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ПОЯСНЮВАЛЬНА ЗАПИСКА 

 

Актуальність навчальної програми пов’язана з її профорієнтаційною цінністю в 

умовах охоплення комп’ютерними технологіями майже усіх галузей діяльності та 

особливою перспективністю використання комп’ютерної графіки в сучасному дизайні, 

побудові сайтів у інформаційному просторі інтернету, креативній рекламі, новітньому 

мистецтві, сучасних технологіях створення кіно та мультфільмів, програмній інженерії 

при розробці дизайну інтерфейсів тощо, а також зацікавленості молоді цими 

технологіями та сучасними графічними програмами. 

Пропонована програма побудована на основі особистісно-орієнтованого, 

діяльнісного, компетентнісного підходів. Навчальна програма реалізується у гуртках, 

секціях, творчих об’єднаннях, клубах комп’ютерної графіки закладів позашкільної 

освіти науково-технічного напряму інформаційно-технічного профілю та спрямована 

на вихованців віком 17-20 років. 

Метою програми є набуття компетентностей особистості в процесі опанування 

комп’ютерної графіки. 

Основні завдання полягають у розвитку вихованцями наступних компетентностей: 

пізнавальної, яка оволодіння основними поняттями програмування; засвоєння 

технічних та технологічних знань та уявлень про особливості роботи в операційній 

системі Windows та малювання художніх об’єктів; поняттями про види комп’ютерної 

графіки; растрові та векторні графічні редактори; анімацію та принципи її створення; 

про 3D-графіку та програмне забезпечення для створення об’ємних зображень; 

практичної, яка орієнтована на формування техніко-технологічних умінь та 

навичок практичної роботи з растровими та векторними редакторами; впевненого 

користування операційною системою комп’ютера, он-лайн ресурсами, правильного 

пошуку, зберігання інформації; виконання художних творів; 

творчої, яка передбачає набуття досвіду власної творчої діяльності з 

інформаційних технологій, розв’язання творчих завдань, здатності проявляти творчу 

ініціативу; розвиток творчих здібностей, системного, просторового і логічного 

мислення, уяви, фантазії; формування стійкого інтересу до науково-технічної творчості, 

потреби у творчої самореалізації; 

соціальної, яка передбачає розвиток трудової культури, досягнення високого рівня 

освіченості і вихованості; емоційний та інтелектуальний розвиток; формування кращих 

особистісних рис (відповідальність, чесність, працелюбність, самостійність), ціннісного 

ставлення до себе та інших, вміння працювати у колективі; формування громадської 

поведінки, патріотизму, любові до України. 

Програма навчання здобувачів освіти передбачає 45. З них на лекційні заняття 16 

годин, практичні роботи 15 годин, на самостійне опрацювання 14 годин. 

Здобувачі освіти оволодівають знаннями про основні види комп’ютерної графіки, 

про можливості програмного забезпечення, яке необхідне для створення графічних 

творів, про растрову та векторну графіку та растрові графічні та векторні редактори, про 

анімацію та принципи її створення, про 3D-графіку та програмне забезпечення для 

створення 3D-картин, про принципи малювання художніх об’єктів. 

На практичних заняттях вихованці набувають умінь і навичок виконання 

різноманітних за жанрами художніх творів: пейзажів, портретів, натюрмортів, анімації, 

тривимірних об’єктів і картин, навчаються використовувати можливості комп’ютера й 

операційної системи Windows, оволодівають прикладними програмними засобами. 



Вони вчаться створювати gif-анімацію, прості тривимірні картини. 

Програма розрахована на використання у навчальному процесі графічних 

редакторів, які поширюються безкоштовно, а саме: растрові – Gimp та Paint.Net; 

векторні – CADE, Inkscape; 3D-редактор Blender; для створення анімації – Gimp. 

Викладач може підвищити рівень знань здобувачів освіти, за допомогою іншого 

програмного забезпечення, а саме: растрові – Adobe Photoshop, Corel Photo Paint; 

векторний – Corel DRAW; 3D-редактори – 3DMax, Maya; для створення анімації – 

Advanced GIF Animator, Easy GiF Animator, GIF Movie Gear. 

Формою контролю за результативністю навчання є підсумкові, залікові заняття, 

захист творчої роботи, участь у конкурсах. 

З метою розвитку та підтримки обдарованих та талановитих вихованців, здобуття 

ними практичних навичок і для задоволення їхніх потреб у професійному 

самовизначенні поряд із груповими, колективними формами роботи проводиться 

індивідуальна робота з учнями при підготовці до змагань, виставок та інших масових 

заходів. Створюються умови для диференціації та індивідуалізації навчання відповідно 

до творчих здібностей, обдарованості, віку, психофізичних особливостей, стану 

здоров’я вихованців. 

Програма є орієнтовною. За необхідності викладач може внести до програми зміни, 

які не повинні впливати на загальний зміст навчальної програми та кількість навчальних 

годин. Незмінними мають залишатися мета, завдання і прогнозований результат 

освітньої діяльності. 

На вивчення навчальної дисципліни відводиться 45 годин, що становить 1,5 

кредити ECTS. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1. ТЕМАТИЧНИЙ ПЛАН 
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1 Основи комп’ютерної графіки. 8 5 0 2 

1.1 Растрові і векторні графічні редактори. 1 1   

1.2 Растровий графічний редактор Photoshop.    1 

1.3 Векторний графічний редактор CorelDraw.    1 

1.4 Тривимірна комп’ютерна графіка. 1 1   

1.5 Тривимірне моделювання. Об’єкти моделювання. 1 1   

1.6 Рендеринг. 1 1   

1.7 Комп’ютерна анімація. 1 1   

1.8 Популярні редактори тривимірної графіки. 1 1   

2 Редактор Blender. 23 16 0 7 

2.1 Призначення редактора Blender. Інтерфейс програми. 1 1   

2.2 Камера. Панель кнопок. 1 1   

2.3 Налаштування Blender. 1 1   

2.4 Управління сценою. 1 1   

2.5 Виділення об’єктів. 1   1 

2.6 Гарячі клавіші. 1   1 

2.7 Базові трансформації об’єктів. 1 1   

2.8 Ієрархія сцени: групи, зв’язки, шари. 1   1 

2.9 Робота з файлами. 1   1 

2.10 Об’єктний режим та режим редагування. 1 1   

2.11 Геометричні примітиви. 1 1   

2.12 Трансформація витіснення. 1 1   

2.13 Поділ об’єктів. 1 1   

2.14 Об’єднання об’єктів. 1 1   

2.15 Симетричне моделювання. 1   1 

2.16 Віддзеркалення. 1 1   

2.17 Згладжування. 1 1   

2.18 Робота з кривими. 1   1 

2.19 Робота з текстом. 1   1 

2.20 Робота з матеріалами. 1 1   

2.21 Робота з текстурами. 1 1   

2.22 Основи анімації. 1 1   

2.23 Основи фізики. 1 1   

3 Виконання проектів. 14  14 6 

3.1 Модель краплини води. 1  1  

3.2 Модель молекули води. 1  1  

3.3 Модель віяла. 1  1 1 

3.4 Модель шматочка сиру. 1  1 1 

3.5 Модель літака. 1  1  

3.6 Модель човна. 1  1 1 

3.7 Замкова вежа. 1  1  



3.8 Фортечні мури. 1  1  

3.9 Модель кімнати. 1  1 1 

3.10 Дитяча іграшка. 1  1  

3.11 Модель будівлі. 1  1  

3.12 Модель сніговика. 1  1  

3.13 Модель камінця. 1  1 1 

3.14 Модель яблука. 1  1 1 

 Всього годин 45 16 14 15 

 Всього кредитів ЕСТS 1,5 

 

2. ЗМІСТ ПРОГРАМИ 

 

Тема 1. Основи комп’ютерної графіки. 

 

Види цифрових зображень. Векторна графіка. Растрова графіка. Порівняння 

растрової та векторної графіки. Колірні моделі. Сучасні графічні редактори. Растрові і 

векторні редактори. Тривимірні графічні редактори. Спеціалізовані графічні редактори. 

Формати графічних файлів. 

 

Тема 2. Редактор Blender 

 

Призначення редактора Blender. Інтерфейс програми. Камера. Панель кнопок. 

Налаштування Blender. Управління сценою. Виділення об’єктів. Гарячі клавіші. Базові 

трансформації об’єктів. Ієрархія сцени: групи, зв’язки, шари. Робота з файлами.  

Об’єктний режим та режим редагування. Геометричні примітиви. Трансформація 

витіснення. Поділ об’єктів. Об’єднання об’єктів. Симетричне моделювання. 

Віддзеркалення. Згладжування. 

Основні налаштування матеріалу. Прозорі об’єкти з використанням Z- Transparent. 

Налаштування опцій матеріалу - Halo (Ореол). Різноманітні налаштування Halo. Основні 

налаштування текстури. Вбудовані у Blender текстури. Використання Jpeg в якості 

текстури. Карта зміщення. 

Використання Кольори, Зірок і Туману. Створення 3D фону хмар. Використання 

зображень в якості фону. Види ламп та їх налаштування. Налаштування лампи. 

Налаштування Spot-лампи. Камери. Основні опції, інтерфейс та налаштування Рендера. 

Рендер зображення у форматі JPEG (.jpg). Створення відео файлу. 

Основи персонажної анімації у Blender. Створення та редагування «кісток». Ріггінг та 

анімація персонажа. Синхронізація, Рух, Обертання і Масштабування. Переміщення, 

обертання та маштабування. Перегляд анімації. Робота з вікном ZPO. Автоматичне 

створення ключових кадрів (Keyframing). Анімація матеріалів, ламп та налаштування 

оточення. Опції анімації матеріалів. Опції анімації лампи. Опції анімації оточення. 

Викоритсання NURBS для створення вигнутих форм (поверхонь). Створення 3D тунелей. 

Ефект рідини та капель з використанням метаформ. 

Робота з кривими. Робота з текстом. Робота з матеріалами. Робота з текстурами. 

Основи анімації. Основи фізики. 

 

Тема 3. Виконання проектів. 

 



Модель краплини води. Модель молекули води. Модель віяла. Модель шматочка 

сиру. Модель літака. Модель човна. Замкова вежа. Фортечні мури. Модель кімнати. Дитяча 

іграшка. Модель будівлі. Модель сніговика. Модель камінця. Модель яблука. 

 

3. ТЕМИ ПРАКТИЧНИХ ЗАНЯТЬ 
 

№ 

з/п 

Назва теми Кількість 

годин 

1 Модель краплини води. 1 

2 Модель молекули води. 1 

3 Модель віяла. 1 

4 Модель шматочка сиру. 1 

5 Модель літака. 1 

6 Модель човна. 1 

7 Замкова вежа. 1 

8 Фортечні мури. 1 

9 Модель кімнати. 1 

10 Дитяча іграшка. 1 

11 Модель будівлі. 1 

12 Модель сніговика. 1 

13 Модель камінця. 1 

14 Модель яблука. 1 

 РАЗОМ 14 
 

4. САМОСТІЙНА РОБОТА ЗДОБУВАЧІВ ОСВІТИ 

 

№ 

з/п 

Назва теми Кількість 

годин 

1 Растровий графічний редактор Photoshop. 1 

2 Векторний графічний редактор CorelDraw. 1 

3 Виділення об’єктів. 1 

4 Гарячі клавіші. 1 

5 Ієрархія сцени: групи, зв’язки, шари. 1 

6 Робота з файлами. 1 

7 Симетричне моделювання. 1 

8 Робота з кривими.  

9 Робота з текстом.  

10 Модель віяла. 1 

11 Модель шматочка сиру. 1 

10 Модель човна. 1 

13 Модель кімнати. 1 

14 Модель камінця. 1 

15 Модель яблука. 1 

 РАЗОМ 15 

 

5. ПИТАННЯ ПІДСУМКОВОГО КОНТРОЛЮ 

 



1. Сучасні інтерактивні системи 3d моделювання. 
2. Основи інтерфейсу та принципи створення об’єктів в Blender 
3. Порівняння Blender з іншими програмними продуктами. 
4. Призначення Blender та приклади моделювання та виробництва тривимірних 

об’єктів. 
5. Система вікон в Blender. 
6. Маніпуляції над об’єктами в Blender. 
7. Основи полігонального моделювання в Blender. 
8. Призначені для користувача налаштування. 
9. Основні Команди Blender та «гарячі клавіші». 
10. Особливості полігонального моделювання. 
11. Інструменти полігонального моделювання. 
12. Модифікатори: Mirror, Lattice, Array. 
13. Приклади створення моделей із застосуванням полігонального моделювання. 
14. Використання складової Blender Game Engine. 
15. Сенсори, контролери та актуатори в BGE. 
16. Вступ до ігрового движка Blender Game Engine. 
17. Редактор логіки. Призначення BGE 

18. Правильне налаштування фізики об'єктів. 
19. Програмування гри із застосуванням Python. 
20. Сенсори. Принципи підключення актуаторів. 
21. Налаштування камери і оточення. Прив'язка камери до об’єкту. 
22. Створення простого футболу в BGE. 
23. Засоби створення анімація у програмі blender 
24. Теорія анімації. Основи анімації у програмі Blender. 
25. Робота з Timeline. 
26. Налаштування анімації у Graph Editor. Рух об'єкту по кривих. 
27. Робота з NLA Editor. 
28. Моделювання низкополігональних об’єктів. 
29. Основи персонажної анімації у Blender 
30. Ріггінг та анімація персонажей. 
31. Використання прив’язки скелету до мешу. Анімація ходи. 
32. Матеріали та фізична анімація у програмі Blender. 
33. Створення та налаштування матеріалу. Базовий колір та відображення. 
34. Мультиматеріали. Створення та налаштування текстур. 
35. UV розгортки. Використання матеріалів та текстур. Запікання текстур. 
36. Теоретичні засади фізичної анімації. 

  



6. КРИТЕРІЇ ОЦІЮВАННЯ ЗНАНЬ 

 

Згідно з навчальною програмою, знання та навички  здобувачів освіти, одержані на 

заняттях комп’ютерною графікою, оцінюються за двома показниками: якісними та 

кількісними. 

Якісні показники: 

- глибина та правильність засвоєних понять, уміння пояснити послідовність 

виконання вправ, уміння користуватися термінологією (в межах вивченого матеріалу) 

- ступінь оволодіння технікою виконання роботи на комп’ютері. 

- якість  і охайність виконання роботи. 

- усвідомлене використання теоретичних знань на практиці. 

Кількісні показники : 

- обсяг засвоєних теоретичних знань. 

- обсяг виконаних практичних вправ. 

- обсяг виконаних самостійних робіт. 

Теоретично-методичні знання здобувачів освіти перевіряються шляхом усного 

опитування під час іспитів. Усні питання, які ставляться здобувачами освіти, мають 

бути конкретними.  

Практичні уміння та навички виконання вправ оцінюються під час семестрових та 

рубіжних переглядів групою викладачів циклової комісії зі спеціальних дисциплін, за 

якісними та кількісними показниками. 

Самостійне виконання вправ оцінюється  викладачем безпосередньо на заняттях  за 

наявністю якості і кількості виконаних завдань з використанням теоретично-

методичних знань. Критерієм якості роботи є вплив помилок, допущених  здобувачем 

освіти, на загальну якість роботи. 

Оцінювання навчальних досягнень здобувачів освіти ґрунтується на загальних 

положеннях, але предмет має свою певну специфіку: головним критерієм  у виставлені 

оцінки є комплексне оцінювання теоретичних знань і практичного виконання. 

 

Оцінка Критерії оцінювання навчальних досягнень 

5 балів 

(«відмінно») 

Оцінюється робота здобувача освіти, який у повному обсязі 

володіє навчальним матеріалом, вільно, самостійно та 

аргументовано його викладає, глибоко та всебічно розкриває 

зміст теоретичних запитань та практичних завдань. 

Використовуючи при цьому обов’язкову та додаткову 

літературу, вільно послуговується науковою термінологією, 

розв’язує завдання стандартним або оригінальним способом, 

наводить аргументи на підтвердження власних думок, 

здійснює аналіз та робить висновки. 

4 бали («добре») 

Оцінюється робота здобувача освіти, який достатньо повно 

володіє навчальним матеріалом, обґрунтовано його викладає, 

в основному розкриває зміст теоретичних запитань та 

практичних завдань. Але при висвітленні деяких питань не 

вистачає достатньої глибини та аргументації, допускаються 

при цьому окремі неістотні неточності та незначні помилки. 



3 бали 

(«задовільно») 

Оцінюється робота здобувача освіти, який не володіє 

навчальним матеріалом у достатньому обсязі, проте 

фрагментарно, поверхово (без аргументації та обґрунтування) 

викладає окремі питання навчальної дисципліни, не розкриває 

зміст теоретичних питань і практичних завдань. Не здатний до 

глибокого, всебічного аналізу, обґрунтування та аргументації, 

не користується необхідною літературою, допускає істотні 

неточності та помилки. 

2 бали 

(«незадовільно») 

Оцінюється робота здобувача освіти, який не володіє 

навчальним матеріалом та не в змозі його висвітлити, не 

розуміє змісту теоретичних питань та практичних завдань. 
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