
Ю.О. Дорошенко,

І.О. Завадський

Програма курсу за вибором

 «Основи комп’ютерної графіки»

Для організації профільного навчання 
та допрофільної підготовки

у загальноосвітніх навчальних закладах



93

По яс ню валь на за пис ка

На цей час у га лу зі ін фор ма ти ки та ін фор ма цій но-ко му ні ка цій них 
тех но ло гій (ІКТ) най більш ди на міч но роз ви ва ю ть ся комп’ютерні 
гра фіч но-ін фор ма цій ні тех но ло гії (КГІТ). Во ни не впин но роз ши-
рю ють свою ме то до ло гіч ну ос но ву, ін ст ру мен таль ну ба зу й сфе ру 
за сто су ван ня, охо п люю чи все шир ше ко ло най різ но ма ніт ні ших 
га лу зей ді яль но сті лю ди ни. При цьо му ос нов ним функ ціо наль-
ним реа лі за то ром та ких тех но ло гій є комп’ютерна гра фі ка — їх 
ви до вищ на та ба га то функ ціо наль на скла до ва, що най лег ше спри-
йма є ть ся, най швид ше об роб ля є ть ся (в ін фор ма цій но му пла ні) 
й за свою є ть ся лю ди ною, і, го лов не, — пов ною мі рою від по ві дає 
при род ним пси хо ло гіч ним особ ли во стям спри йнят тя лю ди ною 
нав ко лиш ньо го се ре до ви ща.

Фун да мен таль не зна чен ня комп’ютерно-гра фіч ної під го тов ки 
в епо ху ма со вої ін фор ма ти за ції сус піль ст ва за га лом і ос ві ти зок-
ре ма вже не ви кли кає сум ні вів. Вплив комп’ютерної гра фіч ної 
під го тов ки на фор му ван ня твор чої осо би сто сті не ви пад ко вий, 
ос кіль ки:

по-пер ше, ві до мо, що оп ти ко-мо тор ний гно зис у лю ди ни за 
ін фор ма цій ною по туж ні стю на кіль ка по ряд ків (у 1000 ра зів 
і біль ше) пе ре ви щує ло гі ко-вер баль ний ком по нен т. То му від-
тво рен ня об ра зів комп’ютерної гра фі ки у сві до мо сті че рез 
спів від но шен ня гео мет рич них форм, ко льо рів, мас шта бів, 
тек стур, а та кож швид ко стей їх змі нення ство рює пе ре ду мо-
ви для ди на міч но го роз ви тку гео мет рич но го (про сто ро во го) 
мис лен ня та ефек тив но го за сво єн ня но вої ін фор ма ції;
по-дру ге, ос тан ні ми ро ка ми гео мет ри за ція су час ної ма те ма-
ти ки та фі зи ки є про від ною тен ден ці єю. Тут особ ли во ве ли-
ку роль ві ді грає то по ло гія, яка пос ту по во пе ре тво рю є ть ся на 
фун да мент усі єї ма те ма ти ки. Зок ре ма, ши ро ке впро ва джен ня 
ме то дів не лі ній ної ма те ма ти ки в су час не при ро до знав ст во й 
тех ні ку не мож ли ве без роз ви тку ме то дів ві зуа лі за ції фа зо вих 
порт ре тів, бі фур ка цій, по лів ста ну, ди на міч них зоб ра жень то-
що. Відтак, опа ну вав ши ме то ди су час ної комп’ютерної ві зуа-
лі за ції, мож на глиб ше піз на ти за ко но мір но сті ма те рі аль но го 
сві ту й швид ше від шу ка ти ефек тив ні ал го рит ми розв’язання 
різ них за дач — тех ніч них, при род них (зок ре ма, еко ло гіч них), 
со ці аль них, еко но міч них то що;
по-тре тє, в са мій ін фор ма ти ці та ІКТ комп’ютерна гра фі ка че-
рез її пред мет но-об раз ний стиль і ди на міч не ма ні пу лю ван ня,
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стає ос нов ним ка на лом об мі ну ін фор ма ці єю між лю ди ною 
й комп’ютером (гра фіч ний «друж ній» ін тер фейс, ін те рак тив-
на взає мо дія, ба га то ві кон ність, сце нар на ор га ні за ція діа ло гу 
то що). Наразі за вер шу є ть ся пе ре хід від ета пу сим воль но го 
про гра му ван ня до ета пу ві зу аль но го про гра му ван ня. То му 
вив чен ня ме то до ло гіч них ос нов та опа ну ван ня про грам них 
за со бів ін те рак тив ної комп’ютерної гра фі ки спри яти ме по си-
лен ню ін фор ма цій ної по туж но сті лю ди ни в на прям ку ство-
рен ня лю ди но-комп’ютерних сис тем і тех но ло гій;

Са ме то му в тех но ло гіч но роз ви не них кра ї нах сві ту мо лодь ак-
тив но вив чає ма те ма тич ний апа рат, апа рат ні та про грам ні за со би 
комп’ютерної гра фі ки. Це дає змо гу спря му ва ти нав чан ня в то му 
чи ін шо му про блем но му на прям ку май бут ньої про фе сій ної спе-
ціа лі за ції.

Під комп’ютерною гра фі кою ро зу мі ють су куп ність за со бів, ме-
то дів і тех но ло гій взає мо дії користувача з комп’ютером під час 
розв’язування різ но ма ніт них за дач на рів ні зо ро вих об ра зів або 
гра фіч них зоб ра жень.

Будь-які сис те ми комп’ютерної гра фі ки від тво рю ють ві діб ра ну 
й пев ним чи ном об роб ле ну ін фор ма цію про певний про цес чи 
об’єкт у ви гля ді син те зо ва них зоб ра жень на ек ра ні дис плея. На 
від мі ну від фо то гра фіч них, те ле ві зій них, оп ти ко-елек трон них 
та будь-яких ін ших сис тем ві зуа лі за ції зоб ра жень у сис те мах 
комп’ютерної гра фі ки дже ре лом вхід ної ін фор ма ції є не са мі фі-
зич ні про це си або від тво рю ва ні об’єкти, а їхні від по від ні ма те ма-
тич ні (точ ні ше, гео мет рич ні) мо де лі. Ці мо де лі у за галь но му ви-
пад ку яв ля ють со бою упо ряд ко ва ну су куп ність да них, чи сло вих 
ха рак те ри стик, вер баль ної ін фор ма ції, па ра мет рів, ма те ма тич них 
і ло гіч них за леж но стей, що ви зна ча ють струк ту ру, вла сти во сті, 
взає мозв’язки й від но шен ня між ок ре ми ми еле мен та ми й скла до-
ви ми час ти на ми гео мет рич но го (чи гео мет ри зо ва но го) об’єкта, 
а та кож між са мим об’єктом і йо го ото чен ням. Пі сля вве ден ня 
кон крет них зна чень па ра мет рів сис те ма комп’ютерної гра фі ки 
на ос но ві за галь ної мо де лі об’єкта й за да них умов ві зуа лі за ції 
син те зує кон крет не зоб ра жен ня й від тво рює йо го на ек ра ні дис-
плея. От же, гео мет рич на мо дель є пер вин ною від нос но будь-яко-
го комп’ютерного зоб ра жен ня й ство рю є ть ся за зда ле гідь або ж 
син хрон но із по бу до вою пев но го зоб ра жен ня на ек ра ні дис плея 
в ін те рак тив но му ре жи мі, а цен траль ним ком по нен том будь-якої 
сис те ми комп’ютерної гра фі ки є гео мет рич на мо дель об’єкта 
(про це су чи яви ща).
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Ос кіль ки будь-яке зоб ра жен ня на ек ра ні дис плея — це ре зуль тат 
комп’ютерної об роб ки ті єї або ін шої гео мет рич ної мо де лі об’єкта, 
то ос нов ним зав дан ням ви кла дан ня ос нов комп’ютерної гра фі ки 
є нав чан ня гео мет рич но го (гра фіч но го) мо де лю ван ня об’єктів і 
фор му ван ня в уч нів пев них знань, умінь і на ви чок ма ні пу ля ції 
комп’ютерними зоб ра жен ня ми цих об’єктів. Чіль не міс це у цьо-
му про це сі на ле жить роз ви тку в уч нів ал го рит міч но го мис лен ня, 
зок ре ма фор му ван ню вмінь скла да ти й реа лі зо ву ва ти гра фіч ні ал-
го рит ми по бу до ви й оп ра цю ван ня різ но ма ніт них зоб ра жень.

Тео ре тич ною й ме то до ло гіч ною ос но вою комп’ютерної гра фі ки 
є всі роз ді ли ма те ма ти ки, фі зи ка, ос но ви ін фор ма ти ки та об чис-
лю валь ної тех ні ки, фор маль на ло гі ка, тео рія по бу до ви ал го рит-
мів, ос но ви про гра му ван ня, об ра зо твор че мис тецтво, крес лен ня 
та ба га то ін ших дис ци п лі н. Комп’ютерна гра фі ка є твор чим «при-
кла дан ням» здо бу тих у за зна че них дис ци п лі нах знань, роз ши рен-
ням і за крі п лен ням їх та (що є ду же важ ли вим) сти му лом більш 
ґрун тов но го вив чен ня змі сто во го ма те ріа лу за галь но тео ре тич-
них дис ци п лін. Біль ше то го, комп’ютерну гра фі ку, як і ін фор ма-
ти ку в ці ло му, не об хід но оці ню ва ти з по зи цій по даль шої прак тич-
ної ко рис но сті на бу тих у про це сі нав чан ня знань, умінь і на ви чок 
у са мо стій ній про дук тив ній ді яль но сті мо ло дої лю ди ни.

Метою кур су за ви бо ром  «Ос но ви комп’ютерної гра фі ки» є фор-
му ван ня в уч нів знань та умінь, не об хід них для ефек тив ної об-
роб ки ін фор ма ції, по да ної в гра фіч ній фор мі, а та кож для ви ко ри-
стан ня комп’ютерних зоб ра жень у нав чаль ній і май бут ній про фе-
сій ній ді яль но сті.

Ме та кур су до ся га є ть ся че рез опа ну ван ня уч ня ми не об хід но го 
об ся гу тео ре тич но го ма те ріа лу, прак тич не ово ло дін ня су час них 
гра фіч но-ін фор ма цій них тех но ло гій і комп’ютерних за со бів і се-
ре до вищ ство рен ня, об роб ки й ві зуа лі за ції рас тро вих і век тор них 
зоб ра жень. Од на ко во важ ли ви ми є вмін ня ство рю ва ти но ві зоб-
ра жен ня й ри сун ки, ре да гу ва ти на яв ні, пе ре тво рю ва ти фор ма ти 
комп’ютерних зоб ра жень та їх ні ко лір ні мо де лі, ім пор ту ва ти на-
леж ним чи ном під го тов ле ні гра фіч ні зоб ра жен ня в офіс ні до ку-
мен ти, веб-сто рін ки, елек трон ні та по лі гра фіч ні ви дан ня, рек ла-
му, роз роб ля ти комп’ютерну ані ма цію.

Нав чаль на про гра ма скла да є ть ся з:

по яс ню валь ної за пис ки, де ви зна че но ме ту та зав дан ня кур су, 
знан ня, вмін ня та на вич ки, яких ма ють на бу ти уч ні, особ ли-
во сті ор га ні за ції нав чаль но го про це су, пе ре лік про грам но-
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тех ніч них за со бів, не об хід них для ус піш ної реа лі за ції кур су 
та кри те рії оці ню ван ня нав чаль них до сяг нень;
змі сту нав чаль но го ма те ріа лу та ви мог до нав чаль них до сяг-
нень уч нів;
до дат ку, де на ве де но спи сок ре ко мен до ва ної лі те ра ту ри.

До тео ре тич них знань, яких ма ють на бу ти уч ні, на ле жать: 

при зна чен ня, мож ли во сті, за со би, тех но ло гії та сфе ри за сто-
су ван ня комп’ютерної гра фі ки;
прин ци пи по бу до ви рас тро вих і век тор них гра фіч них зоб ра-
жень; 
ос нов ні па ра мет ри комп’ютерних зоб ра жень; 
прин ци пи ор га ні за ції та ти пи ко лір них мо де лей;
по нят тя про фор ма ти гра фіч них фай лів, їх ні ос нов ні ха рак те-
ри сти ки та пе ре тво рен ня;
ме то ди об роб ки зоб ра жень у рас тро вих і век тор них гра фіч-
них ре дак то рах;
за сто су ван ня зоб ра жень в офіс них і гі пер тек сто вих до ку мен-
тах, по лі гра фіч них ви дан нях та муль ти ме дій них про дук тах.

До вмінь і на ви чок, які ма ють бу ти сфор мо ва ні в уч нів у ре зуль та-
ті опа ну ван ня змі сту кур су, на ле жать:

ска ну ван ня гра фіч них зоб ра жень із твер дих но сі їв та їх век то-
ри за ція (тра су ван ня);
ре да гу ван ня рас тро вих зоб ра жень;
об роб ка циф ро вих фо то гра фій;
скла дан ня та реа лі за ція гра фіч них ал го рит мів ство рен ня 
й ре  да гу ван ня зоб ра жень ін ст ру мен таль ни ми за со ба ми гра-
фіч них ре дак то рів;
ство рен ня рас тро вих і век тор них зоб ра жень із гра фіч них при-
мі ти вів;
фор ма ту ван ня век тор них ри сун ків, на стойка їхніх па ра мет-
рів і рас те ри за ція;
ви ко ри стан ня мож ли во стей се ре до вищ гра фіч них ре дак то рів 
CorelDRAW та Adobe Photoshop;
пе ре тво рен ня фор ма тів гра фіч них фай лів і об мін зоб ра жен-
ня ми між різними програмами;
ство рен ня про стих ані ма цій них зоб ра жень.
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Курс роз ра хо ва ний на 33 нав чаль ні го ди ни і мо же ви кла да ти ся 
у стар ших кла сах за галь но ос віт ніх нав чаль них за кла дів будь-яко-
го про фі лю. 

Курс має чіт ко ви ра же ну прак тич ну спря мо ва ність, ча ст ка ча су, 
від ве де но го на ви кла дан ня тео ре тич но го ма те ріа лу, не по вин на 
пе ре ви щу ва ти 30 %. Про гра мою кур су пе ред ба че но про ве ден ня 
14 прак тич них ро біт. Влас не, вся ро бо та уч нів за комп’ютером 
по ля га ти ме у фрон таль но-ін ди ві ду аль но му ви ко нан ні прак тич-
них ро біт, вправ і зав дань зі ство рен ня чи об роб ки гра фіч них 
зоб ра жень. Тео ре тич ний ма те рі ал до ціль но ви кла да ти не ве ли ки-
ми пор ція ми на по чат ку за нят тя, орі єн тов но протягом 10–15 хв, 
позаяк по да ні тео ре тич ні ві до мо сті, як що їх од ра зу не за крі п ле но 
прак тич ною ро бо тою, за сво ї ти до сить складно.

Слід та кож звер ну ти ува гу на те, що не всі ді ти ма ють ху дож ній 
хист і йо го роз ви ток є ли ше не пря мим, су пут нім зав дан ням вив-
чен ня цього кур су. То му впра ви зі ство рен ня ма люн ків потрібно 
добирати так, щоб їх мог ли ви ко нувати уч ні, які не ма ють здіб-
но стей до ма лю ван ня. Перевага має надаватися опа ну ван ню 
учнями тех ніч них при йо мів та особ ли во стей ро бо ти в пев но му 
про грам но му се ре до ви щі.

Ос нов ни ми ро бо чи ми ін ст ру мен таль ни ми про грам ни ми за со  ба-
ми під час вив чен ня кур су є по туж ні гра фіч ні ре дак то ри Co rel-
DRAW і Adobe Photoshop. Та кий ви бір дає змогу сут тє во роз ши-
ри ти те му «Гра фіч ний ре дак тор» з ос нов но го кур су ін фор ма ти ки, 
яка ви кла да є ть ся переважно на при кла ді ре дак то ра Paint, і оз на-
йо ми ти уч нів з су час ни ми про фе сій ни ми за со ба ми та тех но ло гія-
ми комп’ютерної гра фі ки.

Для нав чаль но-ме то дич но го за без пе чен ня кур су, ок рім від по від-
них під руч ни ків і нав чаль них по сіб ни ків, не об хід ні та кі тех ніч ні 
й про грам ні за со би:

 1. Комп’ютерний клас, де на кож но му комп’ютері вс та нов ле на 
опе ра цій на сис те ма з гра фіч ним ін тер фей сом.

 2. Ре дак тор век тор ної гра фі ки.

 3. Ре дак тор рас тро вої гра фі ки.

 4. Офіс ний па кет (ба жа но).

 5. Брау зер гра фіч них фай лів (ба жа но).
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Кри те рії оці ню ван ня нав чаль них до сяг нень уч нів

Рів ень
нав чаль них 
до сяг нень Ба ли Кри те рії оці н ю в ан ня рів ня нав чаль них до сяг нень уч нів

І.
 П

о ч
ат

 ко
 ви

й

1
Учень роз піз нає завдання, для вирішення яких мо-
жуть за сто со ву ва ти ся гра фіч ні ре дак то ри, на зи ває 
при найм ні два гра фіч них ре дак то ри

2

Учень опи сує по нят тя век тор ної та рас тро вої гра фі-
ки, а та кож по нят тя ко лір ної мо де лі. 
Учень від різ няє прин ци пи по бу до ви, збе рі ган ня 
й об роб ки рас тро вих зоб ра жень від прин ци пів по бу-
до ви, збе рі ган ня й об роб ки век тор них зоб ра жень

3

Учень має уяв лен ня про об’єкти, що об роб ляю ть ся 
з використанням гра фіч но го ре дак то ра.
Учень ви ді ляє й опи сує функ ціо наль не при зна чен-
ня та струк ту ру ро бо чих ві кон гра фіч них ре дак то-
рів CorelDRAW і Adobe Photoshop

ІІ
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4

Учень по рів нює ко лір ні мо де лі RGB, CMYK, HSB.
Учень може з до по мо гою вчи те ля працювати в рас-
тро вому та век тор ному гра фіч них ре дак то рах, вміє 
за ван та жу ва ти у ці програми зоб ра жен ня, ре да гу ва-
ти та збе рі га ти їх.
Учень опи сує по нят тя гра фіч но го ал го рит му

5

Учень опи сує при зна чен ня ко манд ме ню, кно пок 
ос нов них па не лей ін ст ру мен тів, па літ ри ко льо рів 
у век тор но му та рас тро во му ре дак то рах; уміє від-
кри ва ти, ре да гу ва ти та збе рі га ти зоб ра жен ня в се ре-
до ви щі век тор но го й рас тро во го ре дак то рів.
Учень на во дить при кла ди кіль кох рас тро вих і век-
тор них фор ма тів гра фіч них фай лів.
Учень уміє ви ко ри сто ву ва ти у ре дак то рі Adobe Pho-
toshop ін ст ру мен ти Pencil, Brush, Eraser та на строю-
ва ти їх ні па ра мет ри.
Учень уміє ви ко ри сто ву ва ти у ре дак то рі CorelDRAW 
ін ст ру мен ти ма лю ван ня Freehand, Rectangle, Ellipse

6

Учень во ло діє ос нов ни ми пра ви ла ми ро бо ти в се ре-
до ви щі рас тро во го і век тор но го гра фіч них ре дак то-
рів, вміє са мо стій но ство рю ва ти про сті зоб ра жен ня.
Учень з до по мо гою вчи те ля у се ре до ви щі век тор-
но го ре дак то ра мо же ство рю ва ти об’єкти, що скла-
да ють ся з кіль кох де сят ків ба зо вих гео мет рич них 
фі гур (гра фіч них при мі ти вів).
Учень уміє ви ді ля ти фраг мен ти зоб ра жень у се ре-
до ви щі рас тро во го ре дак то ра за до по мо гою кіль кох 
різ них ін ст ру мен тів.
Учень за за да ним зоб ра жен ням вміє скла сти гра фіч-
ний ал го ритм йо го по бу до ви
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7

Учень у ці ло му орі єн ту є ть ся у се ре до ви щах век тор-
но го й рас тро во го гра фіч них ре дак то рів, знає їх ні ос-
нов ні мож ли во сті та пра ви ла об роб ки зоб ра жень.
Учень уміє пе ре мі щу ва ти, ко пію ва ти, мас шта бу ва-
ти, обер та ти, за фар бо ву ва ти, змі ню ва ти яс к ра вість 
та кон тра ст ність ви ді ле них об лас тей в се ре до ви щі 
Adobe Photoshop.
Учень уміє ви ді ля ти, ко пію ва ти, пе ре мі щу ва ти, обер-
та ти, від би ва ти й мас шта бу ва ти об’єкти в се ре до ви-
щі CorelDRAW.
Учень по яс нює прин ци пи роз роб ки ані мо ва них зоб-
ра жень у фор ма ті gif і вміє ство рю ва ти їх у про гра мі 
Gif Animator

8

Учень має ста лі на вич ки ро бо ти з рас тро ви ми й век-
тор ни ми зоб ра жен ня ми.
Учень ви ко ри сто вує ко лір ні мо де лі RGB і CMYK 
для ви бо ру ко льо ру, за фар бо вує об’єкти, ви ко ри сто-
вую чи од но рід ні, гра ді єнт ні, ві зе рун ко ві й тек стур ні 
за лив ки.
У се ре до ви щі век тор но го ре дак то ра учень ре да гує 
кри ві й ла ма ні лі нії, ство рює склад ні об’єкти з кри-
вих і ла ма них, ви ко ри сто вую чи всі ти пи вуз лів. Під 
час ро бо ти з зоб ра жен ня ми він ви ко ри сто вує лі ній-
ки, на прям ні лі нії, сіт ку, а та кож різ ні ре жи ми пе ре-
гля ду до ку мен та.
У се ре до ви щі рас тро во го ре дак то ра учень уміє ви-
ко ри сто ву ва ти ка на ли RGB і ка на ли мас ку ван ня, 
а та кож об роб ля ти ви ді ле ні об лас ті в стан дарт но му 
ре жи мі та в ре жи мі мас ки

9

Учень віль но во ло діє ос нов ни ми за со ба ми век тор но-
го й рас тро во го гра фіч них ре дак то рів, ви ко ри сто вує 
до від ко ву сис те му.
Учень уміє ство рю ва ти й об роб ля ти ба га то ша ро ві 
зоб ра жен ня, за сто со ву ва ти до фраг мен тів зоб ра-
жень різ но ма ніт ні ефек ти, гру пу ва ти та роз гру по ву-
ва ти еле мен ти зоб ра жень.
У се ре до ви щі век тор но го ре дак то ра учень до дає до 
до ку мен та про сті й фі гур ні тек сто ві фраг мен ти, а та-
кож за дає їх ні па ра мет ри.
У се ре до ви щі рас тро во го ре дак то ра учень здій снює 
то но ве ко рек ту ван ня зоб ра жень, ко рек тує їх ко лір, 
а та кож вста нов лює ко льо ро вий ба ланс.
Учень по яс нює прин ци пи ство рен ня та від тво рен ня 
ані ма цій них ро ли ків у фор ма ті Flash
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Учень дос ко на ло (у ме жах нав чаль ної про гра ми) 
знає і ви ко ри сто вує мож ли во сті век тор них і рас тро-
вих гра фіч них  ре дак то рів.
Він са мо стій но ви ко нує нав чаль ні зав дан ня.
Учень екс пор тує зоб ра жен ня з се ре до вищ Corel-
DRAW і Ado  be Photoshop у фай ли різ них фор ма тів, 
а та кож ім пор тує зоб ра жен ня, що збе рі га ю ть ся у 
фай лах до пус ти мих фор ма тів, у се ре до ви ща гра фіч-
них ре дак то рів Corel DRAW та Photoshop.
У се ре до ви щі Photoshop учень за сто со вує до зоб ра-
жень різ но ма ніт ні ефек ти, зок ре ма усу ває де фек ти 
на фо то гра фі ях за до по мо гою спе ці аль них фільт рів 
та ін ст ру мен тів, ос віт лює й за тем нює фраг мен ти зоб-
ра жень, а та кож під си лює їх ню різ кість

11

Учень зна хо дить і ви ко ри сто вує до дат ко ві дже ре ла 
ін фор ма ції. 
Він по яс нює по нят тя вбу до ва но го фор ма ту гра фіч-
но го ре дак то ра і стан дарт но го гра фіч но го фор ма ту. 
Опи сує ме то ди сти скан ня гра фіч них да них. 
По яс нює особ ли во сті пе ре тво рен ня фай лів зоб ра-
жень рас тро во го фор ма ту на файли век тор ного 
формату, век тор но го — на рас тро вий, од но го век тор-
но го фор ма ту на ін ший та од но го рас тро во го фор ма-
ту на ін ший.
Учень уміє ім пор ту ва ти зоб ра жен ня в за сто су ван ня 
Microsoft Office й ре да гу ва ти век тор ні зоб ра жен ня, 
ство ре ні за со ба ми Microsoft Office, у се ре до ви щі 
Corel DRAW

12

Учень має стій кі сис тем ні знан ня про гра фіч ні ре дак-
то ри та про дук тив но їх ви ко ри сто вує. 
Під час ви ко нан ня зав дань він про яв ляє твор чий 
під хід. 
Учень ефек тив но ви ко ри сто вує роз роб ле ні за до по-
мо гою гра фіч них ре дак то рів зоб ра жен ня в пуб лі ка-
ці ях, пре зен та ці ях, на веб-сто рін ках та в ін ших до ку-
мен тах
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1. При зна чен ня, ос нов ні по нят тя та за со би 
ком п’ю терної гра фі ки (2 год)

При зна чен ня, мож ли во сті та сфе ри за сто су ван ня 
ком   п’ютерної гра фі ки. По нят тя век тор ної та рас тро-
вої гра    фі ки, їх по рів нян ня. Па ра мет ри рас тро вих 
і век тор них зоб ра жень. Ко лір ні мо де лі. Апа рат ні та 
про грам ні за со би комп’ютерної гра фі ки. Особ ли во сті 
ре дак то рів век тор ної і рас тро вої гра фі ки. 

Учень
ха рак те ри зує при зна чен ня, мож ли во сті і сфе ри за сто су ван ня ком-
п’ютерної гра фі ки;
опи сує по нят тя век тор них і рас тро вих зоб ра жень, ко лір ні мо де лі 
RGB, CMYK, HSB, ос нов ні прин ци пи ство рен ня й об роб ки век-
тор них і рас тро вих зоб ра жень;
по рів нює вла сти во сті век тор ної та рас тро вої гра фі ки, ко лір ні мо де-
лі, ре дак то ри век тор ної і рас тро вої гра фі ки;
на зи ває апа рат ні і про грам ні за со би комп’ютерної гра фі ки.

–

–

–

–
2. Гра фіч на ал го рит мі за ція. Ос но ви рас тро вої 

та век тор ної гра фі ки (6 год)
По нят тя ал го рит му по бу до ви гра фіч но го зоб ра жен-
ня. Роз роб ка гра фіч них ал го рит мів по бу до ви век тор-
них і рас тро вих зоб ра жень. 
Гра фіч ний ре дак тор Paint: ство рен ня рас тро вих зоб-
ра жень, що скла да ю ть ся з кіль кох еле мен тів (гра фіч-
них при мі ти вів), ви ко ри стан ня ін ст ру мен тів гра фіч-
но го ре дак то ра Paint. 
За со би гра фіч но го ре дак то ра, вбу до ва но го у се ре до-
ви ще офіс них про грам Microsoft; ство рен ня про стих 
век тор них зоб ра жень. 

Учень
опи сує по нят тя гра фіч но го ал го рит му;
уміє роз роб ля ти гра фіч ні ал го рит ми по бу до ви рас тро вих і век-
тор них зоб ра жень, що скла да ю ть ся з 10–15 еле мен тів (гра фіч них 
при мі ти вів);
за сто со вує гра фіч ні ал го рит ми для роз роб ки рас тро вих і век тор-
них зоб ра жень;
від кри ває та збе рі гає фай ли у се ре до ви щі гра фіч но го ре дак то ра;
ви ко ри сто вує всі ін ст ру мен ти гра фіч но го ре дак то ра Paint, зок ре-
ма для по бу до ви склад них зоб ра жень з ок ре мих фраг мен тів;
уміє ство рю ва ти про сті век тор ні ма люн ки в офіс них до ку мен тах, 
ви ко ри сто вує гру пу ван ня, ви рів ню ван ня, ві доб ра жен ня, обер тан-
ня об’єктів, вміє ке ру ва ти ко льо ром і за лив кою;

–
–

–

–
–

–
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Прак тич на ро бо та № 1. Гра фіч на ал го рит мі за ція 
і по бу до ва зоб ра жен ня в се ре до ви щі Paint.
Прак тич на ро бо та № 2. По бу до ва век тор но го 
зоб ра жен ня в се ре до ви щі MS Word

до дає на пи си до век тор них і рас тро вих зоб ра жень, ви ко ри сто вує 
за со би WordArt;
за сто со вує ко пію ван ня гра фіч них об’єктів, уміє ство рю ва ти зоб-
ра жен ня, що скла да ю ть ся з ба га тьох од но тип них еле мен тів, у се-
ре до ви щах ре дак то ра Paint і ре дак то ра, вбу до ва но го у програми 
Microsoft Office.

–

–

3. Рас тро ва гра фі ка (9 год)
Дже ре ла й па ра мет ри рас тро вих зоб ра жень.
По нят тя про роз діль ну здат ність і її зв’язок з які стю 
рас тро вих зоб ра жень.
Се ре до ви ще про гра ми Adobe Photoshop. Ос нов ні ін-
ст ру мен ти й па не лі вла сти во стей.
Ви ді лен ня об лас тей на зоб ра жен нях.
Уточ нен ня ви ді лен ня. Ви ко ри стан ня ма сок і ка на лів.
Ство рен ня ко ла жів. Ро бо та з ша ра ми на зоб ра жен нях.
Крес лен ня і фар бу ван ня.
Ко рек ту ван ня то ну. Ке ру ван ня ко льо ро вим ба лан-
сом, яс к ра ві стю, ба лан сом, на си че ні стю та від тін ка-
ми ко льо ру.
Ком плекс на об роб ка фо то гра фій. Ре ту шу ван ня, усу-
нен ня де фек тів, ос віт лен ня й за тем нен ня фраг мен тів, 
під ви щен ня різ ко сті.

Учень
опи сує при зна чен ня й функ ції гра фіч но го ре дак то ра Adobe Photo-
shop, а та кож струк ту ру ро бо чо го вік на Adobe Photoshop;
по яс нює при зна чен ня й спо сіб ви ко ри стан ня ос нов них ін ст ру мен-
тів ре дак то ра;
опи сує ме то ди ку ви ді лен ня об лас тей на зоб ра жен нях різ но го ти-
пу й ме то ди ку по бу до ви ба га то ша ро вих зоб ра жень;
по яс нює від мін ність між роз діль ною здат ні стю мо ні то ра та роз-
діль ною здат ні стю зоб ра жен ня;
від кри ває й збе рі гає наявні зоб ра жен ня, а також ство рює но ві в се-
ре до ви щі Adobe Photoshop;
ви ді ляє фраг мен ти зоб ра жень за до по мо гою ін ст ру мен тів Rectan-
gular Marquee, Elliptical Marquee, Polygonal Lasso, Magnetic Lasso 
та Magic Wand;
уміє пе ре мі щу ва ти, мас шта бу ва ти й обер та ти ме жу ви ді лен ня;
уміє пе ре мі щу ва ти, ко пію ва ти, мас шта бу ва ти, обер та ти, за фар бо-
ву ва ти, ос віт лю ва ти, за тем ню ва ти ви ді ле ні об лас ті зоб ра жен ня;

–

–

–

–

–

–

–
–
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Прак тич на ро бо та № 3. Ос нов ні при йо ми ро бо ти 
в се ре до ви щі Adobe Photoshop.
Прак тич на ро бо та № 4. Ви ді лен ня об лас тей та їх  
об роб ка.
Прак тич на ро бо та № 5. Об роб ка ба га то ша ро вих 
зоб ра жень, ство рен ня ко ла жів.
Прак тич на ро бо та № 6. Ко рек ту ван ня ко льо ру й то ну.
Прак тич на ро бо та № 7. Об роб ка циф ро вих фо то- 
 гра фій. 

за сто со вує за со би уточ нен ня по пе ред ньо го ви ді лен ня;
об роб ляє ви ді ле ні об лас ті в стан дарт но му ре жи мі та в ре жи мі 
мас ки;
ви ко ри сто вує ка на ли RGB і ка на ли мас ку ван ня;
ство рює ко ла жі з фраг мен тів зоб ра жень;
ке рує ша ра ми зоб ра жень, ви ко ри сто вую чи па нель ін ст ру мен тів 
Layers;
ви ко ри сто вує ін ст ру мен ти ма лю ван ня, а та кож на строю є їх ні па-
ра мет ри;
оби рає ко лір на па літ рі, ви ко ри сто вую чи різ ні ко лір ні мо де лі;
здій снює то но ве ко рек ту ван ня зоб ра жень, ке рую чи яс к ра ві стю 
й кон тра ст ні стю зоб ра жень, за сто со вую чи ко ман ду Levels, ав то-
ма тич ну то но ву ко рек цію та кри ві;
здій снює ко рек ту ван ня ко льо ру зоб ра жень;
уміє вста нов лю ва ти ко льо ро вий ба ланс за до по мо гою ко манд 
Color Balance, Hue/Saturation, Variations;
усу ває де фек ти на фо то гра фі ях за до по мо гою фільт ру Dust & 
Scratches, ін ст ру мен ту Clone Stamp, уміє ос віт лю ва ти й за тем ню-
ва ти фраг мен ти зоб ра жень вруч ну;
під си лює різ кість зоб ра жень;
змі нює па ра мет ри та вла сти во сті зоб ра жен ня.

–
–

–
–
–

–

–
–

–
–

–

–
–
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4. Век тор на гра фі ка (10 год)
Ог ляд се ре до ви ща про гра ми Corel DRAW. Від крит тя 
й збе ре жен ня зоб ра жень у Corel DRAW.
Ін ст ру мен ти ма лю ван ня. Ма лю ван ня гео мет рич них 
фі гур.
Опе ра ції з об’єктами.
За фар бовування об’єктів, ке ру ван ня за лив ка ми.
Ство рен ня ри сун ків з кри вих лі ній і ла ма них.
Впо ряд ку ван ня, ви рів ню ван ня й об’єднання об’єктів.
За сто су ван ня до об’єктів ефек тів об’ємності й пе ре ті-
кан ня.
До да ван ня й фор ма ту ван ня тек сту.

Прак тич на ро бо та № 8. Ство рен ня най про сті ших 
ма люн ків.
Прак тич на ро бо та № 9. Ро бо та з тек стом у гра фіч-
них зоб ра жен нях.
Прак тич на ро бо та № 10. Ви ко ри стан ня кри вих 
лі ній і ла ма них.
Прак тич на ро бо та № 11. Впо ряд ку ван ня й гру пу ван-
ня об’єктів;
Прак тич на ро бо та № 12. За сто су ван ня гра фіч них 
ефек тів.

Учень
опи сує при зна чен ня й функ ції гра фіч но го ре дак то ра CorelDRAW, 
струк ту ру ро бо чо го вік на CorelDRAW;
по яс нює при зна чен ня ко манд ме ню, ос нов них па не лей ін ст ру мен-
тів, па літ ри ко льо рів;
опи сує ме то ди ку фор му ван ня зоб ра жень з гео мет рич них при мі-
ти вів;
по яс нює при зна чен ня біль шо сті ін ст ру мен тів ма лю ван ня;
по яс нює по нят тя кон ту ру, ме то ди ку ке ру ван ня ко льо ром і за сто-
су ван ня ефек тів до об’єктів зоб ра жен ня;
від кри ває, збе рі гає і ство рює но ві зоб ра жен ня в се ре до ви щі 
CorelDRAW;
ви ко ри сто вує ін ст ру мен ти ма лю ван ня Freehand, Bezier, 
Rectangle, Ellipse, Polygon, Pick, Shape;
ство рює об’єкти, що скла да ю ть ся з кіль кох де сят ків ба зо вих гео-
мет рич них фі гур;
ви ді ляє, ко пі ює й пе ре мі щує об’єкти;
обер тає, від би ває й мас шта бує об’єкти;
змі нює мас штаб пе ре гля ду зоб ра жен ня;
за фар бо вує об’єкти, ви ко ри сто вую чи од но рід ні, гра ді єнт ні, ві зе-
рун ко ві й тек стур ні за лив ки;
ви ко ри сто вує ко лір ні мо де лі RGB і CMYK для ви бо ру ко льо ру 
зоб ра жен ня;
ви ко ри сто вує ліній ки, на прям ні лі нії, сіт ку;

–

–

–

–
–

–

–

–

–
–
–
–

–

–
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змі нює ре жим пе ре гля ду до ку мен та;
ре да гує кри ві лі нії й ла ма ні, ство рює об’єкти з кри вих лі ній і ла-
ма них, ви ко ри сто вую чи всі ти пи вуз лів;
уміє впо ряд ко ву ва ти, ви рів ню ва ти й об’єднувати об’єкти, за сто-
со вую чи та кі ме то ди об’єднання, як гру пу ван ня, ком бі ну ван ня, 
зва рю ван ня й об різ ка;
за сто со вує до об’єктів ефек ти ви дав лю ван ня, обер тан ня, під сві-
чу ван ня;
уміє ви ко ри сто ву ва ти пе ре ті кан ня об’єктів;
уміє до да ва ти до до ку мен та про сті й фі гур ні тек сто ві фраг мен ти;
уміє за да ва ти па ра мет ри шриф ту тек сто во го фраг мен та;
уміє за сто со ву ва ти спе ці аль ні ефек ти до фі гур но го тек сто во го 
фраг мен та.

–
–

–

–

–
–
–
–

5. Кон вер та ція зоб ра жен ь і об мін ними між різ ни ми 
про гра ма ми. Рас те ри за ція і век то ри за ція зоб ра-
жень (2 год)

По ши ре ні фор ма ти гра фіч них фай лів, їх ні пе ре ва ги, 
не до лі ки та сфе ри за сто су ван ня. Ме то ди сти скан ня 
гра фіч них да них.
Ім порт та екс порт зоб ра жень у ре дак то рах 
CorelDRAW і Adobe Photoshop. 

Учень
на во дить при кла ди 3–4 век тор них і 4–5 рас тро вих фор ма тів і ха-
рак те ри зує їх;
опи сує прин ци пи збе ре жен ня зоб ра жень у рас тро вих і век тор них 
фор ма тах;
по яс нює по нят тя вбу до ва но го фор ма ту гра фіч но го ре дак то ра 
і стан дарт но го гра фіч но го фор ма ту;
на зи ває й опи сує ме то ди стиснення гра фіч них да них;
опи сує пос лі дов ність дій з ім пор ту та екс пор ту зоб ра жень у ре дак-
то рах CorelDRAW та Adobe Photoshop;

–

–

–

–
–
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Пе ре тво рен ня фай лів од но го фор ма ту на файли ін-
шого. 
Ім порт та екс порт зоб ра жень в офіс них програмах.
По нят тя про рас те ри за цію та век то ри за цію зоб ра-
жень.

Прак тич на ро бо та № 13. Пе ре тво рен ня фор ма тів 
та ко лір них мо де лей зоб ра жень. 

по яс нює особ ли во сті пе ре тво рен ня фай лів зоб ра жень рас тро во го 
фор ма ту на файли век тор ного формату, век тор но го — на рас тро-
вого, файли од но го век тор но го фор ма ту — на файли ін шого та 
од но го рас тро во го фор ма ту — на файли ін шого;
екс пор тує зоб ра жен ня з се ре до вищ Corel DRAW і Adobe 
Photoshop у фай ли різ них фор ма тів;
ім пор тує зоб ра жен ня у се ре до ви ща гра фіч них ре дак то рів Corel-
DRAW і Adobe Photoshop;
ім пор тує зоб ра жен ня в програми Microsoft Office;
ре да гує век тор ні зоб ра жен ня, ство ре ні за со ба ми Microsoft Office, 
у се ре до ви щі Corel DRAW;
уміє пе ре тво рю ва ти фор ма ти (кон вер ту ва ти) і ко лір ні мо де лі 
зоб ра жень.

–

–

–

–
–

–

6. Ство рен ня ані ма цій них зоб ра жень (2 год)
По нят тя про комп’ютерну ані ма цію та gif-ані ма цію. 
Ство рен ня ані ма цій них зоб ра жень і на строювання 
їхніх па ра мет рів у про гра мі Microsoft Gif Animator. 
По нят тя про ані ма цію Flash.
Прак тич на ро бо та № 14. Ство рен ня про сто го ані ма-
цій но го зоб ра жен ня у про гра мі Microsoft Gif Animator 
і на строювання йо го па ра мет рів.

Учень
опи сує комп’ютерну ані ма цію;
опи сує прин ци пи фор му ван ня ані ма цій них зоб ра жень у gif-фор-
ма ті;
уміє ство рю ва ти ані мо ва ні gif-зоб ра жен ня й на строювати ча со ві 
па ра мет ри їх ньо го від тво рен ня;
на зи ває особ ли во сті Flash-ані ма ції;
по яс нює ос нов ні прин ци пи ство рен ня ані ма цій них зоб ра жень 
у се ре до ви щі Macromedia Flash.

–
–

–

–
–
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7. Зна йом ст во з про грам ними за со бами 
комп’ютерної гра фі ки та їх по рів нян ня (1 год)

Ог ляд ос нов них функ ціо наль них мож ли во стей і особ -
ли во стей ро бо ти в се ре до ви щі та ких гра фіч них ре-
дак то рів, як Раint. Net, Adobe Illustrator, GIMP, Co rel 
PHOTO-PAINT, Corel PaintshopPro X, Corel Xa ra. 
Ви  ко ри стан ня гра фіч них брау зе рів ACDSee та Fire-
Gra phics.

Учень
опи сує ос нов ні функ ціо наль ні мож ли во сті гра фіч них ре дак то рів 
Paint .Net, Adobe Illustrator, GIMP, Corel PHOTO-PAINT, Corel 
PaintshopPro X, Corel Xara;
на зи ває фор ма ти гра фіч них фай лів, що ство рю ю ть ся в се ре до ви-
щах різ них гра фіч них ре дак то рів, та тих, що роз піз на ю ть ся ни ми;
уміє пе ре гля да ти зоб ра жен ня в гра фіч них брау зе рах ACDSee та 
FireGraphics й настоювати па ра мет ри від тво рен ня зоб ра жень за-
со ба ми цих брау зе рів.

–

–

–
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