ Затраченный труд. Измеряется в рублях, штуках, кг. Плановая производительность рассчитывается. Фактическая сверяется с планом. Рост производительности — цель. Производительность зависит от оборудования. Производительность документов статистикой. Сравнение по месяцам и годам. Производительность влияет на себестоимость. Рост производительности на 10% снижает цену. Автоматизация повышает производительность. Производительность стимулируется премиями. Низкая производительность — резерв. Производительность — конкурентоспособность. Анализ производительности обязателен. Производительность растёт с опытом. Технологии повышают производительность. Производительность — ключевой показатель.
15. Что такое калькуляция затрат?
Ответ: Калькуляция — расчёт себестоимости единицы. Ведётся по статьям затрат. Материалы — по спецификациям. Зарплата — по нормам времени. Накладные распределяются процентом. Калькуляция считается на планируемый период. Фактическая калькуляция сверяется. Калькуляция основа ценообразования. Отклонения калькуляции анализируются. Калькуляция документов бухгалтером. Ежемесячная калькуляция обязательна. Калькуляция влияет на рентабельность. Точная калькуляция — управление. Калькуляция ведётся по изделиям. Перекосы выявляются timely. Калькуляция — контроль затрат. Её ведут в 1С. Калькуляция стандартизирована. Калькуляция — финансовая прозрачность.
16. Как рассчитывается амортизация оборудования?
Ответ: Амортизация = (Первоначальная стоимость - Ликвидационная) ÷ Срок службы. Нормативный срок задаётся производителем. Линейный метод — равномерно ежегодно. Нелинейный — убывающей остаточной. Амортизация включается в себестоимость. Она распределяется на продукцию. Амортизация документов бухгалтером. Переоценка меняет сумму амортизации. Ремонт увеличивает ликвидационную стоимость. Амортизация стимулирует обновление. Норма амортизации 5-20% в год. Амортизация влияет на цену. Точная амортизация обязательна. Амортизация налоговый щит. Срок службы корректируется фактически. Амортизация — замена оборудования. Метод амортизации выбирается. Амортизация распределяется пропорционально.
17. Что такое техническое задание на проектирование?
Ответ: ТЗ — документ с требованиями к проекту. Содержит назначение, функции, параметры. ТЗ определяет объём работ. Заказчик утверждает ТЗ. ТЗ защищает проектировщика. Изменения ТЗ оплачиваются отдельно. ТЗ содержит эскиз и размеры. Сроки и этапы фиксируются. ТЗ согласовывается со смежниками. ТЗ основа договора. Несоответствие ТЗ — претензия. ТЗ стандартизировано ГОСТ 21.101. ТЗ пишется простым языком. Рисунки обязательны в ТЗ. ТЗ экономит время проектирования. Корректное ТЗ ускоряет проект. ТЗ определяет бюджет. ТЗ — договорённость сторон. ТЗ исключает недопонимание.
18. Как рассчитывается коэффициент готовности?
Ответ: Коэффициент готовности = Готовые изделия ÷ Общий выпуск. Норма 95-98%. Низкий коэффициент — недоделки. Рассчитывается ежедневно. Коэффициент влияет на складские запасы. Высокий коэффициент — стабильные поставки. Недоделки увеличивают затраты. Коэффициент документов сменным отчётом. Анализ по исполнителям. Причины низкого коэффициента устраняются. Коэффициент растёт с опытом. Коэффициент сравнивают по сменам. Высокий коэффициент премируется. Коэффициент — качество производства. Точный учёт обязателен. Коэффициент готовности — надёжность.
19. Что такое фондоотдача производства?
Ответ: Фондоотдача = Выручка ÷ Средняя стоимость основных фондов. Норма 2-5 рублей выручки на 1 рубль фондов. Показывает эффективность оборудования. Рассчитывается ежегодно. Рост фондоотдачи — цель. Фондоотдача документов балансом. Сравнение по годам. Автоматизация повышает фондоотдачу. Износ снижает фондоотдачу. Фондоотдача влияет на кредит. Высокая фондоотдача — конкурентоспособность. Фондоотдача анализируется управлением. Низкая фондоотдача — модернизация. Фондоотдача стимулирует обновление. Фондоотдача — эффективность капитала. Точный расчёт обязателен. Фондоотдача — ключевой показатель.
20. Зачем проектировщику знать экономические показатели?
Ответ: Экономика определяет реализуемость проекта. Затраты не должны превышать 70% цены. Рентабельность ниже 15% — отказ. Окупаемость свыше 24 месяцев — риск. Точные расчёты защищают от убытков. Экономика влияет на выбор материалов. Масса определяет доставку. Площадь влияет на закупки. КИУМ экономит 10% затрат. Экономика обязательна для тендера. Заказчик требует расчёт окупаемости. Экономика ускоряет согласование. Проектировщик с экономикой востребован. Расчёты стандартизируют проекты. Экономика исключает авантюры. Точные показатели — профессионализм. Экономика связывает дизайн и производство. Проектировщик экономит предприятию миллионы. Экономика — вторая профессия дизайнера. Экономика делает проект жизнеспособным.

МАТЕРИАЛЫ ДЛЯ КОНТРОЛЬНЫХ РАБОТ
МДК 01.01 Основы дизайна и средового проектирования

ВАРИАНТ 1

1. Что такое композиция в дизайне? Перечислите 5 её основных принципов.
Правильный ответ: Композиция в дизайне — это искусство организации элементов (форм, линий, цветов, текста) на плоскости или в пространстве так, чтобы они образовали единое гармоничное целое. Композиция направляет взгляд зрителя от второстепенного к главному элементу. Она создаёт ритм, баланс и эмоциональное воздействие. Пять основных принципов композиции: 1) Баланс — равновесие элементов (симметричный или асимметричный); 2) Контраст — различие размера, цвета, формы для выделения главного; 3) Ритм — повторяющиеся элементы, создающие движение; 4) Пропорция — гармоничное соотношение размеров частей; 5) Акцент — единственный яркий элемент, притягивающий внимание. Композиция должна читаться с первого взгляда. Каждый элемент выполняет определённую роль. Композиция использует правило третей и золотое сечение. Хорошая композиция работает на любом фоне и масштабе. Композиция — основа выразительности любого дизайн-проекта.
2. Что такое эргономика? Для чего дизайнеру важно её знание?
Правильный ответ: Эргономика — это наука о создании условий для комфортного взаимодействия человека с предметами и пространством. Она изучает антропометрию (размеры тела), физиологию (работу мышц), психологию восприятия. Для дизайнера эргономика определяет высоту стола (72-76 см), стула (42-46 см), глубину столешницы (60-80 см). Расстояние от глаз до монитора — 50-70 см. Проходы между мебелью — минимум 80 см. Высота полок — до 170 см для самостоятельного доступа. Эргономика предотвращает боли в спине, усталость глаз, травмы. Она стандартизирована ГОСТами и увеличивает производительность на 15-20%. Без эргономики мебель не продаётся серийно. Эргономика учитывает правшей и левшей. Дизайнер с знаниями эргономики создаёт массовый продукт. Эргономика приоритетнее эстетики в промышленном дизайне. Хорошая эргономика незаметна пользователю. Эргономика обязательна для средового проектирования. 
Практическое задание:
На листе А4 выполните цветовую схему для детской комнаты (3 цвета + 1 акцент). Нарисуйте цветовой круг, закрасьте выбранные цвета, подпишите назначение (стены, мебель, акцент).

ВАРИАНТ 2

1. Что такое контраст в дизайне? Приведите 3 примера.
Правильный ответ: Контраст в дизайне — это сильное различие между элементами композиции, которое выделяет главное и структурирует восприятие. Примеры контраста: 1) Светло-тёмный — белый текст на чёрном фоне читаем на 30% лучше; 2) Крупное-мелкое — большой заголовок среди мелкого текста притягивает взгляд; 3) Цветной-безцветный — красная кнопка на сером интерфейсе. Контраст создаёт эмоциональное напряжение и динамику. Он упрощает восприятие сложной информации. Контраст используется в уличной рекламе и интерфейсах. Слишком много контрастов создаёт хаос. Контраст направляет движение взгляда зрителя. В интерьере контраст — тёмная мебель на светлом полу. Контраст усиливает выразительность цвета. Правильный контраст создаёт ритм композиции. Контраст универсален для любого стиля дизайна. Контраст делает композицию запоминающейся.
2. Что такое правило третей в композиции? Как его применять?
Правильный ответ: Правило третей — это метод построения композиции, при котором плоскость мысленно делят на 3 равные части по горизонтали и вертикали, получая 9 клеток и 4 точки пересечения. Главные элементы размещают на этих пересечениях или линиях сетки. Правило третей создаёт динамику и естественность композиции. Глаз автоматически останавливается на пересечениях линий. Применение: фотография — лицо на пересечении, горизонт на нижней линии; веб-дизайн — логотип и кнопка на узлах сетки; постер — главный объект на 2×2 клетках. Правило третей интуитивно понятно зрителю. Оно заменяет симметрию в современном дизайне. Сетку третей используют в камерах и графических редакторах. Правило работает на любом формате. Нарушение правила создаёт статичность. Правило третей ускоряет создание композиции. Оно универсально для всех видов дизайна. 
Практическое задание:
На листе А4 выполните эскиз стула в 3 видах (спереди, сбоку, сверху). Высота сиденья 45 см, спинка 85 см. Покажите 2 материала.
МДК 01.02 Основы проектной и компьютерной графики

ВАРИАНТ 1
1. В чём разница между растровой и векторной графикой?
Правильный ответ: Растровая графика состоит из пикселей — цветных точек с координатами X,Y. При увеличении появляются "лесенки", теряется качество. Подходит для фотографий, сложных изображений. Форматы: JPG, PNG, PSD. Векторная графика состоит из математических формул (линии, кривые, заливки). Масштабируется без потери качества от визитки до билборда. Подходит для логотипов, иконок, типографики. Форматы: AI, EPS, SVG. Растр тяжёлый по объёму, вектор лёгкий. Растр редактируется послойно, вектор по контуру. Растр реалистичен, вектор геометричен. Растр для фоторетуши, вектор для печати. Вектор используется в лазерной резке. Растровая графика имитирует живопись. Векторная графика — технический дизайн. Дизайнер выбирает формат под задачу. 
2. В чём разница между моделями RGB и CMYK?
Правильный ответ: RGB — аддитивная модель для экранов (Red, Green, Blue). Максимум яркости даёт белый свет (255,255,255). Используется в мониторах, вебе, проекторах. 72 DPI стандарт для экранов. Диапазон 16,7 млн цветов. CMYK — субтрактивная модель для печати (Cyan, Magenta, Yellow, blacK). Краски вычитаются из белой бумаги. Чёрная краска экономит цветные. При печати цвета тускнеют на 30%. 300 DPI стандарт для типографии. Конвертация RGB→CMYK меняет оттенки. RGB содержит больше оттенков, чем CMYK. Файлы для веба — RGB, для типографии — CMYK. Профили ICC синхронизируют цветопередачу. Дизайнер обязан знать обе модели. 
Практическое задание:
На листе А4 карандашом выполните логотип автомойки (имитация вектора). Только прямые линии, элементы: машина, капли воды, текст "WASH".

ВАРИАНТ 2

1. Что такое слои в графических редакторах? Зачем они нужны?
Правильный ответ: Слой — это отдельный лист прозрачной плёнки с рисунком, накладываемый на другие слои. Каждый слой редактируется независимо от остальных. Слои можно включать/выключать, менять порядок, регулировать прозрачность. Фон — нижний слой, логотип и текст — верхние. Группы слоёв объединяют по смыслу. Маска слоя скрывает части без удаления. Режимы наложения меняют взаимодействие слоёв. Рабочий файл сохраняется со слоями в PSD. Финальный файл сплющивают в JPG. Слои ускоряют сложную работу в 5 раз. Максимум слоёв ограничен мощностью компьютера. Слои обязательны при коллаже и ретуши. Слои защищают от случайных изменений. Слои — невидимая структура проекта.
2. Что такое разрешение (DPI)? Какие значения используются?
Правильный ответ: DPI (dots per inch) — количество точек на дюйм, определяет детальность растровой графики. 72 DPI — стандарт для экранов и веба. 150 DPI — мелкая полиграфия (листовки). 300 DPI — типографское качество (книги, журналы). 600 DPI — визитки, брошюры. Больше 300 DPI не видно глазу. При печати разрешение критично. На экране 72 DPI выглядит чётко. Увеличение растрового файла портит качество. Вектор не зависит от DPI. Разрешение влияет на размер файла: 300 DPI в 16 раз тяжелее 72 DPI. При сканировании задают нужное DPI. Фотокамеры снимают 180-300 DPI. Размер файла = ширина×высота×глубина×DPI. Дизайнер выбирает DPI под задачу.
Практическое задание:
На листе А4 выполните 3 квадрата 5×5 см в цветовых моделях: RGB (яркие), CMYK (приглушённые), Grayscale(ч/б). Подпишите коды цветов.

МДК 01.03 Методы расчёта основных технико-экономических показателей проектирования

ВАРИАНТ 1
1. Что такое себестоимость? Какие затраты в неё входят?
Правильный ответ: Себестоимость — сумма всех затрат на производство единицы продукции. Прямые затраты:основные и вспомогательные материалы, зарплата основных рабочих. Косвенные затраты: зарплата вспомогательных рабочих, электроэнергия, амортизация оборудования, аренда цеха. Накладные расходы: 100-200% от фонда оплаты труда (управление, охрана). Материальные затраты — 60-70% себестоимости. Зарплата рабочих нормируется на единицу. Отчисления в фонды — 30% от зарплаты. Себестоимость рассчитывается на планируемый период. Фактическая себестоимость сверяется с плановой. Себестоимость влияет на цену продажи и рентабельность. Снижение себестоимости — главная цель производства. Себестоимость документируется калькуляцией. Каждый цех имеет свою статью затрат. Точная себестоимость — конкурентоспособность.
2. Как рассчитывается рентабельность производства?
Правильный ответ: Рентабельность = (Прибыль ÷ Себестоимость) × 100%. Прибыль = Выручка - Полная себестоимость. Норма рентабельности — 20-30%. Рентабельность ниже 10% — нерентабельно. Рентабельность считается по каждому изделию. Материалоёмкие изделия имеют низкую рентабельность. Рентабельность планируется на этапе проекта. Себестоимость оптимизируется для её роста. Рентабельность влияет на кредитоспособность предприятия. Высокая рентабельность привлекает инвесторов. Рентабельность сравнивают по цехам и изделиям. Отклонения анализируются ежемесячно. Рентабельность документируется отчётностью. Целевая рентабельность — 25%. Рентабельность влияет на ценообразование. Снижение затрат повышает рентабельность. Рентабельность — ключевой показатель эффективности.​
Практическое задание:
Стол 120×80 см. Рассчитайте: 1) Площадь столешницы; 2) Периметр кромки; 3) Стоимость кромки (150 руб/пог.м). Заполните таблицу:
	Показатель
	Расчёт
	Число

	Площадь
	
	

	Периметр
	
	

	Кромка
	
	

	Ответ: S=0,96 м²; P=4 м; Кромка=600 руб.
	
	




ВАРИАНТ 2

1. Как рассчитывается масса изделия из ДСП? Приведите пример.
Правильный ответ: Масса = Объём × Плотность. Объём = Длина × Ширина × Толщина (все в метрах). Пример:Полка ДСП 800×300×16 мм. Перевод: 0,8×0,3×0,016=0,00384 м³. Плотность ДСП 650 кг/м³. Масса = 0,00384×650=2,5 кг. Объём округляют до 0,1 кг. Расчёт ведут по каждой детали изделия. Итоговая масса суммируется в спецификацию. Масса влияет на доставку, монтаж, лифты. Масса документов чертежами. Точные массы обязательны для конструкции. Перерасход массы увеличивает затраты. Масса сверяется фактической при контроле. Расчёт массы стандартизирован мебельной промышленностью. Масса экономит на транспорте. Масса определяет тип крепежа.
2. Что такое коэффициент использования материала (КИУМ)?
Правильный ответ: КИУМ = (Полезная площадь деталей ÷ Площадь листа) × 100%. Норма КИУМ — 85-92%. Ниже 80% — перерасход материала. Раскрой оптимизируют программами Cutting. Остатки меньше 10% от листа. Параллельная раскладка экономит материал. Сложные детали увеличивают отходы. КИУМ считается по каждому стандартному листу. Средний КИУМ по партии документов схемой раскроя. Оптимизация раскроя повышает рентабельность на 10-15%. Остатки используют на мелкие детали. КИУМ влияет на себестоимость материалов. Точный раскрой — мастерство проектировщика. КИУМ сравнивают с отраслевыми нормами. Высокий КИУМ — конкурентное преимущество. КИУМ контролируется при закупке. КИУМ — экономия материалов.
Практическое задание:
Полка ДСП 800×300×16 мм. Рассчитайте массу (плотность ДСП 0,65 кг/дм³). Заполните расчёт:
1. Объём ___ м³ = ___ дм³
2. Масса = ___ кг
3. Ответ: V=0,00384 м³=3,84 дм³; m=3,84×0,65=2,5 кг.
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