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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.

Навчальна програма з позашкільної освіти науково-технічного напряму «Основи комп’ютерної графіки та дизайну» складена на основі Навчальної програми з основ комп’ютерної графіки, рекомендованої Міністерством освіти і науки України (лист МОН України від 11.11.2014 № 1/11-17865) за рахунок внесення до неї змін та доповнень.

Основні завдання полягають у формуванні таких компетентностей: 

1. Пізнавальна компетентність полягає у засвоєнні знань про персональний комп’ютер, принципи роботи в операційній системі  Windows, види комп’ютерної графіки, растрові графічні та векторні редактори, анімацію та принципи її створення, 3D-графіку і програмне забезпечення для  створення 3D-картин, принципи малювання художніх об’єктів.

2. Практична компетентність, яка полягає у формуванні навичок виконання різноманітних жанрів художніх творів; уміння працювати з операційною системою Windows, прикладними програмними засобами загального призначення; з растровими, векторними редакторами.

3. Творча компетентність, яка забезпечує розвиток мислення, творчих здібностей учнів, інтелекту, набуття досвіду власної творчої діяльності.

4. Соціальна компетентність, яка сприяє вихованню культури праці, творчої ініціативи, формуванню стійкого інтересу до технічної творчості, здатності до самостійної активної діяльності в усіх проявах життя, розвиток позитивних якостей емоційно-вольової сфери особистості: працелюбства, наполегливості, відповідальності.

Метою навчальної програми «Основи комп’ютерної графіки та дизайну» 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; 
· 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 2 роки навчання: 72 години на кожен рік (по 2 години на тиждень) для учнів 6–11 класів, які вміють працювати з додатками у середовищі Windows. 

Курс має чітко виражену практичну спрямованість, частка часу, відведеного на викладання теоретичного матеріалу, не повинна перевищувати 30%. На 72 навчальні години заплановано проведення 44–48 практичних робіт. Власне, вся робота учнів за комп’ютером полягатиме у фронтально-індивідуальному виконанні вправ і завдань зі створення чи обробки графічних зображень. Теоретичний матеріал доцільно викладати невеликими порціями, на початку заняття, орієнтовно, впродовж 10–15 хвилин, оскільки подані теоретичні відомості, якщо вони одразу не закріплені практичною роботою, засвоїти досить важко.

Слід також звернути увагу на те, що не всі діти мають художній хист і його розвинення є лише непрямим завданням даного курсу. Тому вправи зі створення малюнків мають бути підібрані так, щоб їх могли виконати учні, які не мають здібностей до малювання. Наголос має робитися на навчанні технічним прийомам і поясненні особливостей роботи в програмному середовищі.

Програма є орієнтовною. 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.

Рекомендації щодо роботи за програмою

Програма гуртка має практичну спрямованість, а отже, особливу увагу слід приділяти роботі учнів за комп’ютером. Для навчання роботі з програмами Paint, CorelDraw та Photoshop, Microsoft Gif Animator, Раint.Net, Adobe Illustrator, GIMP, Corel PaintshopPro X, Corel Xara учителеві доцільно розробити єдиний проект, виконуючи який учні поступово досліджуватимуть усі можливості програмних продуктів. 

Технічне забезпечення

Для науково – методичного забезпечення гуртка окрім відповідних підручників і навчальних посібників необхідні такі технічні й програмні засоби:

1. Комп’ютерний клас, де операційна система з графічним інтерфейсом установлена на кожному комп’ютері.

2. Редактор векторної графіки.

3. Редактор растрової графіки.

4. Офісний пакет (бажано).

Початковий рівень, перший рік навчання

ТЕМАТИЧНИЙ ПЛАН
	№ п/п
	Тема
	Кількість годин

	
	
	теоретичних
	практичних 
	усього

	1
	Вступ
	2
	-
	2

	2
	Операційна система Windows
	2
	8
	10

	3
	Растрова графіка
	8
	20
	28

	4
	Векторна графіка
	8
	22
	30

	5
	Підсумкове заняття
	2
	-
	2

	Всього 
	22
	50
	72


ЗМІСТ ПРОГРАМИ

1. Вступ (2 години)

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

2. Операційна система Windows (10 годин)

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

Практична частина. 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 (28 годин)

Теоретична частина. Поняття растрової графіки. Растрові графічні редактори. Формати растрових зображень. Інтерфейс растрового графічного редактора. Інструмент редактору: пензлі та художні інструменти, шари і маски, фільтри, інструменти для роботи з текстом. Обробка зображення засобами: обертання, дзеркальне відображення, масштабування та інше.

Практична  частина. 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 годин)

Теоретична частина. 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 частина. 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. Підсумкове заняття (2 години)

Теоретична частина. 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 векторного зображення, способи  створення зображення за допомогою векторного редактору; 

· 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: 

· Застосовувати знання  з техніки безпеки на практиці.

· Працювати в операційній системі Windows.

· описувати технології Microsoft, призначені для обробки мультимедійної інформації, методи імпорту аудіо- та відеоінформації у презентації Microsoft Producer; 

· пояснювати принципи настроювання у часі мультимедійних презентацій; 

· порівнювати формати аудіо- та відеофайлів і режими відображення відеоряду; 

· наводити приклади джерел мультимедійної інформації, ефектів, що застосовуються до фрагментів презентації та переходів між фрагментами; 

· розробляти план мультимедійної презентації; 

· створювати проекти у середовищі Microsoft Producer за допомогою майстра презентацій, а також порожні проекти; 

· імпортувати у презентацію MS Producer аудіо- та відеофайли, зображення, слайди презентацій PowerPoint; 

· імпортувати у презентацію MS Producer аудіо- та відеоінформацію з зовнішніх джерел; 

· створювати кліпи.

· описувати призначення й функції графічного редактора CorelDraw, структуру робочого вікна CorelDraw;

· пояснювати призначення команд меню, основних панелей інструментів, палітри кольорів;

· описувати методику формування зображень з геометричних примітивів;

· пояснювати призначення більшості інструментів малювання;

· пояснювати поняття контуру, методику керування кольором і застосування ефектів до об’єктів зображення;

· зберігати, відкривати і створювати нові зображення в середовищі CorelDraw;

· використовувати інструменти малювання Freehand, Rectangle, Ellipse, Polygon, Pick, Shape;

· створювати об’єкти, що складаються з кількох десятків базових геометричних фігур;

· виділяти, копіювати й переміщувати об’єкти;

· обертати, відбивати й масштабувати об’єкти;

· змінювати масштаб перегляду зображення;

· зафарбовувати об’єкти, використовуючи однорідні, градієнтні, візерункові й текстурні заливки;

· використовувати кольорові моделі RGB і CMYK для вибору кольору;

· використовувати лінійки, спрямовуючі лінії, сітку;

· змінювати режим перегляду документа;

· редагувати криві й ламані, створювати об’єкти з кривих і ламаних, використовуючи всі типи вузлів;

· впорядковувати, вирівнювати й об’єднувати об’єкти, застосовуючи такі методи об’єднання, як групування, комбінування, зварювання і обрізка;

·  застосовувати до об’єктів ефекти видавлювання, обертання, підсвічування;

· використовувати перетікання об’єктів;

· додавати до документа прості й фігурні текстові фрагменти;

· задавати параметри шрифту текстового фрагменту;
· застосовувати спеціальні ефекти до фігурного текстового фрагменту.
Основний рівень, перший рік навчання

ТЕМАТИЧНИЙ ПЛАН

	№ п/п
	Тема
	Кількість годин

	
	
	теоретичних
	практичних 
	усього

	1
	Вступ
	2
	-
	2

	2
	Анімація
	4
	16
	20

	3
	3D-графіки
	14
	34
	48

	4
	Підсумкове заняття
	2
	-
	2

	Всього
	22
	50
	72


ЗМІСТ ПРОГРАМИ
1. Вступ (2 години)

Теоретична частина. Мета, завдання та зміст роботи гуртка. Організаційні питання. Техніка безпеки при роботі на комп’ютері. 
2. Анімація (20 годин)

Теоретична частина. Фізіологічний аспект зорового сприйняття руху. Термін «анімація». Програмне забезпечення для створення анімації. Типи анімації. Кадрова анімація, спрайтова анімація. Типи руху: переміщення, обертання, зміна розміру, поліморфне перетворення. GIF-анімація і способи її  створення.

Практична частина. Створення анімаційного руху тварин, людини або іншого об’єкту. Створення анімаційної листівки. Створення навчального анімаційного фільму.
3. 3D-графіка (48 годин)

Теоретична частина. 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. 

Практична частина. Створення статичного тривимірного простого геометричного об’єкту. Створення тривимірної тварини. Створення простого рухливого об’єкту. Створення фільму з декількох сцен.  

4. Підсумкове заняття (2 години)

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

Учні мають знати: 

· принципи створення анімації, способи створення покадрової анімації; 

· принципи тримірної графіки та інструменти 3D-редакторів; 

· способи створення елементів двовимірної та тривимірної графіки. 

Учні мають вміти: 

· на основі растрових малюнків створювати кадрову анімацію типу gif; 

· вміти створювати анімовані gif-зображення й настроювати часові параметри їхнього відтворення;

· називати особливості Flash-анімації; 

· пояснювати основні принципи створення анімаційних зображень у середовищі Macromedia Flash;
· створювати об’ємні геометричні фігури і об’єкти в  3D-редакторах.
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