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Пояснювальна записка

Сьогодні не знайдеться в світі жодної галузі науки і техніки, яка б розвивалась настільки ж стрімко і невпинно, як інформатика. Явище, яке можна назвати комп’ютерною революцією торкнулося всіх сфер культурної, наукової, соціальної та виробничої діяльності людей. Але найбільша динаміка спостерігається у розвитку технологій комп’ютерної графіки. Візуалізація наукових експериментів, індустрія розваг, поліграфія, кінематограф, відео, віртуальна реальність, мультимедіа неможливі сьогодні без комп'ютерної графіки.
З першої появи комп'ютерів і протягом їхнього інтенсивного розвитку  людина полегшує свою працю, ускладнюючи при цьому саму модель, (наприклад, раніше для створення мультфільмів малювали тисячі ескізів, шили ляльок, ліпили з пластиліну, – а тепер моделюють за допомогою комп'ютерних програм, причому якість зображення зросла і штучно створені об’єкти дуже схожі з об’єктами реального світу). 

Комп'ютерна графіка  настільки популярне явище сучасності, що без неї не обходиться жодна сучасна мультимедійна (навчальна, розвиваюча, тренажерна, ігрова й т.п.) програма. Робота над графікою для таких мультимедійних продуктів займає до 90 % робочого часу колективів програмістів.
З'являється все більше професій пов'язаних з комп'ютерною графікою: 

· архітектори;

· дизайнери одягу, інтер’єру, ландшафту;
· стилісти;

· мультиплікатори;
· концептартисти;
· створювачі  комп'ютерних ефектів для фантастичних документальних фільмів, про події, час яких уже минув (світ динозаврів, загибель Титаніка та ін.);

· програмісти графічного інтерфейсу;

· інженери, конструктори й багато ін.

У  зв'язку  з  тим, що фундаментальною проблемою сучасної системи освіти є створення оптимального освітнього простору, у якому всі учні досягли б найвищого рівня в розвитку своїх здібностей, не викликає сумнівів важливе значення комп’ютерно-графічної освіти і підготовки суспільства, які насамперед впливають на формування творчої компетентності особистості.
Відтворення образів комп’ютерної графіки у свідомості через створення об’ємних (стереометричних) фігур, співвідношення геометричних форм, кольорів, масштабів, текстур створює передумови для динамічного розвитку геометричного (просторового), логічного мислення та ефективного засвоєння нової інформації. Діяльність, пов’язана зі створенням та обробкою графічних зображень викликає у дитини сильні і стійкі позитивні емоції, задоволення, стійку зацікавленість, бажання виконати роботу якомога краще.

Багатофункціональним інструментальним засобом комп’ютерно-графічних технологій, який найбільш придатний для розвитку творчих здібностей та абстрактно-логічного мислення учнів є графічний редактор.
Метою профільного курсу «Основи комп’ютерної графіки» є:

· формування в учнів знань та умінь, необхідних для ефективної обробки графічної інформації;

·  сприяння формуванню інформаційно-комунікаційних компетентностей, зокрема такого напрямку, як дослідницький, що передбачає формування творчого ставлення учнів до власної навчально-пізнавальної діяльності, уявлень про можливості використання комп'ютерів;
· розвиток аналітичного мислення, здатності до узагальнення отриманих знань.

Мета курсу досягається шляхом оволодіння учнями необхідного обсягу теоретичного матеріалу та формування практичних умінь та навичок роботи із сучасними графічно-інформаційними технологіями, програмами створення та обробки растрових і векторних зображень. Важливим є і формування графічно-інформаційної культури учнів з урахуванням розвитку сучасного виробництва та потреб суспільства. У процесі роботи з комп'ютерною графікою у учнів формуються базові навички  роботи в графічних редакторах, раціональні прийоми одержання зображень; одночасно вивчаються засоби, за допомогою яких створюються ці зображення. Крім того, освоюються базові прийоми роботи з векторними й растровими фрагментами як спільно, так і окремо. У процесі навчання учні здобувають знання про джерела й історію комп'ютерної графіки; про її види, про принципи роботи сканера й принтера, технологіях роботи з фотозображеннями й т.п.
Щоб у досконалості вивчити графіку та використовувати найсучасніші програми
, насамперед треба  
вивчити найпростіший 
графічний редактор Paint. Він не складний у використанні і є на кожному комп’ютері як додаток операційної системи.
Одним з найбільш популярних редакторів векторної графіки є CorelDraw. Повний пакет Corel містить ряд інших продуктів, які розширюють можливості дизайну, такі як Corel PHOTO-PAINT та Corel R.A.V.E, призначені для створення різноманітних дизайнерських та поліграфічних проектів: від найпростіших графічних малюнків до багатокольорових картин та елементів оформлення Web-сайтів. Завдяки інтуїтивно зрозумілому інтерфейсу, CorelDraw значно простіше освоїти ніж  програми векторної графіки інших виробників.
Оскільки будь-яке зображення на екрані дисплея – це результат комп’ютерної обробки тієї або іншої геометричної моделі об’єкта, то, основним завданням викладання основ комп’ютерної графіки є навчання геометричного (графічного) моделювання об’єктів і формування в учнів певних знань, умінь і навичок маніпуляції комп’ютерними зображеннями цих об’єктів.

Основні завдання курсу:
· ознайомлення з основами теоретичних знань роботи з графічними об’єктами;

· ознайомлення з основними галузями застосування комп’ютерної графіки;

· формування практичних навичок створення та редагування об’єктів комп’ютерної графіки.
· освоєння базових прийомів роботи з векторними й растровими фрагментами

· підвищення загальнокультурного рівня учнів, розширення  кругозору, формування дослідницьких вмінь й уміння приймати оптимальне рішення.

Курс розрахований на 1 рік, 35 навчальних годин і може викладатися в 8, 9, 10  класах середніх навчальних закладів будь-якого профілю. 

Структура курсу: 

	№
	Тема
	Години

	1.
	Вступ.
	2

	2.
	Редактор растрової графіки Рaint.
	13

	
	2.1. Знайомство с редактором растрової графіки Paint.   (5 годин)
	

	
	2.2. Операції над виділеними фрагментами.   (8 годин)
	

	3.
	Знайомство з векторним редактором CorelDraw 12
	18

	4.
	Обмін графічними зображеннями між різними програмами.
	2

	
	Всього
	35


До теоретичних знань, яких мають набути учні, належать: 

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

· принципи побудови растрових і векторних графічних зображень; 

· поняття про формати графічних файлів, їхні основні характеристики та перетворення;

· методи обробки зображень у растрових і векторних графічних редакторах;

· застосування зображень в офісних і гіпертекстових документах, поліграфічних виданнях та мультимедійних продуктах.

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

· зберігання й відкривання графічних файлів;

· настроювання  панелі Інструменти графічного редактора Paint;
· сканування графічних зображень;

· використання середовищ графічних редакторів Paint та CorelDraw;

· створення растрових і векторних зображень з графічних примітивів;

· редагування растрових зображень;
· редагування графічного об'єкту по пікселях;

· використовування при побудові геометричних фігур клавіши shift;

· створювання і конструювання різноманітних графічних об'єктів засобами графічного редактора.

· обробка цифрових фотографій;

· друк результатів комп’ютерної графіки.
Вимоги до технічного та програмного забезпечення комп’ютерного класу: сучасний комп’ютерний клас з графічною ОС (бажано Windows XP), редактор растрової графіки Paint, редактор векторної графіки CorelDraw, пакет Microsoft Office, браузер графічних файлів.
Перелік рекомендованої літератури:
 Джерела: 

· Державний стандарт загальної середньої освіти в Україні. Інформатика. Освітня галузь “Технології” — К., Освіта України, 2003.

· Інформатика. Програми для загальноосвітніх навчальних закладів. – Запоріжжя: Прем’єр, 2003. – 304 с. 
· Критерії оцінювання навчальних досягнень учнів у системі загальної системі освіти. – Київ, «Перун», 2004.

     Література:
· Corel 12 /Чумаченко И.Н.– М.:НТ Пресс, 2006. – 343 с.
· Головань М. Інформатична компетентність: сутність, структура і становлення // Інформатика та інформаційні технології в навчальних закладах. – 2007.

· Глушаков С.В., Крабе Г.А. Corel 11: все для дизайнера – Харьков: Фолио, 2006. – 536 с. – (Учебный курс). 
· Інформатика базовий курс. Посібник /Шестопалов Є.А. Ч 1. Шепетівка: Аспект, 2004.

· Отчет «ИКТ компетентность в мировой практике. Показатель ИКТ-компетентности учащихся и работников образования как индикатор результативности Проекта ИСО». – М.: НФПК, 2005.

· Фалина И.Н. Компетентностный подход в обучении и стандарт образования по информатике. Информатика, 7, 2006. 

Зміст навчального матеріалу і вимоги до результатів діяльності учнів
Тема  1. Вступ. (2 години)
Роль комп’ютерної графіки у виборі сучасних професій. Сучасні комп’ютерні програми для роботи з графікою. Формати графічних редакторів. Відкриття графічних файлів. Поняття імені та розширення файлів. Властивості файлів. Поняття растрової та векторної графіки. Порівняльна характеристика видів комп’ютерної графіки. Їх недоліки та переваги.
Учні повинні знати:

· галузі застосування графіки;
· найпоширеніші формати графічних файлів та чим вони відрізняються.
Учні повинні вміти:

· відкривати малюнки на перегляд;

· відрізняти формати файлів по розширенню;
· порівнювати розміри малюнків різних розмірів та різних форматів.

Учні повинні мати уявлення:

· про різні формати файлів.

Тема  2. Редактор растрової графіки Рaint (13 годин)
2.1. Знайомство з графічним редактором Paint. (5 годин)
Основні можливості графічного редактора Paint по створенню графічних об'єктів. Структура вікна Paint. Інструменти графічного редактора, настроювання інструментів малювання. Палітра кольорів. Збереження графічних документів. Друк та сканування. 
Знати:

· призначення графічного редактора;

· правила роботи з програмою растрової графіки Paint;
· можливості використання інструментів та основних команд Меню.
Вміти:

· запускати програму;

· використовувати панель інструментів та атрибути інструментів;
· користуватися палітрою та основними командами Меню;
· очищувати аркуш;

· виводити текст на малюнку;

· сканувати та друкувати графічні зображення.
Мати уявлення:

· про використання швидких клавіш.
2.2.  Операції над виділеним фрагментом.  (8 годин)
Поняття фрагмента малюнка. Технологія виділення й переміщення фрагмента малюнка.  Перетворення малюнка:  повернення та нахил, стиснення й розтягування малюнка.  Використання прозорого фону. Градієнтна заливка. Зміна основних кольорів палітри. Використання команди „Обратить цвета”. Зміна розміру аркуша. Маштабування малюнку. 

Знати:

· призначення команд меню;
Вміти:

· переміщувати, копіювати, повертати та нахиляти виділені об’єкти малюнку; 
· змінювати основні кольори палітри;
· користуватися командами меню.
Тема  3. Знайомство з векторним редактором CorelDraw 12. (18 годин)
Середовище CorelDraw. Властивості зображень, робота з простими об’єктами. Робота з текстом. Спецефекти в CorelDraw.
Знати:

· призначення редактора векторної графіки;

· поняття об’єкту, кривої;

· поняття градієнту;

· основні засоби редагування тексту;

· поняття перспективи.
Вміти:

· створювати об’єкти та змінювати їх властивості;
· користуватися необхідними інструментами та докерами;

· створювати та форматувати текст;

· використовувати оболонки та інструменти для створення спецефектів.
Мати уявлення:

· про параметри трьохвимірних зображень.
Тема  4. Обмін графічними даними між різними програмами. (2 години)
Імпорт та експорт зображень в офісних застосуваннях.

Знати:

· послідовність дій з імпорту та експорту зображень.
Вміти:

· стискати графічні дані, переміщувати дані між програмами.
Критерії оцінювання учбових досягнень.
	Рівень навчальних досягнень
	Бали
	Критерії оцінювання

	Початковий
	1
	· Учень має елементарні уявлення про системи опрацювання графічної інформації. 
· Розпізнає задачі, при вирішення яких необхідно використовувати графічний редактор. 
· Вміє завантажувати графічний редактор Paint.

	
	2
	· Учень має уявлення про конкретну програму опрацювання графічної інформації та її призначення. 
· Відрізняє вікно графічного редактора Paint та CorelDraw від інших програмних засобів. 
· Вміє користуватися інструментами графічного редактора Paint „карандащ” та „заливка”.

	
	3
	· Учень описує призначення, функції й структуру робочих вікон графічних редакторів Paint та CorelDraw. 

· Учень має уявлення про технології створення графічних образів з використанням засобів графічних редакторів.

	Середній
	4
	· Учень має поверхневі знання про панелі інструментів. 

· За допомогою вчителя орієнтується в роботі з обома редакторами, вміє самостійно завантажувати, редагувати та створювати найпростіші малюнки.

	
	5
	· Учень може описати призначення команд меню  вікна Paint та деяких команд меню CorelDraw, основних панелей інструментів.
· Може створити нові зображення в середовищі растрового та векторного редакторів;
· Учень наводить приклади кількох форматів файлів.
· Учень уміє використовувати у редакторах Paint, CorelDraw інструменти маштабування, володіє прийомами роботи з вузлами у CorelDraw та використовувати інструменти Freehand, Rectangle, Ellipse, Polygon, Spiral.

	
	6
	· Учень володіє основними правилами роботи з растровим і векторним графічним редактором, вміє самостійно створювати прості зображення, зберігати та відкривати їх.
· Учень за допомогою вчителя може створити у середовищі векторного редактора об’єкти, які складаються з кількох геометричних фігур.

· Учень вміє описати алгоритм створення простих об’єктів, якщо задане його зображення.

	Достатній
	7
	- Учень  у цілому орієнтується в середовищі графічного редактора, знає його основні можливості та правила роботи.
.- Учень вміє копіювати, переміщувати  та повертати фрагменти малюнку, встановлювати прозоре тіло.
- Учень уміє виділяти, переміщувати, копіювати об’єкти в CorelDraw, вміє користуватися панеллю властивостей інструментів Rectangle, Ellipse, Polygon, Spiral.

	
	8
	· Учень володіє навичками роботи з  редакторами растрової та векторної графіки.
· Може самостійно здійснювати компонування складеного зображення з набору більш простих.

· Вміє використовувати криві для створення об’єктів, редагувати їх.

	
	9
	· Учень вільно володіє прийомами створення зображення у графічному редакторі Paint.
· Володіє простими прийомами роботи з текстом у векторному редактор. 

	Високий
	10
	· Учень має стійкі знання про інструменти та їх властивості. Вміє користуватися панеллю «Меню». Знає і використовує швидкі клавіші. Створює складні малюнки та редагує їх коректно. Вміє сканувати та друкувати графічні файли.

· Учень досконало (в межах навчальної програми) знає і використовує можливості графічного та векторного редакторів. Самостійно виконує навчальні завдання.

· Експортує зображення з середовищ  Paint та CorelDraw до програм пакету MicrosoftOffice.

	
	11
	· Учень знаходить і використовує додаткові джерела інформації. Вміє самостійно вводити графічну інформацію за допомогою сканера. Вміє створювати складні графічні образи.
· Учень пояснює особливості перетворення графічних файлів растрового формату у векторний та навпаки.
· Учень самостійно імпортує і редагує зображення, створені засобами MicrosoftOffice, у середовищі CorelDraw.

	
	12
	· Учень володіє практичними знаннями по створенню та обробці складних графічних образів.
· Вміє самостійно розпізнати та відтворити алгоритм творення зображень з використанням складних спецефектів.

· При виконанні задач проявляє творчий підхід.


Поурочне планування
	№
	Тема
	Кількість годин

	1. Вступ. (2 години)

	1.1
	Роль комп’ютерної графіки у виборі сучасних професій. Сучасні комп’ютерні програми для роботи з графікою. Операції з графічними файлами. Поняття імені та розширення файлів. Властивості файлів.
	1

	1.2
	Формати графічних редакторів. Поняття растрової та векторної графіки. Порівняльна характеристика видів комп’ютерної графіки. Їх недоліки та переваги.
	1

	
	2. Редактор растрової графіки Рaint (13)
	

	2.1 Знайомство з графічним редактором Paint. (5 годин)

	2.1.1
	Основні можливості графічного редактора Paint по створенню графічних об'єктів. Завантаження Paint. Структура вікна Paint. Настроювання інструментів малювання та робота з інструментами графічного редактора. Побудова простих зображень. 
	1

	2.1.2
	Практична робота № 1 «Створення найпростіших фігур» 
	1

	2.1.3
	Палітра кольорів. Команда «Изменить палитру». Основний колір та колір тла. Зміна основних кольорів палітри. Використання команди „Обратить цвета”. Збереження графічних документів у різних форматах.
	1

	2.1.4
	Практична робота № 2 «Робота з кольорами»
	1

	2.1.5
	Малювання правильних фігур за допомогою кнопки Shift (лінія горизонтальна, вертикальна та діагональна, коло, квадрат). Практична робота № 3 «Застосування кнопки Shift при малюванні  правильних фігур»
	1

	2.2. Операції над виділеними фрагментами. (8 годин)

	2.2.1
	Поняття фрагмента малюнка. Трансформація малюнка:  повернення та нахил, стиснення й розтягування малюнка.  Використання прозорого тла. Переміщення виділеного фрагменту. 
Практична робота № 4 «Складання малюнків із шматочків або електронні Пазли за допомогою операцій: виділення, переміщення, обертання»
	1

	2.2.2
	Копіювання фрагменту. Переміщення при натиснутій клавіші Ctrl та Shift. 
Практична робота № 5 «Використання клавіш Ctrl та Shift при переміщенні виділеного фрагменту. Копіювання фрагменту»
	1

	2.2.3
	Малювання тіні для непрозорого тіла за допомогою операцій: копіювання, заливання, нахил. Оформлення  візерунків за допомогою команди «Обратить цвета». 

Практична робота № 6 «Малювання тіні. Оформлення  візерунків»
	1

	2.2.4
	Малювання об'ємних фігур з ефектом  градієнтного заливання. 

Малювання симетричних фігур. 
	1

	2.2.5
	Практична робота № 7 «Створення правильних геометричних фігур з ефектом  градієнтного заливання та симетричних фігур»
	1

	2.2.6
	Малювання іконок у програмі Paint. Використання команд: маштабування та сітка, зміна розміру аркуша та збереження файлу з розширенням ico. Заміна значка піктограми на ярликах.
	1

	2.2.7
	Практична робота № 8 «Малювання іконок у програмі Paint»
	1

	2.2.8
	Сканування та корекція зображення, друк зображення. 
	1

	3. Знайомство з векторним редактором CorelDraw 12 (18 годин)

	3.1
	Пакет програм Corel Graphics. Програма CorelDraw: склад, особливості, використання у поліграфії та Internet.  Запуск CorelDraw. Робоче середовище та інтерфейс користувача. Панелі інструментів. Докери. Поняття об’єкту. Властивості об’єкту. 
	1

	3.2
	Побудова геометричних фігур (прямокутник, еліпс, багатокутник, спіраль). Редагування об’єктів за допомогою панелі властивостей.
	

	3.3
	Практична робота № 9 «Використання інструментів Rectangle, Ellipse, Polygon»
	1

	3.4
	Інструменти створення ліній. Перетворення об’єктів у криві. Зміна форми об’єкту. Розпізнання ліній.
	1

	3.5
	Практична робота № 10 «Створення фігур довільної форми за допомогою Free hand, Shape, Knife, Eraser, Bezier»
	1

	3.6
	Зміна масштабу, порядку та розташування об’єктів. Компонування та дублювання об’єктів. Булеві операції
	1

	3.7
	Практична робота № 11 «Створення складних зображень засобом комбінування простих фігур»
	1

	3.8
	Робота з контурами. Використання заливань. Палітри. Градієнтне заливання. Інструменти Eyedropper, Painbucket.
	1

	3.9
	Практична робота № 12 « Робота з контурами. Використання градієнтного заливання для різних об’єктів»
	1

	3.10
	Робота з текстом. Звичайний текст. Форматування тексту. Форматування окремих символів.
	1

	3.11
	Практична робота № 13 «Створення та форматування тексту»
	1

	3.12
	Робота з фігурним текстом. Зміна розміру, повороту або нахилу. Розташування тексту по кривій. Перетворення тексту в криву. Форматування фігурного тексту. Спецефекти фігурного тексту.
	1

	3.13
	Практична робота № 14 «Використання існуючих засобів для створення спецефектів фігурного тексту»
	1

	3.14
	Використання ефектів. Поняття перспективи. Перетинання об’єктів. З’єднання. Створення та редагування оболонок. Автоматичне  створення оболонок.
	1

	3.15
	Практична робота № 15 «Використання оболонок для надання об’єктам різноманітної форми»
	1

	3.16
	Перетікання об’єктів. Інструмент інтерактивного перетікання. Створення ефекту витискування. Керування витискуванням. Комбінування лінз. Ефект тіні. Прозорість.
	1

	3.17
	Практична робота № 16 «Застосування ефектів перетікання, витискування, тіні, прозорості»
	1

	3.18
	Друк документу. Попередній перегляд. Друк документу по частинах.
 Практична робота № 17 «Параметри підготовки документу перед друком. Друк по частинах»
	1

	4. Обмін графічними даними між різними програмами. (2 години)

	4.1
	Імпорт та експорт зображень у графічних редакторах Paint та CorelDraw.
	1

	4.2
	Практична робота № 18 «Експорт зображень редакторів Paint та CorelDraw до програм пакету MicrosoftOffice. Редагування зображень, створених засобами MicrosoftOffice, у середовищі Paint та CorelDraw»
	1

	Всього: 
	35


Міжпредметні зв’язки. 
Уміння створювати графічні образи на комп'ютері, загалом кажучи, не припускає майстерного володіння прийомами традиційного малювання на папері, саме тому в результаті викладання курсу планується зацікавленість до образотворчого мистецтва, навіть у тих учнів, які не мають хист до художньої творчості.
Створення  самостійно ілюстрації до літературних творів сприяє надзвичайно глибокому проникненню в суть самого твору.
У геометрії  засоби комп'ютерної графіки планіметричних і стереометричних об'єктів і завдань, складні геометричні конструкції  дають візуальний образ, що запам'ятовується. Особливий інтерес і принципову новизну в дидактичному плані для сфери навчання є інтерактивність комп'ютерної графіки, завдяки якій учні можуть у процесі аналізу зображень динамічно управляти їхнім змістом, формою, розмірами й кольором, розглядати графічні об'єкти з різних сторін, наближати й видаляти їх, міняти характеристики освітленості й проробляти інші подібні маніпуляції, домагаючись найбільшої наочності. Однак навіть пасивне споглядання графічних ілюстрацій дає можливість активно досліджувати характеристики графічних моделей досліджуваних об'єктів або процесів. 

З біології, хімії, фізики одержують унікальну можливість спробувати показати  засобами комп'ютерної графіки й анімації недоступні оку, тобто почуттєвому сприйняттю (наприклад, молекулярна біологія) процеси. База візуальних образів, анімаційних "реконструкцій", з географії або історії дасть можливість учням відтворити або побачити недосяжні в часі й просторі регіони. 
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