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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 здобувачів освіти 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, онлайн 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 передбачає навчання здобувачів освіти впродовж двох років 60. З них 

на лекційні заняття 36 годин, практичні роботи 10 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 здобувачів освіти 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. 

З метою розвитку та підтримки обдарованих та талановитих здобувачів освіти, 

здобуття ними практичних навичок і для задоволення їхніх потреб у професійному 

самовизначенні поряд із груповими, колективними формами роботи проводиться 

індивідуальна робота зі здобувачами освіти 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 здобувачів освіти. 

На вивчення навчальної дисципліни відводиться 60 годин, що становить 2 

кредити ECTS. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



1. ТЕМАТИЧНИЙ ПЛАН 

№ Назва теми і назва уроку 
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1 Основні поняття та засоби комп’ютерної графіки. 5 3  2 

1.1 Основні поняття та засоби комп’ютерної графіки. 1 1   

1.2 
Види цифрових зображень. Растрова та векторна 

графіка. 
1 1   

1.3 Колірні моделі.  1 1   

1.4 Сучасні графічні редактори. 1   1 

1.5 Формати графічних файлів.  1   1 

2 
Векторна графіка у середовищі офісних програм 

Microsoft. 
6 3 1 2 

2.1 
Векторна графіка у середовищі офісних програм 

Microsoft. 
1 1   

2.2 
Створення фігурного тексту. Дії з графічними 

об’єктами.  
1 1   

2.3 Малювання й редагування геометричних фігур.  1 1   

2.4 Параметри фігур. Додавання до фігур тексту.  1   1 

2.5 Робота з групами об’єктів.  1   1 

2.6 
Практична робота №1. Робота з графікою у Microsoft 

Word. 
1  1  

3 Графічний редактор Paint. 3 1 1 1 

3.1 Програма Paint. Параметри малюнка. Налаштування.  1 1   

3.2 Інструменти Paint. Операції з фрагментами. Кольори.  1   1 

3.3 Практична робота №2. Графічний редактор Paint. 1  1  

4 Створення анімаційних зображень 5 4 1  

4.1 Поняття та технології комп’ютерної анімації. 1 1   

4.2 GIF-анімація. Програма GIF-аніматор.  1 1   

4.3 Параметри кадрів. Додавання ефектів.  1 1   

4.4 Анімація графічних об’єктів у програмі PowerPoint.  1 1   

4.5 
Практична робота № 3. Створення анімаційних 

зображень. 
1  1  

5 Програми для перегляду графічних файлів. 3   3 

5.1 
Перегляд зображень у програмі Провідник. 

Стандартний засіб перегляду зображень.  
1   1 

5.2 Використання браузера зображень XnVIEW. 1   1 

5.3 Інші браузери зображень. 1   1 

6 Знайомство з програмою Photoshop 5 5   

6.1 Інтерфейс Photoshop 1 1   

6.2 Основні дії у середовищі Photoshop 1 1   

6.3 Виділення областей. Маскування. 1 1   

6.4 Операції з виділеними областями. 1 1   

6.5 Канали і швидкі маски 1 1   

7 Шари і трансформування зображень 6 4 2  

7.1 Призначення шарів. Палітра шарів. 1 1   



7.2 Створення нових шарів. Змішування шарів. 1 1   

7.3 Стилі шарів. Робота з текстовими шарами. 1 1   

7.4 Зведення шарів. Трансформація зображень. 1 1   

7.5 Практична робота № 4. Робота з шарами. 1  1  

7.6 Практична робота № 5. Створення колажу. 1  1  

8 Обробка цифрових фотографій 5 3 1 1 

8.1 Обтинання фотографій. Тонове і колірне коригування. 1 1   

8.2 Ретушування. 1 1   

8.3 Фільтри.  1 1   

8.4 Збереження зображень для Інтернету. 1   1 

8.5 Практична робота № 6. Відновлення старої фотографії. 1  1  

Всього І курс  38 

9 Знайомство з програмою CorelDraw 4 2 1 1 

9.1 Інтерфейс CorelDraw. 1 1   

9.2 
Графічні примітиви. Вибір, переміщення і видалення 

об’єктів. 
1 1   

9.3 Перегляд зображення. Налаштування програми. 1   1 

9.4 
Практична робота № 7. Використання графічних 

примітивів. 
1  1  

10 Лінії та текст. 4 1 1 2 

10.1 
Лінії та інструменти для їх створення. Художні 

ефекти. 
1 1   

10.2 Створення і форматування тексту. 1   1 

10.3 Фігурний текст. Перевірка орфографії. 1   1 

10.4 Практична робота № 8. Використання ліній та тексту. 1  1  

11 Операції з об’єктами. 7 4 1 2 

11.1 Перетворення об’єктів. 1 1   

11.2 Формування об’єктів складної форми. 1 1   

11.3 Групування об’єктів. Створення копій об’єктів. 1 1   

11.4 Зміна форми об’єктів. 1 1   

11.5 Заливка об’єктів. 1   1 

11.6 Обведення контурів. 1   1 

11.7 
Практична робота № 9. Робота з інструментами 

CorelDraw. 
1  1  

12 Ефекти CorelDraw 6 5 1  

12.1 Обвідні. Деформації. 1 1   

12.2 Перетікання. Ореол. 1 1   

12.3 Фігурне обтинання. Прозорість. 1 1   

12.4 Лінзи. 1 1   

12.5 Ефект перспективи і екструзії. Створення тіні. 1 1   

12.7 
Практична робота № 10. Використання ефектів 

CorelDraw. 
1  1  

13 
Спеціалізовані програмні засоби комп’ютерної 

графіки. 
1 1   

 Всього за ІІ курс 22 

 Всього годин 60 36 10 14 

 Всього кредитів ЕСТS 2 

 



2. ЗМІСТ ПРОГРАМИ 
 

Тема 1. Основні поняття та засоби комп’ютерної графіки. 

Види цифрових зображень. Векторна графіка. Растрова графіка. Порівняння 

растрової та векторної графіки. Колірні моделі: RGB, CYMK, Lab, HSB.  Напівтонова 

модель. Чорно-біла модель. Сучасні графічні редактори. Растрові і векторні редактори. 

Тривимірні графічні редактори. Спеціалізовані графічні редактори. Формати графічних 

файлів. 

Завдання для самостійної роботи: 

1. Сучасні графічні редактори. 

2. Формати графічних файлів 

 

Тема 2. Векторна графіка у середовищі офісних програм Microsoft. 

Імпорт готових зображень з колекції кліпів і з файлів. Форматування 

імпортованих зображень. Створення фігурного тексту. Найпростіші дії з графічними 

об’єктами: переміщення, копіювання, виділення, змінення розмірів, обертання.  

Малювання й редагування геометричних фігур: прямі лінії, прямокутники, 

еліпси. Створення складних фігур заданої форми.  Малювання фігур довільної 

форми. Сполучні лінії. Зміна форми фігур, поворот та віддзеркалення, зміна розмірів 

та переміщення у площині. Налаштування параметрів фігур: панель малювання, 

вибір кольору, точне налаштування параметрів. Додавання до фігур тексту. Робота з 

групами об’єктів: виділення та групування, вирівнювання й розгрупування. 

Переміщення об’єктів за шарами. 

Практична робота №  1. Робота з графікою у Microsoft Word. 

Завдання для самостійної роботи: 

1. Параметри фігур. Додавання до фігур тексту.  

2. Робота з групами об’єктів. 

 

Тема 3. Графічний редактор Paint. 

Знайомство з програмою. Налаштування параметрів малюнка. Збереження та 

відкриття документа. Вибір кольорів малювання і тла. Використання інструментів 

Paint.  

Операції з фрагментами зображень: виділення, копіювання, переміщення та 

видалення фрагментів. Збереження фрагмента у файлі, вставлення фрагмента з 

файлу. Зміна розмірів і нахиляння фрагмента. Віддзеркалювання та поворот 

фрагмента. Інверсія кольорів. Видалення фрагмента. 

Практична робота №2. Графічний редактор Paint. 

Завдання для самостійної роботи: 

1. Інструменти Paint. Операції з фрагментами. Кольори. 

 

Тема 4. Створення анімаційних зображень. 

Поняття та історія анімації. Технології комп’ютерної анімації. GIF-анімація.  

Інтерфейс програми GIF Animator. Створення анімації та встановлення 

початкових параметрів. Завантаження файлів для кадрів. Попередній перегляд 

анімації. Збереження та експорт файлу анімації. Коригування параметрів кадрів: 

зміна розмірів, визначення розташування. Додавання ефектів. Оптимізація.  

Анімація графічних об’єктів у програмі PowerPoint. Застосування анімаційних 

ефектів. Налаштування параметрів анімаційних ефектів. 



Практична робота № 3. Створення анімаційних зображень. 

 

Тема 5. Програми для перегляду графічних файлів. 

Відкриття графічних зображень. Перегляд зображень у програмі провідник. 

Стандартні засоби для перегляду зображень. Браузери зображень. 

Завдання для самостійної роботи: 

1. Перегляд зображень у програмі Провідник. Стандартний засіб перегляду 

зображень.  

2. Використання браузера зображень XnVIEW. 

3. Інші браузери зображень. 

 

Тема 6. Знайомство з програмою Photoshop. 

Знайомство з редактором Adobe Photoshop: склад вікна. Відкриття та закриття 

зображень. Інтерфейс програми. Налаштування системи. 

Основні інструменти малювання. Вибір основного і фонового кольору. 

Інструменти Кисть, Карандаш, Заливка, Ластик. Інструмент Градієнт. Створення пензля 

з частин зображення. Параметри інструменту Градієнт. Використання Редактора 

градієнтів. Створення власних градієнтів. 

Інструменти виділення. Побудова виділення правильної форми. Створення 

виділення неправильної форми. Напівавтоматичне визначення меж при виділенні. 

Виділення областей з близькими кольорами. Арифметичні операції з виділеннями. 

Згладжування створюваного виділення. Зміна форми, положення та розмірів виділеної 

області. Переміщення виділеної області. Трансформація виділеної області. Режими 

перегляду документа. Використання лінійки, сітки, напрямних при виділенні. Магнітне 

ласо. Швидке виділення. Поліпшення якості кордонів виділення. 

Кольорові канали зображень в режимах RGB і CMYK. Альфа-канали. Швидка 

маска. Комбінування каналів при виділенні. Функції та застосування масок. Створення 

маски з використанням виділення. Маскування текстом. 

 

Тема 7. Шари і трансформування зображень. 

Загальні відомості про шари. Палітра шарів. Види шарів. Дії з шарами. 

Виділення, вирівнювання і розподіл шарів. Угруповання, зв'язування і зведення 

шарів. Застосування шарових ефектів. Опції діалогового Стилі шару. Створення і 

збереження свого стилю. Зміна стилю. Створення складних стилів. 

Види трансформації. Спотворення. Застосування трансформації в нескладних 

колажах. Розумні об'єкти трансформації. 

Практична робота № 4. Робота з шарами. 

Практична робота № 5. Створення колажу. 

 

Тема 8. Обробка цифрових фотографій. 

Зміна розміру зображення. Зміна растрових параметрів. Можливості 

інструмента Обрізка. Обрізка за заданим розміром. Кадрування перспективи. 

Збільшення поля навколо зображення. 

Визначення і класифікація режимів накладення. Застосування режимів 

накладення в шарах і для створення колажів. Колоризація за допомогою 

інструментів малювання. Фото ефекти за допомогою режимів накладання. 

Інструменти ретушування зображення. Способи та інструменти усунення 

дефектів зображень. Прийоми усунення "червоних очей". Використання фільтрів 



для розмиття. Різкість і імітація світлових ефектів. 

Практична робота № 6. Відновлення старої фотографії. 

Завдання для самостійної роботи: 

1. Збереження зображень для Інтернету. 

 

Тема 9. Знайомство з програмою CorelDraw. 

Інтерфейс графічного редактора CorelDraw: робоча область і смуги прокрутки, 

стрічка заголовку, стрічка меню, стрічка стану, екранна палітра кольорів, панелі 

інструментів, панель параметрів, лінійки, докер-вікна, контекстне меню. 

Практична робота № 7. Використання графічних примітивів. 

Завдання для самостійної роботи: 

1. Перегляд зображення. Налаштування програми. 

 

Тема 10. Лінії та текст. 

Інструменти рисування. Рисування і редагування прямокутників. Рисування і 

редагування еліпсів. Побудова багатокутників і зірочок. Рисування спіралей і сітки. 

Обрізання і стирання кривих. Інструменти «Ніж» та «Ластик».  

Робота з текстом. Інструмент «Текст». Панель параметрів інструменту «Текст». 

Фігурний текст. Робота з простим текстом. 

Особливості текстового шару. Класифікація шрифтів. Використання шрифтів у 

дизайні. Текстові палітри. Символ і Абзац. Деформація тексту. Стилі тексту. 

Практична робота № 8. Використання ліній та тексту. 

Завдання для самостійної роботи: 

1. Створення і форматування тексту. 

2. Фігурний текст. Перевірка орфографії. 

 

Тема 11. Операції з об’єктами. 

Застосування кривих Безьє. Функції Розумних об'єктів в програмі. Робота з 

інструментом Перо. Меню палітри Контури. Векторні фігури: створення та функції 

Виділення об’єктів. Копіювання і клонування об’єктів. 

Практична робота № 9. Робота з інструментами CorelDraw. 

Завдання для самостійної роботи: 

1. Заливка об’єктів. 

2. Обведення контурів. 

 

Тема 12. Ефекти CorelDraw 

Використання спеціальних ефектів: імітація перспективи, видавлювання 

об’єктів, використання лінз, інтерактивний перехід, інтерактивна прозорість, 

використання оболонок, спотворення об’єктів. 

Використання фільтрів. 

Імпорт та експорт графічних зображень. Конвертування векторних зображень 

у растрові. Створення Web-галереї 

Практична робота № 10. Використання ефектів CorelDraw. 

 

Тема 13. Спеціалізовані програмні засоби комп’ютерної графіки 

Програми для створення художніх зображень, архітектури: ArchiCAD, 

AutoCAD, 3 ds MAX. Тривимірна графіка: сцени, моделювання, накладення текстур, 

освітлення, анімація, рендеринг. 



3. ТЕМИ ПРАКТИЧНИХ ЗАНЯТЬ 
 

№ 

з/п 

Назва теми Кількість 

годин 

1 Робота з графікою у Microsoft Word. 1 

2 Графічний редактор Paint. 1 

3 Створення анімаційних зображень. 1 

4 Робота з шарами. 1 

5 Створення колажу. 1 

6 Відновлення старої фотографії. 1 

7 Використання графічних примітивів. 1 

8 Використання ліній та тексту. 1 

9 Робота з інструментами CorelDraw. 1 

10 Використання ефектів CorelDraw. 1 

 РАЗОМ 10 
 

4. САМОСТІЙНА РОБОТА ЗДОБУВАЧІВ ОСВІТИ 

 

№ 

з/п 

Назва теми Кількість 

годин 

1 Сучасні графічні редактори. 1 

2 Формати графічних файлів.  1 

3 Параметри фігур. Додавання до фігур тексту.  1 

4 Робота з групами об’єктів.  1 

5 Інструменти Paint. Операції з фрагментами. Кольори. 1 

6 Перегляд зображень у програмі Провідник. 

Стандартний засіб перегляду зображень.  

1 

7 Використання браузера зображень XnVIEW. 1 

8 Інші браузери зображень. 1 

9 Збереження зображень для Інтернету. 1 

10 Перегляд зображення. Налаштування програми. 1 

11 Створення і форматування тексту. 1 

12 Фігурний текст. Перевірка орфографії. 1 

13 Заливка об’єктів. 1 

14 Обведення контурів. 1 

 РАЗОМ 14 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



5. ПИТАННЯ ПІДСУМКОВОГО КОНТРОЛЮ 

 
1. Зміст та завдання курсу.  

2. Види графічних зображень і методи їх створення.  

3. Різновиди комп’ютерної графіки: двохмірна графіка, поліграфія, web-дизайн, комп’ютерна 

анімація та 3D графіка, мультимедіа, ділова графіка, відео монтаж.  

4. Програми для роботи з векторною та растровою графікою: Corel Draw, Corel Photo-Paint, 

PhotoShop, Adobe Illustrator, Macromedia Freehand, Art Dabbler та ін.  

5. Формати графічних зображень: растрові формати, векторні та універсальні формати.  

6. Принципи побудови кольору.  

7. Основні та складені кольори. 

8. Характеристики кольору.  

9. Кольорові моделі та режими. 

10. Адитивні моделі, субтрактивні, перцепційні.  

11. Системи відповідності кольорів та палітри. 

12.  Моделі RGB, CMY, HSB.   

13. Кодування кольорів. 

14.  Просторова та якісна роздільна здатність.  

15. Зв’язок розміру файлу зображення та роздільної здатності.  

16. Вхідна роздільна здатність.  

17. Зміна розмірів зображення з фіксованою роздільною здатністю та змінною роздільною 

здатністю. 

18. Вихідна роздільна здатність. 

19. Характеристика векторних зображень.  

20. Переваги та недоліки векторної графіки. 

21.  Структура векторних зображень. 

22.  Комплект Сorel Draw. 

23.  Інтерфейс програми: стрічка меню, вікно документа, робоча сторінка.  

24. Панелі інструментів: стандартна та панель графіки.  

25. Панель властивостей, навігатор, екранна палітра кольорів, приєднувані вікна. 

26.  Характеристика растрових зображень. 

27.  Методи отримання растрових зображень. 

28.  Можливості, переваги та недоліки програми PhotoShop. 

29. Інтерфейс програми: головне меню, панель інструментів, панель атрибутів, панель навігатора, 

кольорів, шарів, історії та інші. 

30. Графічні характеристики растрової і векторної графіки. 

31. Принципи побудови фрактальних зображень. 

32. Програми створення трьохвимірних графічних зображень. 

33. Формати файлів для зберігання растрових збражень. 

34. Кольорові моделі HLS, СІЕ, Lab та інші. 

35. Способи представлення кольору в Photoshop. 

36. Стандартні палітри кольорів. 

37. Задання роздільної здатності на етапі вводу. 

38. Вихідна роздільна здатність поліграфічної машини.  

39. Імпорт файлів Corel Draw. 

40. Експорт файлів Corel Draw. 

41. Додаткові можливості для роботи з текстом. 

42. Стилі, шаблони і альбоми. 

43. Формати шрифтів і управління шрифтами. 

44. Corel Draw і Інтернет. 

45. Настроювання робочого простору Photoshop. 

46. Особливості фотодизайну, художня обробка фотографій. 

47. Використання можливостей Photoshop в графічному дизайні для WEB. 

  



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. 

Рівні 

навчальних 

досягнень 

Бали Критерії оцінювання 

 

 

Теоретична підготовка Практична підготовка 

Здобувач освіти: 

Високий 5 досконало (у межах 

навчальної програми) 

знає і використовує 

можливості векторних і 

растрових графічних 

редакторів; 

самостійно виконує 

навчальні завдання 

у середовищі Photoshop 

застосовує до зображень 

різноманітні ефекти, зокрема 

усуває дефекти на фотографіях 

уміє імпортувати зображення в 

застосування Microsoft Office й 

редагувати векторні зображення, 

створені засобами Microsoft 

Office, у середовищі CorelDraw 

Достатній 4 у цілому орієнтується у 

середовищах 

векторного й растрового 

графічних редакторів, 

знає їхні основні 

у середовищі векторного 

редактора редагує криві й ламані 

лінії, 

створює складні об'єкти з кривих і 

ламаних, використовуючи всі 

типи вузлів. Під час роботи із 



можливості та правила 

обробки зображень; 

зображеннями використовує 

лінійки, напрямні лінії, сітку, а 

також різні режими перегляду 

документа; 

у середовищі растрового 

редактора уміє використовувати 

канали RGB і канали маскувань 

Задовільний 3 описує призначення 

команд меню, кнопок 

основних панелей 

інструментів, палітри 

кольорів у векторному 

та растровому 

редакторах, уміє 

самостійно відкривати, 

редагувати та зберігати 

зображення в 

середовищі векторного 

й растрового редакторів; 

з допомогою викладача у 

середовищі векторного редактора 

може створювати об'єкти, що 

складаються з кількох десятків 

базових геометричних фігур 

(графічних примітивів); 

уміє виділяти фрагменти 

зображень у середовищі 

растрового редактора за 

допомогою кількох різних 

інструментів; 

Незадовільний 2 має фрагментарні 

знання (менше 

половини), під час 

відповіді допускаються 

суттєві помилки; 

теоретичні знання не 

сформовані 

розпізнає задачі, для розв'язання 

яких можна застосовувати 

графічні редактори, виконує 

незначну частину завдання за 

допомогою викладача; 

не здатен до самостійного 

виконання практичних завдань 
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