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Додаток 8
до наказу департаменту освіти 

і  науки  облдержадміністрації 

02.12.2014 № 760/0/212-14

Навчальна програма «Основи комп’ютерної графіки та дизайну»
(Лагутіна О.Д.)
Пояснювальна записка
Однією з основних завдань сучасної освіти є використання засобів інформаційних технологій в навчально-пізнавальній діяльності учнів.

На цей час у галузі інформатики найбільш активно розвиваються комп’ютерні графічно-інформаційні технології. Вони розширюють свою методологічну основу, інструментальну базу й сферу застосування, охоплюючи все ширше коло найрізноманітніших галузей діяльності людини. При цьому основним функціональним реалізатором таких технологій є комп’ютерна графіка — їх видовищна та багатофункціональна складова, що найлегше сприймається, найшвидше обробляється (в інформаційному плані) й засвоюється людиною, і головне — повною мірою відповідає природнім психологічним особливостям сприйняття людиною навколишнього середовища.

Під комп’ютерною графікою розуміють сукупність засобів, методів і технологій взаємодії оператора з комп’ютером на рівні зорових образів чи графічних зображень під час розв’язування різноманітних задач.

Оскільки будь-яке зображення на екрані дисплея – це результат комп’ютерної обробки тієї або іншої геометричної моделі об’єкта, то, основною задачею викладання основ комп’ютерної графіки є навчання геометричного (графічного) моделювання об’єктів і формування у гуртківців певних знань, умінь і навичок маніпуляції комп’ютерними зображеннями цих об’єктів.

Метою профільного курсу «Основи комп’ютерної графіки» є формування у гуртківців знань та умінь, необхідних для ефективної обробки інформації, поданої в графічній формі, а також для використання комп’ютерних зображень у навчальній і професійній діяльності.

До теоретичних знань, яких мають набути гуртківці, належать: 

· призначення, можливості, засоби, технології і сфери застосування комп’ютерної графіки;

· принципи побудови растрових і векторних графічних зображень; 
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· основні параметри комп’ютерних зображень; 

· принципи організації та типи колірних моделей;

· поняття щодо форматів графічних файлів, їхні основні характеристики та перетворення;

· методи обробки зображень у растрових, векторних та тривимірних графічних редакторах;

До вмінь і навичок, які мають бути сформовані в гуртківцях в результаті опанування змісту курсу, належать:

· сканування графічних зображень з твердих носіїв та їх векторизація (трасування);

· конструювати, створювати та реалізовувати графічні алгоритми інструментальними засобами графічних редакторів;

· створення растрових, векторних та тривимірних зображень з графічних примітивів;

· редагування растрових зображень;

· обробка цифрових фотографій;

· форматування векторних рисунків, налаштовування їх параметрів та растеризація;

· використання середовищ графічних редакторів PhotoShop, CorelDraw та 3D Studio MAX;

· перетворення форматів графічних файлів і обмін зображеннями між застосуваннями;

· створення простих анімаційних зображень.

Програма розрахована на учнів 9-11 класів, які вміють працювати з додатками у середовищі Windows. Заняття проводяться один раз на тиждень по 2 години.

Програма складена на основі типових програм Міністерства освіти і науки молоді та спорту України для позашкільної освіти. Програми є орієнтовними. Керівник гуртка може вносити зміни і доповнення у зміст програми, визначити кількість годин, необхідних для засвоєння відповідної теми, враховуючи рівень підготовки, інтереси та вік вихованців, стан та матеріально – технічного забезпечення позашкільного навчального закладу.
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НАВЧАЛЬНО-ТЕМАТИЧНИЙ ПЛАН

	№

з/п
	Назва теми
	Кількість годин

	
	
	Всього
	Теорія
	Практика

	1.
	Вступ
	2
	2
	-

	2.
	Операційна система Windows
	10
	2
	8

	3.
	Растрова графіка
	30
	10
	20

	4.
	Векторна графіка 
	30
	10
	20

	5.
	Анімація
	22
	8
	14

	6.
	3D графіка
	48
	-
	-

	7.
	Підсумкове заняття
	2
	-
	2

	Разом:
	144
	39
	73


ЗМІСТ ПРОГРАМИ

1. Вступ (2 год.)

Мета,  завдання  та  зміст  роботи  гуртка.  Організаційні  питання. Техніка безпеки при роботі на комп’ютері. 

2. Операційна система Windows (10 год.)

Види операційних систем. Операційна система Wіndows. Багатозадачність операційних систем. Поняття файлу. Типи файлів і їх розмір. Властивості папок і файлів. Типи програмного забезпечення. 

Практична  робота. Робота в графічній оболонці операційної  системи Wіndows: робота з мишею, вікнами. Робота з файлами  і  папками:  створення папок, копіювання об’єктів, переміщення об’єктів, запуск  файлів,  створення ярликів,  сортування  файлів,  пошук  файлів і папок. Установка  програмного забезпечення. Найпростіші настроювання периферійних пристроїв.

Контроль знань.

3. Растрова графіка (30 год.)
Поняття  растрової  графіки.  Растрові  графічні  редактори.  Формати растрових  зображень.  Інтерфейс  растрового  графічного  редактора. Інструменти  редактору:  пензлі  та  художні  інструменти,  шари  і  маски, фільтри,  інструменти  для  роботи  з  текстом.  Обробка  зображення  засобами: обертання, дзеркальне відображення, масштабування та інше.
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Практична  робота.  Створення  одношарового  зображення.  Створення багатошарового зображення. Малювання тварин та людей. Малювання природи. Малювання  різноманітних  об’єктів.  Оброблення  малюнків  за  допомогою фільтрів. Створення зображення із готового графічного матеріалу – композиція. Робота з надписами. 
4. Векторна графіка ( 30 год.)

Поняття  векторної  графіки.  Векторні  графічні  редактори.  Формати векторних  зображень.  Інтерфейс  векторного  графічного  редактору  та принцип роботи  в ньому.  Інструменти  редактора:  прямокутник, коло (дуга,  еліпс),  зірки  та  багатокутники,  спіраль,  довільні  контури,  крива  Без’є, сполучні лінії, градієнт. 

Поняття  об’єкту.  Його  властивості,  зміна  властивостей.  Поняття геометричних об’єктів в графіці. Перспектива. 

Робота  з  об’єктами:  поворот,  трансформація,  групування  дублювання, вирівнювання,  розподіл,  заливка.  Векторизація  растрового  зображення. Форматування тексту. Робота з шарами. 

Практична робота. Робота з окремим об’єктами в графічному редакторі: створення  та  редагування.  Створення  листівок  та  плакатів.  Малювання лементів  пейзажів,  побутових  об’єктів.  Створення  тривимірних  фігур  за допомогою примітивів.  

5. Анімація (22 год.)
Фізіологічний аспект зорового сприйняття руху. Термін «анімація». Програмне  забезпечення для  створення  анімації.  Типи  анімації.  Кадрова анімація,  спрайтовая  анімація.  Типи  руху:  переміщення,  обертання,  зміна розміру,  поліморфне  перетворення.  GIF-анімація  и  способи  її  створення.
Практична  робота.  Створення  анімаційного  руху  тварин,  людини  або іншого  об’єкту.  Створення  анімаційної  листівки.  Створення  навчального анімаційного фільму.  

6. 3D-графіка (48 год.)

Поняття тривимірної графіки − 3D-графіки. Види 3D-графіки.  

Процес  побудови  3D-изображения.  Поняття  сцени  та  її  елементів:  набір об’єктів,  набір  джерел  світла,  набір  текстур,  набір  камер.  Тривимірні геометричні  фігури  та  їх  параметри.  Поняття  тривимірного  об’єкту  та  його властивостей.  Програмне забезпечення для тривимірної графіки. Принцип створення 3D об’єктів. Інтерфейс програми, команди  та  меню.  3D  примітиви  та  їх  властивості.  Створення  об’єкту  із декількох примітивів. Робота з освітленням та камерою. Створення 3D-анімації. 
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Практична  робота.  Створення  статичного  тривимірного  простого геометричного  об’єкту.  Створення  тривимірної  тварини.  Створення  простого рухливого об’єкту. Створення фільму з декількох сцен.  

7. Підсумкове заняття (2 год)

Підведення  підсумків  роботи  гуртка  за  рік.  Відзначення  кращих  робіт, нагородження вихованці за підсумками навчального року.  

ПРОГНОЗОВАНИЙ РЕЗУЛЬТАТ

Учні мають знати: 

- основні принципи роботи в операційній системі MS Windows; 

-  типи  комп’ютерної  графіки  і  програмне  забезпечення  для  роботи  з зображенням; 

- основні етапи створення графічного файлу; 

-  принципи  побудови  растрового  зображення,  інструменти  растрових графічних редакторів; 

-  принципи  побудови  векторного  зображення,  способи  створення зображення за допомогою векторного редактору; 

- принципи створення анімації, способи створення покадрової анімації; 

- принципи тримірної графіки та інструменти 3D-редакторів; 

- способи створення елементів двовимірної та тривимірної графіки. 

Учні мають вміти: 

- працювати в операційній системі Windows; 

- працювати з графічними редакторами GIMP, Inkscape, CADE, Blender; 

- малювати на площині геометричні фігури; 

- за допомогою простих геометричних фігур створювати перспективу та ефект тривимірності; 

-  малювати  за  допомогою  растрових  інструментів  пейзажі,  портрети, тварин, людей та інше; 

- за допомогою векторних редакторів розробляти ілюстративний матеріал; 

- на основі растрових малюнків створювати кадрову анімацію типу gif; 

- створювати об’ємні геометричні фігури і об’єкти в 3D-редакторах  
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Інтернет-джерела:

10.  http://www.weresc.com/  −  сторінка  виробника  безкоштовного векторного графічного редактору CADE. 

11.  http://www.inkscape.org/  –  сторінка  виробника  безкоштовного векторного графічного редактору Inkscape.
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Завідувач сектору позашкільної                               

освіти та виховної роботи                                                      К.Є. ФЕДОРЧЕНКО

департаменту освіти і науки                                            
