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 Вступ

Програма вивчення навчальної дисципліни «Прикладні програми. Комп’ютерна графіка» складена відповідно до освітньо-професійної програми підготовки молодших спеціалістів напряму спеціальності «5.01010201 Початкова освіта» з додатковою кваліфікацією «Керівник гуртка образотворчого мистецтва».
  (назва освітньо-кваліфікаційного рівня)
Предметом вивчення  навчальної дисципліни є програмні засоби для обробки растрових та векторних зображень, процес навчання учнів роботи з даними програми на гуртковій роботі, та можливості використання графічних редакторів, як засобів для створення наочного матеріалу та навчальних програм. 
Міждисциплінарні зв’язки: з інформатикою, іноземною мовою, образотворчим мистецтвом, математикою, фізикою, педагогікою, віковою психологією, методикою викладання образотворчого мистецтва, методикою виховної роботи.
Програма навчальної дисципліни складається з таких розділів (змістових модулів):
1. Основи дизайну.
2. Основи комп’ютерної графіки.
3. Графічний редактор Paint.

4. Графічний редактор Adobe Photoshop.

5. Графічний редактор Adobe Flash
1. Мета та завдання навчальної дисципліни

1.1.
Метою курсу є формування підходів учнів до створення елементарних графічних об'єктів, навичок роботи з сучасними комп'ютерними програмами для роботи з графікою.
1.2. Основними завданнями вивчення дисципліни «Прикладні програми. Комп’ютерна графіка» є: 
· ознайомлення з теоретичними основами дизайну та вміння застосовувати знання на практиці;
· ознайомлення з основами теоретичними аспектами створення об'єктів комп'ютерної графіки;
· ознайомлення з основними галузями застосування комп'ютерної графіки;
· формування   практичних   навичок   створення   та   редагування
різних об'єктів комп'ютерної графіки з використанням прикладного програмного забезпечення.
1.3. Тематичний план вивчення навчальної дисципліни
	Назви розділів (тем)
	Кількість годин

	
	Всього
	З них

	
	
	На самостійне опрацювання
	Лекції
	Семінарські заняття
	Практичні заняття
	Лабораторні заняття

	Основи дизайну.
	12
	4
	
	
	8
	

	Основи комп’ютерної графіки.
	4
	0
	
	
	4
	

	Графічний редактор Paint
	10
	2
	
	
	8
	

	Графічний редактор Adobe Photoshop
	40
	16
	
	
	24
	

	Графічний редактор Adobe Flash
	42
	18
	
	
	24
	

	Разом
	108
	40
	
	
	68
	


На вивчення навчальної дисципліни відводиться __108___ години________ кредитів ЄКТС.

2. Зміст навчальної дисципліни та вимоги до навчальних досягнень студентів
	Зміст навчального матеріалу
	Навчальні досягнення студентів

	Розділ 1. Основи дизайну (10 год)

	Дизайн як художнє проектування естетичного виду середовища. 

Колір та стиль в дизайні. 

Стратегія та тактика дизайну. 
Основи дизайн композиції. 

Гармонія і композиція
	Студент:

знає:

· правило «золотого перетину» та уміє його застосовувати для побудови композиції;

має уявлення:

· про походження слова дизайн та його змістове значення;

· історію виникнення дизайну;

· колористику, як науку;

· вплив кольору на психічний стан людини;

розрізняє:

· види дизайну;

· такі характеристики кольору як яскравість, відтінок, глибина, світлота, насиченість;

називає:

· принципи дизайну;
· правила побудови композиції;

дотримується правил:

· поєднання кольорів та форм різного кольору;

· правил створення композиції;

	Розділ 2. Поняття комп’ютерної графіки (4 год)

	Поняття про комп’ютерну графіку.

Види графіки. 

Представлення графічних даних. 

Засоби роботи з комп’ютерною графікою. 
Поняття кольору. 

Способи опису кольору. 

Кольорові моделі. 

Палітра.
	Студент:

знає:
· визначення комп’ютерної графіки, як предметної області;

· основні елементи векторної та растрової графіки, та їх характеристики;

пояснює:

· поняття кольору;

· способи опису кольорів;

має уявлення:

· про фрактальну графіку та принципи побудови зображень у фрактальній графіці;

· про тривимірну графіку;

· про галузі застосування комп’ютерної графіки;

розрізняє:

· растрову та векторну графіку; 

· кольорові моделі;

порівнює:

· графічні формати та типи графічних даних, що в них містяться;

· уміє:

· розраховувати об’єми необхідної пам’яті для створення растрового та векторного зображення за поданими характеристиками;

· орієнтуватися в розмаїтті програмного забезпечення і обирати відповідну програму для створення векторного чи растрового зображення.



	Розділ 3. Графічний редактор Paint (8 год)

	Графічний редактор Paint для Windows.

Вікно редактора. 

Побудова малюнка. 

Збереження i друк малюнків. 

Редагування малюнка. 

Редагування кольору.
	Студент:

називає:

· інструменти графічного редактора;

· елементи інтерфейсу та їх призначення;
пояснює:

· призначення графічного редактора Paint;
· принципи побудови зображення в графічному редакторі Paint;
уміє:
· запускати та налаштовувати для створення зображення графічний редактор;

· створювати найпростіші зображення за допомогою стандартних фігур;

· змінювати палітру кольорів графічного редактора та створювати власну палітру;

· редагувати створене зображення;

· створювати складні композиції засобами графічного редактора;

· створювати багатоелементні зображення;

· налаштовувати до друку та роздруковувати створені зображення.

	Розділ 4. Графічний редактор Adobe Photoshop (24 год)

	Призначення i можливості програми Adobe Photoshop. 

Інтерфейс програми. 

Створення зображення. Маніпуляція графічними об’єктами. 

Художні ефекти. Команди меню Фільтри. 

Маски. 

Корекція та трансформація зображення. 

Шари, канали, контури. 

Кольорові формати, профілі, події. 
	Студент:

називає:

· інструменти графічного редактора;

· елементи інтерфейсу та їх призначення;

пояснює:

· призначення графічного редактора Adobe Photoshop;
· принципи побудови зображення в графічному редакторі Adobe Photoshop;
має уявлення:

· про можливості застосування графічного редактора Adobe Photoshop;
· історію виникнення та еволюцію даного програмного продукту;
уміє:

· запускати та налаштовувати для створення растрового зображення графічний редактор Adobe Photoshop;

· змінювати місце розташування палітр та їх зовнішній вигляд;

· виконувати операції з файлом (створювати, зберігати в різних форматах, відкривати раніше створені файли);

· викликати довідку та знаходити необхідну інформацію;

· створювати растрове зображення в редакторі за допомогою інструментів малювання;

· змінювати параметри обраних інструментів;

· редагувати зображення, виконувати маніпуляцію з графічними об’єктами;

· накладати художні ефекти на створені зображення та змінювати параметри ефектів;

· здійснювати переходи між шарами та створювати багатошарові зображення;

· змінювати параметри шарів та накладати ефекти;

· здійснювати переходи між каналами;

· користуватися масками для редагування зображення;
· виконувати операції з текстом (вставляти текстовий рядок, редагувати створений текст накладати ефекти)



	Розділ 5. Графічний редактор Adobe Flash (24год)

	Призначення i можливості програми Adobe Flash. 

Параметри інтерфейсу, документа. 

Панелі інструментів. Панель властивостей. 

Діалогові вікна. 

Створення та редагування векторних зображень. Модифікація об'єктів. Операції над групами об'єктів. 

Операції з текстом. 

Обробка анімації. 

Створення сценаріїв.

	Студент:

називає:

· інструменти графічного редактора;

· елементи інтерфейсу та їх призначення;

пояснює:

· призначення графічного редактора Adobe Flash;
· принципи побудови зображення в графічному редакторі Adobe Flash;
має уявлення:

· про можливості застосування графічного редактора Adobe Flash;
· про основні принципи побудови анімації;
· про мову програмування ActionScreept;
уміє:

· запускати та налаштовувати векторний редактор для створення векторного зображення;

· встановлювати параметри нового документа;

· виконувати операції з файлом (створювати, зберігати в різних форматах, відкривати раніше створені файли);

· викликати кольорові палітри та змінювати параметри палітр;

· змінювати параметри інструментів;

· створювати зображення за допомогою стандартних автофігур;

· користуватися різними видами кривих для створення зображення;

· змінювати заливку об’єктів та створювати власну заливку;

· редагувати створені об’єкти;

· створювати покадрову анімацію, та анімацію з автоматичним заповненням кадрів;
· налаштовувати анімацію руху по траєкторії;
· створювати кнопки та писати найпростіші сценарії для них.


3. Рекомендована література
Основна

1. Державний стандарт початкової загальної освіти (Постанова Кабінету міністрів України від 20 квітня 2011 р. № 462)
2. Державний стандарт загальної середньої освіти в Україні. Інформатика. Освітня галузь “Технології” — http://www.kmu.gov.ua.
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