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1.Одной из основных функций графического редактора является:

Вариант1= Генерация и хранение кода изображения

Вариант2= Создание изображений

Вариант3= Просмотр и вывод содержимого видеопамяти

Вариант4= Сканирование изображений

2.Качество изображения определяется количеством точек, из которых оно складывается и это называется:

Вариант1= цветовая способность

Вариант2= графическая развертка

Вариант3= разрешающая развертка

Вариант4= разрешающая способность

3.Графическая информация на экране монитора представляется в виде:

Вариант1= светового изображения

Вариант2= растрового изображения

Вариант3= цветного изображения

Вариант4= векторного изображения

4.Графическое изображение, представленное в памяти компьютера в виде последовательности уравнений линий, называется:

Вариант1= Фрактальным

Вариант2= Векторным

Вариант3= Линейным

Вариант4= Растровым

5.Применение векторной графики по сравнению с растровой:

Вариант1= Не влияет на объем памяти, необходимой для хранения изображения и на трудоемкость редактирования изображения

Вариант2= Увеличивает объем памяти, необходимой для хранения изображения, и прощает процесс редактирования изображения

Вариант3= Сокращает объем памяти, необходимой для хранения изображения, и облегчает редактирование изображения

Вариант4= Не меняет способ кодирования изображения

6.Графическое изображение, представленное в памяти компьютера в виде описания совокупности точек с указанием их координат и оттенка цвета, называется:

Вариант1= Фрактальным

Вариант2= Векторным

Вариант3= Линейным

Вариант4= Растровым

7.Какие атрибуты присваиваются объектам в растровой графике?

Вариант1= Размер создаваемых объектов

Вариант2= Положение относительно направляющих

Вариант3= Толщина линий и цвет заполнения

Вариант4= Положение относительно края листа

8.Графический редактор – прикладная программа, которая может быть использована для:

Вариант1= Создания графических изображений

Вариант2= Сочинения музыкального произведения

Вариант3= Проведения вычислений

Вариант4= Написания сочинения

9.Небольшой  размер файлов является достоинством:

Вариант1= Фрактальной графики

Вариант2= Растровой графики

Вариант3= Любого вида графики

Вариант4= Векторной графики

10.Большой размер файлов является недостатком:

Вариант1= Фрактальной графики

Вариант2= Любого вида графики

Вариант3= Растровой графики

Вариант4= Векторной графики

11.Элементарным объектом, используемым в растровом графическом редакторе, является

Вариант1= точка(пиксель)

Вариант2= объект(прямоугольник, круг и т.д)

Вариант3= палитра цветов

Вариант4= символ

12.Графика с представлением изображения в виде совокупности объектов называется

Вариант1= фрактальной

Вариант2= растровой

Вариант3= векторной

Вариант4= прямолинейной
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Вопросы к дифференцированному зачету

по учебной дисциплине « Компьютерная графика  »

для обучающихся

для специальности  09.02.07 «Информационные системы и программирование »

1.Качество изображения определяется количеством точек, из которых оно складывается и это называется:

Вариант1= цветовая способность

Вариант2= графическая развертка

Вариант3= разрешающая развертка

Вариант4= разрешающая способность

2.Применение векторной графики по сравнению с растровой:

Вариант1= Не влияет на объем памяти, необходимой для хранения изображения и на трудоемкость редактирования изображения

Вариант2= Увеличивает объем памяти, необходимой для хранения изображения, и прощает процесс редактирования изображения

Вариант3= Сокращает объем памяти, необходимой для хранения изображения, и облегчает редактирование изображения

Вариант4= Не меняет способ кодирования изображения

3.Графический редактор – прикладная программа, которая может быть использована для:

Вариант1= Создания графических изображений

Вариант2= Сочинения музыкального произведения

Вариант3= Проведения вычислений

Вариант4= Написания сочинения

4.Небольшой  размер файлов является достоинством:

Вариант1= Фрактальной графики

Вариант2= Растровой графики

Вариант3= Любого вида графики

Вариант4= Векторной графики

5.Большой размер файлов является недостатком:

Вариант1= Фрактальной графики

Вариант2= Любого вида графики

Вариант3= Растровой графики

Вариант4= Векторной графики

6.Элементарным объектом, используемым в растровом графическом редакторе, является

Вариант1= точка(пиксель)

Вариант2= объект(прямоугольник, круг и т.д)

Вариант3= палитра цветов

Вариант4= символ

7.Графика с представлением изображения в виде совокупности объектов называется

Вариант1= фрактальной

Вариант2= растровой

Вариант3= векторной

Вариант4= прямолинейной

8.Пиксель на экране монитора представляет собой:

Вариант1= минимальный участок изображения, которому независимым образом можно задать цвет

Вариант2= двоичный код графической информации

Вариант3= электронный луч

Вариант4= совокупность 16 зерен люминофора

9.Стандартизация в компьютерной графике направлена на

Вариант1= обеспечение мобильности и переносимости прикладных программ

Вариант2= унификацию взаимодействия с графическим устройствами

Вариант3=обеспечение возможности обмена графической информацией между различными подсистемами

Вариант4= обеспечение мобильности и переносимости прикладных программ, унификацию взаимодействия с графическим устройствами и обеспечение возможности обмена графической информацией между различными подсистемами

10.В основе разработки графических стандартов лежит 

Вариант1= двоичный код графической информации

Вариант2= электронный луч

Вариант3= принцип виртуальных ресурсов

Вариант4= совокупность 16 зерен люминофора

11.Принцип виртуальных ресурсов позволяет

Вариант1= разделить графическую систему на несколько слоев - прикладной, базисный и аппаратнозависимый

Вариант2= использовать прикладную графическую систему 

Вариант3= использовать аппаратнозависимую графическую систему

Вариант4= использовать базисную графическую систему

12.Графические системы могут обмениваться информацией с другими системами или подсистемами с помощью

Вариант1= стандартизованных файлов

Вариант2= стандартизованных файлов или протоколов

Вариант3= стандартизованных протокол

Вариант4= двоичного кода графической информации

13.Основные направления стандартизации

Вариант1= базисные графические системы

Вариант2= интерфейсы виртуального устройства

Вариант3= форматы обмена графическими данными

Вариант4= базисные графические системы, интерфейсы виртуального устройства, форматы обмена графическими данными

14.Стандартизация базисных графических систем направлена на

Вариант1= обеспечение интерфейса виртуального устройства

Вариант2= обеспечение мобильности прикладных программ

Вариант3= возможность работы с несколькими устройствами одновременно

Вариант4= терминальную независимость

15.Стандартизация базисных графических систем основана на

Вариант1= концепции ядра, содержащего универсальный набор графических функций

Вариант2= возможности работы с несколькими устройствами одновременно

Вариант3= терминальной независимости

Вариант4= обеспечении заменяемости графических устройств

16.Интерфейс виртуального устройства обеспечивает

Вариант1= обеспечивает заменяемость графических устройств

Вариант2= возможность работы с несколькими устройствами одновременно

Вариант3= терминальную независимость

Вариант4= обеспечивает заменяемость графических устройств, а также возможность работы с несколькими устройствами одновременно.
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Задания для директорской контрольной работы

по учебной дисциплине « Компьютерная графика  »

для обучающихся

для специальности  09.02.07 «Информационные системы и программирование »

Теоретические вопросы 

1. Виды компьютерной графики. Растровая графика.

2. Виды компьютерной графики. Векторная графика.

3. Виды компьютерной графики. Фрактальная графика.

4. История и этапы развития компьютерной графики.

5. Основные сферы применения компьютерной графики.

6. Цветовое пространство (цветовая модель)   RGB, CMYK

7.  Цветовое пространство (цветовая модель) XYZ, YCbCr 
8. Форматы сжатие без потерь  качества 

9. Глубина цвета. Палитры.

10. Альфа-канал. Гамма-коррекция
11. Трехмерная графика.

12. Элементы теории цвета. Цвет. Тон.

13. Элементы теории цвета. Вторичные цвета. Третичные цвета.

14. Графические файловые форматы. BMP (от англ. BitMap Picture)
15. Графические файловые форматы. TIFF (англ. Tagged Image File Format)
16. Графические файловые форматы. GIF (Graphics Interchange Format)
17. Графические файловые форматы. PNG (portable network graphics)
18. Графические файловые форматы. JPEG (Joint Photographic Experts Group)
19. Графические файловые форматы. PDF (Portable Document Format)
20. Стандарты обмена графическими данными. 
21. Основные понятия САПР.

22. Основные принципы построения САПР.

23. Классификация САПР.

24. Стадии создания САПР.

25. Классификация языков САПР.

26. Программное обеспечение САПР.

Тестовые вопросы.

1.Одной из основных функций графического редактора является:
Вариант1= Генерация и хранение кода изображения

Вариант2= Создание изображений

Вариант3= Просмотр и вывод содержимого видеопамяти

Вариант4= Сканирование изображений

2.Качество изображения определяется количеством точек, из которых оно складывается и это называется:
Вариант1= цветовая способность

Вариант2= графическая развертка

Вариант3= разрешающая развертка

Вариант4= разрешающая способность

3.Графическая информация на экране монитора представляется в виде:
Вариант1= светового изображения

Вариант2= растрового изображения

Вариант3= цветного изображения

Вариант4= векторного изображения

4.Графическое изображение, представленное в памяти компьютера в виде последовательности уравнений линий, называется:
Вариант1= Фрактальным

Вариант2= Векторным

Вариант3= Линейным

Вариант4= Растровым

5.Применение векторной графики по сравнению с растровой:
Вариант1= Не влияет на объем памяти, необходимой для хранения изображения и на трудоемкость редактирования изображения

Вариант2= Увеличивает объем памяти, необходимой для хранения изображения, и прощает процесс редактирования изображения

Вариант3= Сокращает объем памяти, необходимой для хранения изображения, и облегчает редактирование изображения

Вариант4= Не меняет способ кодирования изображения

6.Графическое изображение, представленное в памяти компьютера в виде описания совокупности точек с указанием их координат и оттенка цвета, называется:
Вариант1= Фрактальным

Вариант2= Векторным

Вариант3= Линейным

Вариант4= Растровым

7.Текст= Какие атрибуты присваиваются объектам в растровой графике?
Вариант1= Размер создаваемых объектов

Вариант2= Положение относительно направляющих

Вариант3= Толщина линий и цвет заполнения

Вариант4= Положение относительно края листа

8. Графический редактор – прикладная программа, которая может быть использована для:
Вариант1= Создания графических изображений

Вариант2= Сочинения музыкального произведения

Вариант3= Проведения вычислений

Вариант4= Написания сочинения

9 Небольшой  размер файлов является достоинством:
Вариант1= Фрактальной графики

Вариант2= Растровой графики

Вариант3= Любого вида графики

Вариант4= Векторной графики

10.Большой размер файлов является недостатком:
Вариант1= Фрактальной графики

Вариант2= Любого вида графики

Вариант3= Растровой графики

Вариант4= Векторной графики

11.Элементарным объектом, используемым в растровом графическом редакторе, является

Вариант1= точка(пиксель)

Вариант2= объект(прямоугольник, круг и т.д)

Вариант3= палитра цветов

Вариант4= символ

12.Графика с представлением изображения в виде совокупности объектов называется

Вариант1= фрактальной

Вариант2= растровой

Вариант3= векторной

Вариант4= прямолинейной

13.Пиксель на экране монитора представляет собой:

Вариант1= минимальный участок изображения, которому независимым образом можно задать цвет

Вариант2= двоичный код графической информации

Вариант3= электронный луч

Вариант4= совокупность 16 зерен люминофора

14.Текст= Качество изображения определяется количеством точек, из которых оно складывается и это называется:
Вариант1= цветовая способность

Вариант2= графическая развертка

Вариант3= разрешающая развертка

Вариант4= разрешающая способность

15.Текст= Применение векторной графики по сравнению с растровой:
Вариант1= Не влияет на объем памяти, необходимой для хранения изображения и на трудоемкость редактирования изображения

Вариант2= Увеличивает объем памяти, необходимой для хранения изображения, и прощает процесс редактирования изображения

Вариант3= Сокращает объем памяти, необходимой для хранения изображения, и облегчает редактирование изображения

Вариант4= Не меняет способ кодирования изображения

16.Графический редактор – прикладная программа, которая может быть использована для:
Вариант1= Создания графических изображений

Вариант2= Сочинения музыкального произведения

Вариант3= Проведения вычислений

Вариант4= Написания сочинения

17.Небольшой  размер файлов является достоинством:
Вариант1= Фрактальной графики

Вариант2= Растровой графики

Вариант3= Любого вида графики

Вариант4= Векторной графики

18.Большой размер файлов является недостатком:
Вариант1= Фрактальной графики

Вариант2= Любого вида графики

Вариант3= Растровой графики

Вариант4= Векторной графики

19.Элементарным объектом, используемым в растровом графическом редакторе, является

Вариант1= точка(пиксель)

Вариант2= объект(прямоугольник, круг и т.д)

Вариант3= палитра цветов

Вариант4= символ

20.Графика с представлением изображения в виде совокупности объектов называется

Вариант1= фрактальной

Вариант2= растровой

Вариант3= векторной

Вариант4= прямолинейной

21.Пиксель на экране монитора представляет собой:

Вариант1= минимальный участок изображения, которому независимым образом можно задать цвет

Вариант2= двоичный код графической информации

Вариант3= электронный луч

Вариант4= совокупность 16 зерен люминофора

22.Стандартизация в компьютерной графике направлена на
Вариант1= обеспечение мобильности и переносимости прикладных программ
Вариант2= унификацию взаимодействия с графическим устройствами
Вариант3=обеспечение возможности обмена графической информацией между различными подсистемами
Вариант4= обеспечение мобильности и переносимости прикладных программ, унификацию взаимодействия с графическим устройствами и обеспечение возможности обмена графической информацией между различными подсистемами
23.Текст= В основе разработки графических стандартов лежит 
Вариант1= двоичный код графической информации

Вариант2= электронный луч

Вариант3= принцип виртуальных ресурсов
Вариант4= совокупность 16 зерен люминофора

24.Текст= Принцип виртуальных ресурсов позволяет
Вариант1= разделить графическую систему на несколько слоев - прикладной, базисный и аппаратнозависимый
Вариант2= использовать прикладную графическую систему 
Вариант3= использовать аппаратнозависимую графическую систему
Вариант4= использовать базисную графическую систему
25.Графические системы могут обмениваться информацией с другими системами или подсистемами с помощью
Вариант1= стандартизованных файлов
Вариант2= стандартизованных файлов или протоколов
Вариант3= стандартизованных протокол
Вариант4= двоичного кода графической информации

26. Основные направления стандартизации
Вариант1= базисные графические системы
Вариант2= интерфейсы виртуального устройства
Вариант3= форматы обмена графическими данными
Вариант4= базисные графические системы, интерфейсы виртуального устройства, форматы обмена графическими данными
27. Стандартизация базисных графических систем направлена на
Вариант1= обеспечение интерфейса виртуального устройства
Вариант2= обеспечение мобильности прикладных программ
Вариант3= возможность работы с несколькими устройствами одновременно
Вариант4= терминальную независимость
28.Стандартизация базисных графических систем основана на
Вариант1= концепции ядра, содержащего универсальный набор графических функций
Вариант2= возможности работы с несколькими устройствами одновременно
Вариант3= терминальной независимости
Вариант4= обеспечении заменяемости графических устройств
21.Интерфейс виртуального устройства обеспечивает
Вариант1= обеспечивает заменяемость графических устройств
Вариант2= возможность работы с несколькими устройствами одновременно
Вариант3= терминальную независимость
Вариант4= обеспечивает заменяемость графических устройств, а также возможность работы с несколькими устройствами одновременно.
22.Стандарты обмена графическими данными можно условно разделить на
Вариант1= графические метафайлы, проблемно-ориентированные протоколы
Вариант2= проблемно-ориентированные протоколы , растровые графические файлы
Вариант3= графические метафайлы, растровые графические файлы
Вариант4= графические метафайлы, проблемно-ориентированные протоколы, растровые графические файлы
23.Графический метафайл обеспечивает возможность
Вариант1= запоминать графическую информацию единым образом
Вариант2= передавать  графическую информацию между различными системами
Вариант3= интерпретировать графическую информацию для вывода на различные устройства
Вариант4= запоминать графическую информацию единым образом, передавать ее между различными системами и интерпретировать для вывода на различные устройства
24.Применение векторной графики по сравнению с растровой:
Вариант1= Не влияет на объем памяти, необходимой для хранения изображения и на трудоемкость редактирования изображения

Вариант2= Увеличивает объем памяти, необходимой для хранения изображения, и прощает процесс редактирования изображения

Вариант3= Сокращает объем памяти, необходимой для хранения изображения, и облегчает редактирование изображения

Вариант4= Не меняет способ кодирования изображения

25.По типу хранимой графической информации файлы классифицируются

Вариант1= растровые (TIFF, GIF, BMP, JPEG);

Вариант2= векторные (AI, CDR, FH7, DXF);

Вариант3= смешанные/универсальные (EPS, PDF). 

Вариант4= смешанные/универсальные (EPS, PDF) растровые (TIFF, GIF, BMP, JPEG); векторные (AI, CDR, FH7, DXF);

26.Формат BMP является примером хранения

Вариант1= черно-белых изображений

Вариант2= полноцветных изображений.

Вариант3= неполноцветных изображений 

Вариант4= цветных изображений

27.В случае хранения полноцветных изображений

Вариант1= цвета пикселей можно определять, явно задавая несколько параметров цвета

Вариант2= цвета пикселей нельзя определять и нельзя задавать несколько параметров цвета

Вариант3= цвета пикселей можно определять, но нельзя явно задавать несколько параметров цвета

Вариант4= цвета пикселей нельзя определять, но можно задавать несколько параметров цвета

28.Формат DIB означает

Вариант1= аппаратно-независимый растр

Вариант2= аппаратно-зависимый растр 

29.При использовании формата DIB

Вариант1= формат всегда содержит цветовые коды, совпадающие с кодами видеобуфера, но храниться он может как в системной, так и в видеопамяти.

Вариант2= программист может получить доступ ко всем элементам структур, описывающих изображение, при помощи обычного указателя.

30. Формат DDB означает

Вариант1= аппаратно-зависимый растр

Вариант2= аппаратно-независимый растр

31.При использовании формат DDB

Вариант1= программист может получить доступ ко всем элементам структур, описывающих изображение, при помощи обычного указателя.

Вариант2= формат всегда содержит цветовые коды, совпадающие с кодами видеобуфера, но храниться он может как в системной, так и в видеопамяти.

32.Формат GIF использует для хранения

Вариант1= графической информации, использующий сжатие без потерь по алгоритму Deflate

Вариант2= индексированной палитры, ограничивающую количество цветов 256 значениями.  

33.Формат PNG (portable network graphics) - растровый формат используется для хранения

Вариант1= графической информации, использующий сжатие без потерь по алгоритму Deflate

Вариант2= индексированной палитры, ограничивающую количество цветов 256 значениями.

34.Формат JPEG (Joint Photographic Experts Group основан
Вариант1= на хранении графической информации, использующий сжатие без потерь по алгоритму Deflate

Вариант2= на алгоритме сжатия JPEG и применяемый для хранения фотоизображений и подобных им изображений

35.Формат PDF (Portable Document Format) используется для 

Вариант1= сохранения и иллюстрации - векторные и растровые,  и текста

Вариант2= сохранения  только иллюстрации (векторные и растровые)  

Вариант3= сохранения  иллюстрации -  только растровые  и текста

Вариант4= сохранения  иллюстрации -  только векторные  и текста

36.Формат PNG поддерживает тип растровых изображений:

Вариант1= полутоновое изображение

Вариант2= цветное индексированное изображение

Вариант3= полноцветное изображение

Вариант4= полутоновое изображение, цветное индексированное изображении, полноцветное изображение

37.В программе GIMP существует  вариант работы с контурами
Вариант1= Создание 

Вариант2= правка
Вариант3= перемещение
Вариант4= Создание, правка и перемещение

38.Графическое оформление сайтов может быть создано с помощью программы GIMP
Вариант1= да

Вариант2= нет

39.Этот инструмент предназначен для "клонирования" элементов изображения или выбранной текстуры
Вариант1= штамп
Вариант2= пипетка
Вариант3= заливка
Вариант4= перо
40.Перечислите важнейшие отличительные особенности GIMP
Вариант1= свободная модель разработки и распространения
Вариант2= кроссплатформенность
Вариант3= гибкость и расширяемость
Вариант4= варианты 1, 2, 3

41.Какие инструменты находятся во вложенном меню «Инструменты выделения»
Вариант1= прямоугольное выделение, выделение эллипса, 
Вариант2= выделение связанной области, выделение по цвету,

Вариант3= свободное выделение, умные ножницы
Вариант4= варианты 1, 2, 3

42.Значок глаза означает 
Вариант1= Наличие прозрачного фона
Вариант2= Видимость слоя
Вариант3= Наличие одного и более слоев
Вариант4= Активность слоя (то есть тот, с которым в данный момент ведётся работа)
43.Цветной полосой выделен 
Вариант1= Активный слой, то есть тот, с которым в данный момент ведётся работа.
Вариант2= Прозрачный фон
Вариант3= Видимый слой
Вариант4= Изображение на слое
44.В программе GIMP существует варианты работы с контурами
Вариант1= создание
Вариант2= правка
Вариант3= перемещение
Вариант4= создание, правка и перемещение
45.Для создания эффектов, связанных с освещением, можно использовать фильтры из группы
Вариант1= Искажения
Вариант2= Свет и тень
Вариант3= Визуализация
Вариант4= Декор
46.Для выделения связной области применяется инструмент

Вариант1= волшебная палочка

Вариант2= перо

Вариант3= лассо

Вариант4= 

47.Альфа-канал определяет

Вариант1= прозрачность

Вариант2= яркость

Вариант3= определенную цветовую гамму

48.Слои в GIMP можно

Вариант1= перемещать относительно друг друга

Вариант2= нельзя перемещать относительно друг друга

Вариант3= перемещение возможно только в некоторых случаях

49.Обработка изображений заключается

Вариант1= в наложении на изображение каких-либо эффектов

Вариант2= в регулировке уровня яркости и контраста

Вариант3= вариант 1 и 2

50.Яркость (brightness) представляет собой характеристику

Вариант1= того, насколько большой разброс имеют цвета пикселей изображения

Вариант2= определяющую то, на сколько сильно цвета пикселей отличаются от чѐрного цвета

51.Контраст (contrast) представляет собой характеристику

Вариант1= того, насколько большой разброс имеют цвета пикселей изображения

Вариант2= определяющую то, на сколько сильно цвета пикселей отличаются от чѐрного цвета

52. Масштабирование изображения. Для масштабирования задаются масштабные коэффициенты –

Вариант1= то, насколько нужно сжать/растянуть изображение по горизонтали Вариант2= то, насколько нужно сжать/растянуть изображение по горизонтали или вертикали

Вариант3= то, насколько нужно сжать/растянуть изображение по вертикали

Вариант4= то, насколько нужно растянуть изображение по горизонтали или вертикали

53.Масштабирование изображения. Масштабные коэффициенты могут задаваться в

Вариант1= нормализованной и  процентной форме

Вариант2= непосредственной и процентной форме

Вариант3= нормализованной и непосредственной форме

Вариант4= в нормализованной, процентной или непосредственной форме

54.Масштабирование изображения. Определение цвета при изменении размеров изображения

Вариант1= Цвет пикселя в масштабированном изображении принимается равным цвету ближайшего к нему пикселя исходного изображения

Вариант2= Цвет пикселя масштабируемого изображения вычисляется, как значение некоторой интерполирующей функции от цветов соседних пикселей в исходном изображении.

Вариант3= верны ответы 1 и 2

55. Масштабирование изображения. Если новый размер намного больше старого,

Вариант1= то возникает блочная структура изображения, т. е. каждый пиксель исходного изображения соответствует квадратной области пикселей одного и того же цвета в обработанном изображении.

Вариант2= то при масштабировании одному пикселю обработанного изображения соответствует группа пикселей исходного изображения, причѐм в процессе масштабирования фактически выбирается случайный пиксель из этой группы.

56.Масштабирование изображения. Если новый размер меньше старого,

Вариант1= то возникает блочная структура изображения, т. е. каждый пиксель исходного изображения соответствует квадратной области пикселей одного и того же цвета в обработанном изображении.

Вариант2= то при масштабировании одному пикселю обработанного изображения соответствует группа пикселей исходного изображения, причѐм в процессе масштабирования фактически выбирается случайный пиксель из этой группы.

57.Проектирование технического объекта

Вариант1= связанно с созданием в принятой форме образа этого объекта

Вариант2= связанно с созданием, преобразованием и представлением в принятой форме образа этого объекта

Вариант3= связанно с преобразованием и представлением в принятой форме образа этого объекта

Вариант4= связанно с созданием и преобразованием в принятой форме образа этого объекта

58. Результат проектирования

Вариант1= это полный комплект документации, который содержит сведения, достаточные для изготовления объекта

Вариант2= это  создание, преобразованием и представлением в принятой форме образа объекта

59.Автоматизированное проектирование 

Вариант1= это  создание, преобразованием и представлением в принятой форме образа объекта

Вариант2= это полный комплект документации, который содержит сведения, достаточные для изготовления объекта

Вариант3= это процесс или совокупность мероприятий, направленных на выполнение проектных решений с помощью ЭВМ.

Вариант4= разрешении противоречия между сокращением сроков на проектирование объектов и повышением качества проектирования и ограниченными трудовыми ресурсами

60.Необходимость автоматизации проектных решений заключается в

Вариант1= методическом, математическом, техническом, информационном и организационном обеспечении

Вариант2= соподчиненности подсистем и связано с принципом блочно-иерархического подхода к проектированию

Вариант3= разрешении противоречия между сокращением сроков на проектирование объектов и повышением качества проектирования и ограниченными трудовыми ресурсами

61.САПР – система автоматизированного проектирования это

Вариант1= это полный комплект документации, который содержит сведения, достаточные для изготовления объекта

Вариант2= это процесс или совокупность мероприятий, направленных на выполнение проектных решений с помощью ЭВМ

Вариант3= разрешение противоречия между сокращением сроков на проектирование объектов и повышением качества проектирования и ограниченными трудовыми ресурсами

Вариант4= комплекс средств автоматизированного проектирования, взаимосвязанный с подразделениями проектной организации и выполняющие автоматизированное проектирование

62.Комплекс средств автоматизированного проектирования КСАП включает в себя

Вариант1= методические, техническое, информационное и организационное обеспечения

Вариант2= математические, техническое, информационное и организационное обеспечения

Вариант3= методические, математические, техническое и организационное обеспечения

Вариант4= методические, математические, техническое, информационное и организационное обеспечения 

63.Построение САПР по иерархическому принципу заключается

Вариант1= в соподчиненности подсистем и связано с принципом блочно-иерархического подхода к проектированию.

Вариант2= в разделении описаний проектируемых объектов на иерархические уровни

Вариант3= в методическом, математическом, техническом, информационном и организационном обеспечения

64.Блочно-иерархический подход к проектированию основан

Вариант1= на разделении описаний проектируемых объектов на иерархические уровни

Вариант2= на соподчиненности подсистем и связано с принципом блочно-иерархического подхода к проектированию

65.Иерархический принцип построения  САПР. Принцип включения Вариант1= при создании, функционировании и развитии САПР связи между подсистемами должны обеспечивать целостность системы

Вариант2= обеспечивает разработку САПР на основе требований, позволяющих включить эту САПР в САПР более высокого уровня
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Темы для рефератов
по учебной дисциплине « Компьютерная графика  »

для обучающихся

для специальности  09.02.07 «Информационные системы и программирование »

1.История развития компьютерной графики. 

2. Задачи, решаемые при помощи компьютерной графики.

3. Виды компьютерной графики. 

4. Растровая графика. 

5. Векторная графика. 

6. Фрактальная графика 

7. Форматы растровых изображений.

8. Форматы векторных изображений.

9. Цветовые модели компьютерной графики 

10. Программное обеспечение для работы с растровой графикой.

11. Программное обеспечение для работы с векторной графикой.

12. Программное обеспечение для 3D-моделирования. 

13. Основные понятия САПР. 

14. Основные принципы построения САПР  

15. Классификация САПР 

16. Стадии создания САПР 

17. Лингвистическое обеспечение САПР 

18. Программное обеспечение САПР

19. Информационное обеспечение САПР

20. Техническое обеспечение САПР

18. Графический редактор «GIMP»  

24. Графический редактор CorelDraw 

25. Аппаратное обеспечение компьютерной графики

26. Форматы графических файлов

27. Стандарты компьютерной графики

28. Способы представления изображений в ЭВМ.

29. Представление цвета в компьютере

30. Растровые алгоритмы.

31. Методы обработки изображений.
32. Аппаратные средства машинной графики.
Преподаватель                                           Гаврилина Г.А.
