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АНОТАЦІЯ

дисципліни „Комп’ютерна графіка” для студентів спеціальності 091501 „Комп’ютерні системи та мережі” напряму 0915 „Комп’ютерна інженерія”
Мета: отримання майбутніми фахівцями знань, умінь і навичок практичного застосування математичних основ, апаратного та програмного забезпечення, технологій комп’ютерної графіки для розв’язування типових задач професійної діяльності фахівців із комп’ютерних систем і мереж.
Завдання: сформувати у студентів цілісну систему понять про сучасний стан і перспективи розвитку теорії та практичних застосувань комп’ютерної графіки як галузі знань; навчити студентів застосовувати комп’ютерні графічні технології для підвищення ефективності функціонування комп’ютерних систем і мереж на всіх етапах їх життєвого циклу.
Предмет: засоби, методи та практичні застосування комп’ютерних графічних технологій у комп’ютерних системах і мережах.

Зміст дисципліни розкривається в темах:
Розділ 1. Математичні основи комп’ютерної графіки.

1. Моделювання складних математичних перетворень (композицій 2D/3D-перетворень, проекцій, стереоскопічних зображень).

2. Моделювання реалістичних зображень (видимих ділянок об’єктів, реалістичної освітленості).

3. Моделювання апроксимованого подання ліній і поверхонь (сплайнової апроксимації, кусково-лінійної апроксимації за методом триангуляції, векторно-параметричного моделювання криволінійних ободів).

Розділ 2. Графічне програмне й апаратне забезпечення. Технології комп’ютерної графіки.
4. Графічне програмне забезпечення.

5. Графічне апаратне забезпечення.

6. Технології 3D-графіки.
7. Технології мультимедіа, гіпермедіа, цифрового фото й інтерактивного відео.

8. Комп’ютерна графіка в мережі Internet (Web-графіка).
9. Технології програмування графіки засобами мов програмування високого та низького рівня.

10. Видавничі комп’ютерні технології.

Розділ 3. Застосування комп’ютерної графіки.
11. Комп’ютерна графіка у творчій і діловій сферах (основні поняття про комп’ютерне мистецтво, дизайн, рекламу та поліграфію; формування растрового та векторного ілюстраційного матеріалу; 3D-моделювання, анімація, морфінг і реалістична візуалізація; відеодизайн, мультимедіа-дизайн; Web-дизайн; швидке формування ілюстрованої ділової документації та рекламної продукції; дизайн реклами; поліграфічний дизайн).
12. Комп’ютерна графіка в науковій і виробничій сферах (САПР науково-технічних задач; CAD/CAM/CAE/PDM/AEC/GIS-системи).
1. Мета та задачі дисципліни
1.1. Мета дисципліни

Комп’ютерна графіка активно застосовується практично в усіх галузях діяльності людини, а її вивчення стало невід’ємною складовою частиною базової комп’ютерної підготовки сучасних фахівців.

Будь-які сучасні автономні та мережні комп’ютерні системи та програмні застосування неможливо собі уявити без комп’ютерної графіки: ділової, наукової, ілюстраційної або інженерної, статичної чи динамічної, двовимірної або тривимірної, строгої або насиченої спецефектами.

Особливо актуальним є вивчення Internet-графіки та Web-дизайну, підґрунтям для якого є попереднє отримання студентами: широкого кругозору в галузі забезпечення, технологій і практичних застосувань комп’ютерної графіки та дизайну; базових умінь і навичок у сфері растрової, векторної та 3D-графіки; знань із основ комп’ютерної поліграфії та початкових навичок створення PDF-документів.
Головна мета курсу „Комп’ютерна графіка”: отримання майбутніми фахівцями знань, умінь і навичок практичного застосування математичних основ, апаратного та програмного забезпечення, технологій комп’ютерної графіки для розв’язування типових задач професійної діяльності фахівців із комп’ютерних систем і мереж.

Згідно з цією метою, передбачене:
· ознайомлення студентів із сучасним станом і перспективами розвитку комп’ютерного графічного забезпечення;

· озброєння майбутніх фахівців знаннями методів застосування комп’ютерного графічного забезпечення в комп’ютерних системах і мережах у процесі створення ілюстрованої продукції прогресивних комп’ютерних інформаційних технологій;
· набуття студентами умінь і навичок використання технологій двовимірного та тривимірного графічного та геометричного моделювання, комп’ютерної поліграфії та Web-дизайну для розв’язування типових задач професійної діяльності фахівців із комп’ютерних систем і мереж.
Основне завдання курсу „Комп’ютерна графіка”: сформувати у студентів цілісну систему понять про сучасний стан і перспективи розвитку теорії та практичних застосувань комп’ютерної графіки як галузі знань; навчити студентів застосовувати комп’ютерні графічні технології для підвищення ефективності функціонування комп’ютерних систем і мереж на всіх етапах їх життєвого циклу.

Згідно з цим завданням, передбачене формування у студентів:
· системи загальних теоретичних знань, які в сукупності дають цілісне сприйняття сучасного стану комп’ютерної графіки як галузі знань (теоретичних основ, програмного й апаратного забезпечення, прогресивних технологій комп’ютерної графіки) й її практичних застосувань у комп’ютерних системах і мережах, із акцентуванням уваги на графічному та геометричному  моделюванні, комп’ютерній поліграфії, Intenet-технологіях і Web-дизайні;

· уявлень про прогресивні тенденції розвитку комп’ютерної графіки;
·  практичних знань, умінь і навичок, які необхідні для володіння інструментальними засобами декількох із найрозповсюдженіших  на практиці професійних графічних пакетів, призначених для створення та використання комп’ютерної графіки в комп’ютерних системах і мережах;

· базових практичних знань, умінь і навичок створення за допомогою професійних графічних пакетів статичних та анімованих (рухомих) комп’ютерних  графічних 2D/3D-зображень та їх складних композицій (растрових малюнків і фотоколажів, векторних рисунків і точних креслень, реалістичних тривимірних сцен та інтерактивних відеороликів, мультимедійного та гіпермедійного ілюстраційного матеріалу), поліграфічної продукції в формі ілюстрованих PDF-документів та ілюстрованих Web-сторінок/Web-сайтів (інформаційно-довідкових, рекламно-інформаційних, рекламно-презентаційних тощо), призначених для наочної візуальної підтримки всіх етапів професійної діяльності фахівців із комп’ютерних систем і мереж.
Згідно зі сформульованими вище метою та завданнями дисципліни, для курсу лабораторних занять було обрано:

· професійний графічний редактор растрової комп’ютерної графіки та фотодизайну Adobe Photoshop;

· професійний графічний редактор векторної комп’ютерної графіки, комп’ютерного дизайну та точного технічного креслення CorelDraw;

· професійну графічну програму для здійснення реалістичної тривимірної комп’ютерної графіки, моделювання, анімації та дизайну 3D Studio MAX;

· професійну програму комп’ютерної поліграфії PageMaker;

· мову розмітки гіпертексту HyperText Markup Language (HTML);

· Web-редактори для візуального проектування Web-сторінок FrontPage Express і DreamWeaver;

· професійний графічний пакет для Web-дизайну Macromedia Flash.
Професійний графічний редактор растрової комп’ютерної графіки та фотодизайну Adobe Photoshop дозволяє: 
· створювати багатошарові напівтонові зображення й їх складні композиції, що складаються з окремих точок і можуть бути відкореговані попіксельно;

· здійснювати фотодизайн і створювати фотореалістичні колажі.
Професійний графічний редактор векторної комп’ютерної графіки, комп’ютерного дизайну та точного технічного креслення CorelDraw надає можливість: 
· створювати найрізноманітніші рисунки як векторні об’єкти й їх складні багатошарові композиції, базовими елементами яких є прямолінійні та криволінійні контури;

· формувати привабливий ілюстраційний матеріал і виконувати дизайнерські роботи;

· будувати точні технічні креслення та схеми.
Професійна графічна програма для здійснення реалістичної тривимірної комп’ютерної графіки, моделювання, анімації та дизайну 3D Studio MAX дозволяє:

· створювати реалістичні 3D-об’єкти та 3D-сцени в динаміці руху, з ураховуванням точки та напрямку спостереження за 3D-сценою, з імітацією природних матеріалів покриття поверхонь 3D-об’єктів (текстур), із ефектами перспективи та відкидання тіней, із імітацією природних і штучних джерел світла, з атмосферними ефектами, з ураховуванням різноманітних властивостей об’єктів та їх поверхонь (біологічних, хімічних, фізичних тощо);

· виконувати графічне та геометричне моделювання за методами каркасного моделювання, поверхневого моделювання (з використанням сплайнових NURBS-поверхонь) та твердотільного моделювання;

· створювати привабливі тривимірні ілюстрації та відеоролики; 
· здійснювати на комп’ютері дизайнерські й інженерні проекти.
Професійна програма комп’ютерної поліграфії PageMaker надає можливість здійснювати ефективне та достатньо зручне комп’ютерне верстання ілюстрованої поліграфічної продукції малого та середнього обсягу (офісної та рекламної поліграфічної продукції, буклетів, книжок тощо) зі створенням 
PDF-файлів.
Мова розмітки гіпертексту HyperText Markup Language (HTML) є найпростішим, найпрактичнішим, найпопулярнішим і найбільш „обкатаним” на практиці засобом створення Web-сторінок серед усіх категорій 
Web-дизайнерів (від новачків до професіоналів).
Web-редактори для візуального проектування ілюстрованих Web-сторінок FrontPage Express і DreamWeaver дозволяють автоматизувати процес отримання каркасного HTML-коду, що значно полегшує роботу Web-дизайнерів при створенні типових Web-сторінок (Web-дизайнеру залишається тільки підкорегувати каркасний код вручну).
Професійний графічний пакет для Web-дизайну Macromedia Flash дозволяє виконувати проектування та привабливе оформлення Web-сайтів.

Пакет Flash дозволяє створювати цікаві та барвисті Web-сайти з 2D/3D-графікою й анімацією, що є практичними та швидко завантажуються.

Завдяки цим властивостям, пакет Flash фактично встановлює новий Web-стандарт, яким користуються більше півмільйону дизайнерів у всьому світі.

Розробники Web-сайтів, які застосовують програму Flash, мають можливість створювати різноманітні Web-аплети, використовуючи скрипти, форми й інтегрованість із серверами.

Дизайнери Web-сайтів мають можливість „склеювати” графіку з легким і зручним інтерфейсом користувача.

Пакет Flash поєднує переваги та гнучкість векторної графіки з бітмапами, аудіо, анімацією та новою інтерактивністю, що дозволяє створювати сайти незрівняно вищого рівня, недоступного раніше при роботі з іншими пакетами для Web-дизайну, а це приваблює велику кількість відвідувачів цих сайтів.

Пакет Flash є дуже зручним в управлінні, оскільки він інтегрований із іншими програмними продуктами фірми Macromedia. Наприклад, програма Flash дозволяє імпортувати дані напряму з Macromedia FreeHand і FireWorks, а її можливості збільшуються завдяки стовідсотковій інтеграції з Macromedia Generator. 
1.2. Основні знання, які здобувають студенти при вивченні дисципліни

У підсумку вивчення дисципліни, студенти повинні знати базову термінологію, визначення, стандарти, забезпечення, методи та сфери застосування комп’ютерної графіки, а саме:

· перелік основних задач, які розв’язує комп’ютерна графіка;

· формулювання ключових концепцій застосування математичного апарату в комп’ютерній графіці;

· класифікацію, перелік і базові функції провідних графічних програмних пакетів;

· класифікацію, перелік і призначення сучасних апаратних засобів комп’ютерної графіки;

· перелік і призначення провідних комп’ютерних графічних технологій;

· перелік і коротку характеристику провідних галузей практичного застосування комп’ютерної графіки;

· короткий огляд тих застосувань комп’ютерної графіки, що призначені для розв’язування професійних задач фахівців із комп’ютерних систем і мереж;

· базові технологій растрової комп’ютерної графіки та фотодизайну;

· технології створення типових елементів дизайну Web-сторінок у професійному растровому графічному редакторі Adobe Photoshop;

· базові технології векторної комп’ютерної графіки та дизайну;

· технології створення типових елементів дизайну Web-сторінок у професійному векторному графічному редакторі CorelDraw;

· базові технології тривимірної комп’ютерної графіки, анімації, моделювання та дизайну;

· технології побудови та рендерингу статичних і рухомих 3D-об’єктів та 3D-сцен у професійному графічному редакторі тривимірної комп’ютерної графіки 3D Studio MAX;

· базові комп’ютерні поліграфічні технології;

· технології застосування професійної програми комп’ютерної поліграфії Adobe PageMaker до верстання ілюстрованих електронних оригінал-макетів файлового формату PDF, призначених для Web-публікації та випуску друкованої поліграфічної продукції;
· базові технології Internet-графіки та Web-дизайну (проектування та привабливого графічного оформлення Web-сайтів);

· технології виконання Web-дизайну засобами мови HTML і Web-редакторів FrontPage Express, DreamWeaver;

· Flash-технології Web-дизайну (функціональні можливості графічного пакету Macromedia Flash  як професійного стандарту для створення привабливих інтерактивних Web-сайтів із використанням сучасної 2D/3D-графіки й анімації; технології створення типових Web-сайтів на базі Macromedia Flash).
1.3. Основні вміння, які здобувають студенти при вивченні дисципліни

У підсумку вивчення дисципліни, студенти повинні вміти:

· використовувати набуті ними теоретичні та практичні знання для прийняття обґрунтованих рішень про вибір конкретного складу апаратного та програмного графічного забезпечення, графічних технологій в процесі розв’язування  типових професійних задач фахівця з комп’ютерних систем і мереж;

· використовувати базовий інструментарій і функціональні можливості професійного растрового графічного редактору Adobe Photoshop, а саме застосовувати рядок меню, панель інструментів, палітри та базові технології роботи з зображеннями (оптимізації яскравості та контрастності, ретушування, виділення точних контурів і розміщення їх у каналах, накладання фільтрів та ефектів, створювання багатошарової структури зображень);

· створювати засобами Adobe Photoshop складні багатошарові растрові зображення й їх композиції в формі напівтонових малюнків і фотореалістичних колажів;

· застосовувати Adobe Photoshop як інструментарій для створення типових графічних елементів дизайну Web-сайтів (розподільчих ліній і смуг, маркерів, візуальних кнопок, перемикачів, прапорців, указівників та інших знаків візуальної комунікації; фонових зображень; елементів фірмового стилю; ілюстрацій тощо);

· створювати засобами професійного векторного графічного редактору CorelDraw складні композиції векторних зображень у формі рисунків, графіків, схем, діаграм, точних креслень, плакатів, привабливих ілюстрацій;

· застосовувати CorelDraw як інструментарій для створення типових графічних елементів дизайну Web-сайтів;

· створювати засобами професійного редактору 3D-графіки Autodesk/Kinetix 3D Studio MAX реалістичні анімовані тривимірні об’єкти та сцени з використанням технологій побудови тривимірних каркасів, накладання віртуальних матеріалів (текстур), встановлювання камер огляду та режиму перспективи, розміщення джерел світла, створення атмосферних та інших віртуальних ефектів, анімації методом ключових кадрів;
· застосовувати 3D Studio MAX як інструментарій для створення типових графічних елементів дизайну Web-сайтів;

· створювати PDF-файли за допомогою професійної програми комп’ютерного верстання Adobe PageMaker;

· виконувати засобами Adobe PageMaker електронні оригінал-макети для певних видів поліграфічної продукції (візитних карток із логотипами, ілюстрованих прес-релізів і буклетів рекламного призначення, Web-публікацій);
· створювати засобами мови розмітки гіпертексту HTML ілюстровані Web-сторінки в формі HTML-документів, які містять форматований текст, таблиці, фрейми, гіперпосилання, фонові зображення та ілюстрації, інтерактивні елементи;

· автоматизовувати процес створення ілюстрованих Web-сторінок у формі HTML-документів за допомогою Web-редакторів FrontPage та DreamWeaver;

· створювати за допомогою професійного програмного пакету для Web-дизайну Macromedia Flash Web-сайти з інтерактивними анімованими презентаційними роликами та 2D/3D-графікою, застосовуючи технології візуального програмування та вбудовану мову програмування на основі акцій скрипту Action Script.
1.4. Перелік дисциплін, на яких базується дана дисципліна

Дисципліна „Комп’ютерна графіка” базується на матеріалі середньої школи та наступних дисциплін:

· „Вища математика”;

· „Дискретна математика”;

· „Фізика”;
· „Інженерна графіка”;
· „Архітектура комп’ютерів”;
· „Алгоритми та методи обчислень”;

· „Програмування”;

· „Об’єктно-орієнтоване програмування”.

Теоретичні знання та практичні навички, набуті студентами в підсумку вивчення дисципліни „Комп’ютерна графіка”, є опорними для всіх наступних професійно-орієнтованих дисциплін, які вивчаються на третьому, четвертому та п’ятому кусах, для курсового та дипломного проектування.

2. СТРУКТУРА ДИСЦИПЛІНИ

Таблиця 1
Розподіл годин по формах навчання та видах навчальних робіт
	Шифр і назва спеціальності
	Форма нав​чання
	Курс
	Семестр
	Усього годин
	У тому числі
	Контроль

	
	
	
	
	
	усього аудиторних занять
	лекцій
	лабораторних занять
	самостійної роботи
	залік
	іспит
	контрольна робота

	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	12

	091501 “Комп’ютерні системи та мережі”
	Денна
	3
	5
	108
	54
	18
	36
	54
	+
	–
	–

	
	Заочна
	3
	5
	108
	10
	4
	6
	98
	+
	–
	+

	Усього по спеціальності
	216
	64
	22
	42
	152
	2
	–
	1


3. РОЗПОДІЛ НАВЧАЛЬНОГО ЧАСУ ПО ТЕМАХ 
У ТЕМАТИЧНОМУ ПЛАНІ
Таблиця 2
Тематичний план дисципліни
	№

п/п
	Теми курсу
	Кількість годин

	
	
	усього
	лекції
	лаб. заняття
	сам. робота

	1
	2
	3
	4
	5
	6

	1-5
	Змістовий модуль 1 (теми 1-5). Математичні основи створення комп’ютерної графіки. Графічне прог​рамне та апаратне забезпечення.
	36
	6
	12
	18

	1
	Уведення в комп’ютерну графіку; математичні основи комп’ютерної графіки.
	4
	2
	–
	2

	2
	Графічне програмне забезпечення.
	4
	2
	–
	2

	3
	Графічне апаратне забезпечення.
	4
	2
	–
	2

	4
	Практичне опановування програмного забезпечення растрової комп’ютерної графіки на прикладі професій​ного графічного редактору Adobe Photoshop: елементи управління; технології роботи з зображеннями; ство​рення прикладних графічних зображень для дизайну Web-сайтів.
	12
	–
	6
	6

	5
	Практичне опановування програмного забезпечення векторної комп’ютерної графіки на прикладі професійного графічного редактору Corel Draw: елементи управління; технології роботи з зображе​н-нями; створення прикладних графічних зображень для дизайну Web-сайтів. Модульна контрольна робота 1.
	12
	–
	6
	6

	6-11
	Змістовий модуль 2 (теми 6-11). Технології комп’ю​терної графіки.
	36
	6
	12
	18

	6
	Технології 3D-графіки, мультимедіа, гіпермедіа, цифрового фото й інтерактивного відео.
	4
	2
	–
	2

	7
	Видавничі комп’ютерні технології.
	4
	2
	–
	2

	8
	Комп’ютерна графіка в мережі Internet. Технології програмування графіки.
	4
	2
	–
	2

	9
	Практичне опановування технологій реалістичної тривимірної комп’ютерної графіки на прикладі професійного графічного редактору 3D Studio MAX: технології моделювання 3D-сцен; створення приклад​них 3D-зображень для дизайну Web-сайтів.
	8
	–
	4
	4

	10
	Практичне опановування технологій комп’ютерної поліграфії на прикладі професійної програми комп’ютерного верстання Adobe PageMaker: технології створення ілюстрованих PDF-файлів; виконання електронних оригінал-макетів ілюстрованих Web-публікацій і друкованих публікацій у форматі PDF.
	8
	–
	4
	4

	11
	Практичне опановування технологій Web-дизайну на прикладі створення ілюстрованих Web-сторінок у форматі HTML-документів засобами мови розмітки гіпертексту HTML і Web-редакторів Front Page, Dream-Weaver: технології ручної й автоматизованої розробки базових елементів Web-сторінок; створення завершених Web-сторінок. Модульна контрольна робота 2.
	8
	–
	4
	4

	12-16
	Змістовий модуль 3 (теми 12-16). Застосування ком​п’ютерної графіки.
	36
	6
	12
	18

	12
	Комп’ютерна графіка в творчій і діловій сферах.
	4
	2
	–
	2

	13
	Комп’ютерна графіка в науковій і виробничій сферах.
	4
	2
	–
	2

	14
	Підсумкове лекційне заняття.
	4
	2
	–
	2

	15
	Практичне опановування технологій Web-дизайну на прикладі професійного програмного пакету Macromedia Flash: базові технології покрокового створення та публікації в Internet анімаційних  фільмів засобами Flash; інтерактивне навчання Flash; застосування Flash-технологій Web-дизайну до створення типових Web-сайтів.
	12
	–
	6
	6

	16
	Практичне застосування комп’ютерної графіки до ство​рення ілюстрованого Web-сайту (на основі інтегрова​ного використання технологій Web-дизайну). Модульна контрольна робота 3.
	12
	–
	6
	6

	1-16
	Усього
	108
	18
	36
	54


4. ЗМІСТ ДИСЦИПЛІНИ 

Таблиця 3

Розгорнутий календарно-тематичний план дисципліни
	№ навч. тиж​ня
	Найменування та короткий зміст лекцій, лабораторних занять і самостійних робіт
	Обсяг годин
	Базова література
	Форми контролю 

та звітності

	Максимальна кількість балів

	
	
	лекцій
	лаб. занять
	сам. роботи
	
	
	

	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8

	1-6
	Змістовий модуль 1 (лекції 1-3, лабораторні заняття 1-6).
Математичні основи створення комп’ютерної графіки. Графічне програмне й апаратне забезпе​чення.
	6
	12
	18
	[1], „Вступ”, 
гл. 1-5 (с. 7 - 193); [5], гл. 15 (с. 398 - 448), гл. 16 (с. 449 - 487).
	Експрес-опитуван​ня під час аудиторних занять, 
перевірка звітів,
захист робіт, МКР1
	31,5

	1
	Лекція 1. Уведення в комп’ютерну графіку; математичні основи ком​п’ютерної графіки.

Уведення в комп’ютерну графіку: короткий огляд провідних задач, форм подання, забезпечення, технологій і галузей практичного застосування комп’ютерної графіки. 

Математичні основи комп’ютерної графіки: моделювання складних геометричних перетворень (компози​цій 2D/3D-перетворень, проекцій і стереоскопічних зображень), реаліс​тичних зображень (видимих ділянок об’єктів і реалістичної освітленості), апроксимованого подання ліній і поверхонь (сплайнової апроксимації, кусково-лінійної апроксимації мето​дом тріангуляції, векторно-пара​метричного моделювання криво​лінійних обводів).
	2
	
	
	[1]; „Вступ”, 
гл. 1-3
(с. 7-106).
	Експрес-опитуван​ня під час лекції 1.
	1

	1
	Самостійна робота 1 (до лекції 1). Уведення в комп’ютерну графіку; математичні основи комп’ютерної графіки.
Самостійне опрацьовування конс​пекту лекції 1.
	
	
	2
	[1], „Вступ”, гл. 1-3
(с. 7-106).
	Експрес–опитуван​ня під час лекції 2.
	1

	1
	Самостійна робота 2 (до лабора​торного заняття 1). Практичне опановування програмного забезпе-чення растрової комп’ютерної графіки на прикладі професійного графічного редактору Adobe Photo​shop. Частина 1. Елементи управління.

Самостійне опрацьовування мето​дичних вказівок до лабораторного заняття 1.
	
	
	2
	[5], гл.15 (с. 398 – 403, 413 – 432, 437 - 442).
	Експрес – опитуван​ня та перевірка звіту під час лаборатор​ного заняття 1.
	2

	1
	Лабораторне заняття 1. Практичне опановування програмного забезпечення растрової комп’ютерної графіки на прикладі професійного графічного редактору Adobe Photoshop. Частина 1. Елементи управління.

Інструктаж із техніки безпеки. Знайомство з навчально-методичним  забезпеченням дисципліни.

Вивчення на практиці функціональ​ного призначення опцій рядка меню Adobe Photoshop.

Отримання практичних умінь роботи з основними й альтернатив​ними інструментами панелі інстру​ментів Adobe Photoshop.

Вивчення на практиці функціональних можливостей палітр Adobe Photoshop.
	
	2
	
	[5], гл.15 (с. 398 – 403, 413 – 432, 437 - 442).
	Захист лаборатор​ної роботи 1.
	2

	2
	Самостійна робота 3 (до лаборатор​ного заняття 2). Практичне опанову​вання програмного забезпечення растрової комп’ютерної графіки на прикладі професійного графічного редактору Adobe Photoshop. Части​на 2. Технології роботи з зображен​нями.

Самостійне опрацьовування мето​дичних вказівок до лабораторного заняття 2.
	
	
	2
	[5], гл.15 (с. 398 – 403, 413 – 432, 437 - 442).
	Експрес-опитування та перевірка звіту під час лаборатор-ного заняття 2.
	2

	2
	Лабораторне заняття 2. Практичне опановування програмного забезпе​чення растрової комп’ютерної графіки на прикладі професійного графічного редактору Adobe Photoshop. Частина 2. Технології роботи з зображеннями.

Вивчення на опорних прикладах базових технологій роботи з зображеннями (оптимізації яскра​вості та контрастності, ретушу​вання, виділення точних контурів і розміщення їх у каналах, накладання фільтрів та ефектів, створення багатошарової структури зобра​жень).
Отримання практичних умінь створення засобами Adobe Photo​shop складних реалістичних багато​шарових растрових зображень та їх композицій у формі напівтонових рисунків та фотоколажів.
	
	2
	
	[5], гл.15 (с. 398 – 403, 413 – 432, 437 - 442).
	Захист лаборатор​ної роботи 2.
	2

	3
	Лекція 2. Графічне програмне забезпе​чення.

Стандартизація графічного прог​рамного забезпечення: основні поняття; міжнародні організації зі стандартизації та механізми затвердження міжнародних графіч​них стандартів; огляд провідних стандартів комп’ютерної графіки; графічні файлові формати; провідні поліграфічні цифрові стандарти передавання інформації; стандарт Virtual Reality Modeling Language (VRML) для 3D-зображень у World Wide Web; стандарти для цифрового кодування відеозображень.


Склад та функції графічного прог​рамного забезпечення.

Стандартні API для роботи з графікою: загальні прогресивні кон​цепції функціонування графічних програмних інтерфейсів; порівняль​ний огляд найпопулярніших API для роботи з 3D-графікою.
	2
	
	
	[1], гл.4 (с. 107-147).
	Експрес-опитуван​ня під час лекції 2.
	1

	3
	Самостійна робота 4 (до лекції 2). Графічне програмне забезпечення. 

Самостійне опрацьовування конс​пекту лекції 2.
	
	
	2
	[1], гл.4 (с. 107- 147).
	Експрес-опитування під час лекції 3.
	1

	3
	Самостійна робота 5 (до лаборатор​ного заняття 3). Практичне опанову​вання програмного забезпечення раст​рової комп’ютерної графіки на прик​ладі професійного графічного ре​дактору Adobe Photoshop. Частина 3. Створення прикладних графічних зображень для дизайну Web-сайтів.

Самостійне опрацьовування мето​дичних вказівок до лабораторного заняття 3.
	
	
	2
	[5], гл.15 (с. 398 – 403, 413 – 432, 437 - 442).
	Експрес-опитування та перевірка звіту під час лаборатор-ного заняття 3.
	2

	3
	Лабораторне заняття 3. Практичне опановування програмного забезпе​чення растрової комп’ютерної графіки на прикладі професійного графічного редактору Adobe Photoshop. Частина 3. Створення прикладних графічних зображень для дизайну Web-сайтів.

Відпрацьовування практичних навичок створення засобами Adobe Photoshop графічних зображень на прикладі розробки типових елемен​тів дизайну Web-сайтів, таких як: ілю​страції на передньому плані в формі малюнків і фотографій; фонові зображення; елементи розпо​ділу та виділення інформації на Web-сторін​ках (розподільчі лінії та смуги, рамки, маркери тощо); елементи управління (візуальні кнопки, перемикачі, прапорці тощо); знаки візуальної комуні​кації (вказів​ники, знаки привертання особливої уваги, знаки попередження та застереження тощо), елементи фір​мового стилю (логотипи, слогани, фірмові знаки, зображення фірмових героїв тощо).
	
	2
	
	[5], гл.15 (с. 398 – 403, 413 – 432, 437 - 442).
	Захист лаборатор​ної роботи 3.
	2

	4
	Самостійна робота 6 (до лаборатор​ного заняття 4). Практичне опанову​вання програмного забезпечення век​торної комп’ютерної графіки на прик​ладі професійного графічного редак​тору CorelDraw. Частина 1. Елементи управління

Самостійне опрацьовування мето​дичних вказівок до лабораторного заняття 4.
	
	
	2
	[5], гл. 15 (с.398-399, 403-405, 432-437, 442-448), гл. 16 (с. 449-487).
	Експрес-опитування та перевірка звіту під час лаборатор-ного заняття 4.
	2

	4
	Лабораторне заняття 4. Практичне опановування програмного забезпе​чення векторної комп’ютерної графіки на прикладі професійного графічного редактору CorelDraw. Частина 1. Елементи управління.

Вивчення на практиці функціо​нального призначення опцій рядка меню CorelDraw.

Отримання практичних умінь роботи з основними та альтернатив​ними інструментами панелі інстру​ментів CorelDraw.

Вивчення на практиці функціо​нального призначення спеціальних засобів CorelDraw, які відповідають за точне позиціонування й управ​ління проектом.
	
	2
	
	[5], гл. 15 (с.398-399, 403-405, 432-437, 442-448), гл. 16 (с. 449-487).
	Захист лаборатор​ної роботи 4.
	2

	5
	Лекція 3. Графічне апаратне забез​печення.

Склад типової підсистеми форму​вання зображення за допомогою ЕОМ.

Пристрої введення графічної інформації (графічні планшети; пристрої сканувального введення; маніпу​лятори; пристрої клавіатур​ного, тактильного та мовного введення).

Засоби виведення зображень (плотери, принтери, дисплеї). Пристрої для обробки графіки. Засоби зберігання зображень. Пристрої передавання графічної інформації.

Комбіноване графічне обладнан​ня (графічні робочі столи, мінітипо​графії).
	2
	
	
	[1], гл.5 (с. 148 - 193).
	Експрес-опитуван​ня під час лекції 3.
	1

	5
	Самостійна робота 7 (до лекції 3). Графічне апаратне забезпечення. 

Самостійне опрацьовування конс​пекту лекції 3.
	
	
	2
	[1], гл.5 (с. 148 - 193).
	Експрес-опитування під час лаборатор-ного заняття 6.
	

	5
	Самостійна робота 8 (до лаборатор​ного заняття 5). Практичне опанову​вання програмного забезпечення векторної комп’ютерної графіки на прикладі професійного графічного редактору CorelDraw. Частина 2. Технології роботи з зображеннями.

Самостійне опрацьовування мето​дичних вказівок до лабораторного заняття 5.
	
	
	2
	[5], гл. 15 (с.398-399, 403-405, 432-437, 442-448), гл. 16 (с. 449-487).
	Експрес-опитування та перевірка звіту під час лаборатор-ного заняття 5.
	2

	5
	Лабораторне заняття 5. Практичне опановування програмного забезпе​чення векторної комп’ютерної графіки на прикладі професійного графічного редактору Corel Draw. Частина 2. Технології роботи з зображеннями.

Вивчення на опорних прикладах базових технологій роботи з зображеннями: настроювання Corel Draw; рисування графіки (створення та модифікації об’єктів; виконання операцій із графікою; копіювання, дублювання та клонування об’єктів); заповнювання об’єктів; виконання операцій із текстом; змінювання форми об’єктів; виконання операцій із групами.

Набуття практичних навичок виконання засобами CorelDraw таких типових дій із векторною графікою, як: створення простих об’єктів; роботи з контурами (створення криволінійних контурів, редагування контурів, обробки замкнених контурів); створення складних композицій векторних об’єктів.

Отримання практичних умінь створення засобами CorelDraw склад​них композицій векторних зображень на прикладі побудови таких типових форм подання графіки, як: ескізи; технічні рисунки; схеми, діаграми та графіки; точні технічні креслення; привабливі ілюстрації та художня графіка; плакати тощо.
	
	2
	
	[5], гл. 15 (с.398-399, 403-405, 432-437, 442-448), гл. 16 (с. 449-487).
	Захист лаборатор​ної роботи 5.
	2

	6
	Самостійна робота 9 (до лаборатор​ного заняття 6). Практичне опанову​вання програмного забезпечення векторної комп’ютерної графіки на прикладі професійного графічного редактору Corel Draw. Частина 3. Створення прикладних графічних зображень для дизайну Web-сайтів. Підготування до модульної конт​рольної роботи 1.
Самостійне опрацьовування мето​дичних вказівок до лабораторного заняття 6.
Підготування до написання модульної контрольної роботи 1 (самостійне повторення матеріалу лекцій 1-3, лабораторних занять 1-6).
	
	
	2
	[5], гл. 15 (с.398-399, 403-405, 432-437, 442-448), гл. 16 (с. 449-487).
	Експрес-опитування та перевірка звіту під час лаборатор-ного заняття 6.
	2

	6
	Лабораторне заняття 6. Практичне опановування програмного забезпе​чення векторної комп’ютерної графіки на прикладі професійного графічного редактору CorelDraw. Частина 3. Створення прикладних графічних зображень для дизайну Web-сайтів. Модульна контрольна робота 1.
Відпрацьовування практичних навичок створення засобами Corel-Draw векторних графічних зображень на прикладі розробки типових елементів дизайну Web-сайтів. 
Написання модульної контроль​ної роботи 1 за матеріалами змістового модулю 1.
	
	2
	
	[5], гл. 15 (с.398-399, 403-405, 432-437, 442-448), гл. 16 (с. 449-487).
	Захист лаборатор​ної роботи 6; перевірка МКР1 із виставлен-ням оцінки
	3,5

	6
	Контроль за змістовим модулем 1: модульна контрольна робота 1, яка проводиться під час лабораторного заняття 6.
	
	1
	
	[1], „Вступ”, гл. 1-5 (с. 7-193); [5], гл. 15 

(с. 398-448), 

гл. 16

(с. 449-487).
	Перевірка МКР 1 із вистав-ленням оцінки.
	1,5

	7-12
	Змістовий модуль 2 (лекції 4-6, лабораторні заняття 7-12). Техноло​гії комп’ютерної графіки.
	6
	12
	18
	[1], гл. 6 – 10 (с. 194 - 369); [5], гл. 15.
	Експрес-опитуван​ня під час аудиторних занять, захист робіт, МКР2.
	31,5

	7
	Лекція 4. Технології 3D-графіки, мультимедіа, гіпермедіа, цифрового фото й інтерактивного відео.

Технології 3D-графіки: введення до 3D-графіки; методи побудови 3D-зображень; технології графічних робочих станцій.

Технології мультимедіа, гіпер​медіа, цифрового фото й інтерактив​ного відео: визначення мультимедіа та гіпермедіа; відеотехнології й аудіотехнології мультимедіа; техно​логії гіпермедіа в комп’ютерній графіці (передавання звуку та відео за гіперпосиланнями; телефонні розмови та відеоконференції в Інтернеті); переваги та недоліки цифрових фотокамер; технології цифрового фото; технології інтерактивного цифрового відео; галузі застосування MPEG-відео; методи стискання цифрової відеоінформації; програмне за без​печення відеомонтажу; апаратне забезпечення цифрового відео.
	2
	
	
	[1], гл. 6, 7 (с. 194 - 274).
	Експрес-опитуван​ня під час лекції 4.
	1

	7
	Самостійна робота 10 (до лекції 4). Технології 3D-графіки, мультимедіа, гіпермедіа, цифрового фото й інтер​активного відео.

Самостійне опрацьовування конс​пекту лекції 4.
	
	
	2
	[1], гл. 6, 7 (с. 194 - 274).
	Експрес-опитування під час лекції 5.
	1

	7
	Самостійна робота 11 (до лаборатор​ного заняття 7). Практичне опано​вування технологій реалістичної тривимірної комп’ютерної графіки на прикладі професійного графіч​ного редактору 3D Studio MAX. Частина 1. Технології моделювання 3D-сцен. 

Самостійне опрацьовування мето​дичних вказівок до лабораторного заняття 7.
	
	
	2
	[5], гл. 15 (с.398 – 399, 406 - 412).
	Експрес-опитування та перевірка звіту під час лаборатор-ного заняття 7.
	2

	7
	Лабораторне заняття 7. Практичне опановування технологій реалісти​ної тривимірної комп’ютерної графіки на прикладі професійного графічного редактору 3D Studio MAX. Частина 1. Технології моделювання 3D-сцен.
Набуття практичних умінь створення (побудови та рендерингу) засобами 3D Studio MAX реалістич​них анімованих тривимірних об’єктів і сцен із використанням технологій побудови тривимірних каркасів, накладання віртуальних матеріалів (текстур), встановлю​вання камер огляду та режиму перспективи, розміщування джерел світла, створення атмосферних та інших віртуальних ефектів, анімації методом ключових кадрів.
	
	2
	
	[5], гл. 15 (с.398 – 399, 406 - 412).
	Захист лаборатор​ної роботи 7.
	2

	8
	Самостійна робота 12 (до лаборатор​ного заняття 8). Практичне опано​вування технологій реалістичної тривимірної комп’ютерної графіки на прикладі професійного графічного редактору 3D Studio MAX. Частина 2. Створення прикладних графічних 3D-зображень для дизайну Web-сайтів. 

Самостійне опрацьовування мето​дичних вказівок до лабораторного заняття 8. 
	
	
	2
	[5], гл. 15 (с.398 – 399, 406 - 412).
	Експрес-опитування та перевірка звіту під час лаборатор-ного заняття 8.
	2

	24
	Лабораторне заняття 8. Практичне опановування технологій реалісти​ної тривимірної комп’ютерної графіки на прикладі професійного графічного редактору 3D Studio MAX. Частина 2. Створення прикладних графічних 3D-зображень для дизайну Web-сайтів.

Набуття практичних навичок застосування 3D Studio MAX як інструментарію для створення типо​вих графічних елементів дизайну Web-сайтів.
	
	2
	
	[5], гл. 15 (с.398 – 399, 406 - 412).
	Захист лаборатор​ної роботи 8.
	2

	9
	Лекція 5. Видавничі комп’ютерні технології.

Ключові тенденції комп’ютерної поліграфії.

Цифровий технологічний цикл поліграфічного виробництва: загаль​ні поняття; планшетна та барабанна технології професійних сканерів; фотонабірні автомати (ФНА) та технології; технології цифрового експонування офсетних форм; растрові процесори; проявлювальні процесори та технології; кольоро​пробне обладнання та технології; контрольно-вимірювальне та пере​глядове обладнання.
	2
	
	
	[1], гл. 10 (с.339–369).
	Експрес-опитуван​ня під час лекції 5.
	1

	9
	Самостійна робота 13 (до лекції 5). Видавничі комп’ютерні технології.

Самостійне опрацьовування конс​пекту лекції 5.
	
	
	2
	[1], гл. 10 (с.339 – 369).
	Експрес-опитування під час лекції 6.
	1

	9
	Самостійна робота 14 (до лабораторного заняття 9). Практичне опановування технологій комп’ю​терної поліграфії на прикладі професій​ної програми комп’ютер​ного верстання Adobe PageMaker. Частина 1. Технології створення ілюстрованих PDF-файлів.

Самостійне опрацьовування мето​дичних вказівок до лабораторного заняття 9.
	
	
	2
	[5], гл. 15 (с.398 – 424).
	Експрес-опитування та перевірка звіту під час лаборатор-ного заняття 9.
	2

	9
	Лабораторне заняття 9. Практичне опановування технологій комп’ю​терної поліграфії на прикладі професійної програми комп’ютер​ного верстання Adobe PageMaker. Частина 1. Технології створення ілюстрованих PDF-файлів.

Опановування на практиці базових функціональних можли​остей інтерфейсу програми комп’ютерного верстання Adobe PageMaker.

Набуття, в процесі виконання опорних прикладів, практичних умінь створення PDF-файлів за допомогою програми Adobe PageMaker, викори​стовуючи комп’ю​ерні поліграфічні технології роботи з текстом (імпорту​вання та розміщення, форматування, редагу​вання та правки тексту), імпор​тування графічного матеріалу, макету​вання, управління кольором, роботи з малими та великими публікаціями, друку публікацій.
	
	2
	
	[5], гл. 15 (с.398 – 424).
	Захист лаборатор​ної роботи 9.
	2

	10
	Самостійна робота 15 (до лаборатор​ного заняття 10). Практичне опанову​вання технологій комп’ю​терної полі​графії на прикладі професійної програми комп’ютер​ного верстання Adobe PageMaker. Частина 2. Вико​нання електронних оригінал-макетів ілюстрованих Web-публікацій і друкованих публікацій у форматі PDF.

Самостійне опрацьовування мето​дичних вказівок до лабораторного заняття 10.
	
	
	2
	[5], гл. 15 (с.398 – 424).
	Експрес-опитування та перевірка звіту під час лаборатор-ного заняття 10.
	2

	10
	Лабораторне заняття 10. Практичне опановування технологій комп’ю​терної поліграфії на прикладі профе​сійної програми комп’ютерного верстан​ня Adobe PageMaker. Частина 2. Вико​нання електронних оригінал-макетів ілюстрованих Web-публікацій і дру​кованих публікацій у форматі PDF.

Набуття практичних навичок виконання електронних оригінал-макетів формату PDF для певних видів ілюстрованої поліграфічної продукції: Web-публікацій; друкова​них видань, таких як візитні картки з логотипами, прес-релізи, буклети рекламного призначення тощо.
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	[5], гл. 15 (с.398 – 424).
	Захист лаборатор​ної роботи 10.
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	11
	Лекція 6. Комп’ютерна графіка в мережі Інтернет. Технології програ​мування графіки. 

Комп’ютерна графіка в мережі Інтернет: особливості Інтернет-графіки; програми для перегляду Web-сторінок; програми-редактори Web-сторінок; оптимізація ілюстро​ваних Web-сторінок.

Технології програмування графі​ки: програмування й анімація графіки на базі мов програмування високого рівня; методи швидкого синтезу й анімації зображень із застосуванням мови програмування Assembler. 
	2
	
	
	[1], гл. 8,9 (с.275– 338).
	Експрес-опитуван​ня під час лекції 6.
	1

	11
	Самостійна робота 16 (до лекції 6). Комп’ютерна графіка в мережі Інтер​нет. Технології програмування графі​ки. 

Самостійне опрацьовування конс​пекту лекції 6.
	
	
	2
	[1], гл. 8,9 (с.275 – 338).
	Експрес-опитування під час лаборатор-ного заняття 12.
	1

	11
	Самостійна робота 17 (до лаборатор​ного заняття 11). Практичне опанову​вання технологій Web-дизайну на прикладі створення ілюстрованих Web-сторінок у форматі HTML-документів засобами мови розмітки гіпертексту HTML і Web-редакторів FrontPage, Dream​Weaver. Частина 1. Технології ручної й автоматизованої розробки базових елементів Web-сторінок.

Самостійне опрацьовування мето​дичних вказівок до лабораторного заняття 11.
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	[5], гл. 19, с. 537-567.
	Експрес-опитування та перевірка звіту під час лаборатор-ного заняття 11.
	2

	11
	Лабораторне заняття 11. Практичне опановування технологій Web-дизай​ну на прикладі створення ілюстрова​них Web-сторінок у форматі HTML-документів засобами мови розмітки гіпертексту HTML і Web-редакторів FrontPage, Dream​Weaver. Частина 1. Технології ручної й автоматизованої розробки базових елементів Web-сторінок.

Набуття, в процесі виконання опор​них прикладів, практичних умінь створення засобами мови розмітки гіпертексту HTML ілюстрованих Web-сторінок у форматі HTML-документів, які містять форматований текст, переліки, таблиці, фрейми, гіпер​посилання, графічні зображення, інтер​активні елементи.

Вивчення, в процесі виконання опорних прикладів, засобів автома​тизації розробки ілюстрованих Web-сторінок у форматі HTML-документів за допомогою Web-редакторів FrontPage та Dream​Weaver.
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	[5],гл. 19, с. 537-567.
	Захист лаборатор​ної роботи 11.
	2

	12
	Самостійна робота 18 (до лаборатор​ного заняття 12). Практичне опанову​вання технологій Web-дизайну на прикладі створення ілюстрованих Web-сторінок у форматі HTML-документів засобами мови розмітки гіпертексту HTML і Web-редакторів FrontPage, Dream​Weaver. Частина 2. Створення завершених Web-сторінок. Підготу​вання до модульної контрольної роботи 2.
Самостійне опрацьовування мето​дичних вказівок до лабораторного заняття 12.
Підготування до написання модульної контрольної роботи 2 (самостійне повторення матеріалу лекцій 4-6, лабораторних занять 7-12).
	
	
	2
	[5], гл. 19, с. 537-567.
	Експрес–опитуван​ня та перевірка звіту під час лаборатор-ного заняття 12.
	2

	12
	Лабораторне заняття 12. Практичне опановування технологій Web-дизай​ну на прикладі створення ілюстрова​них Web-сторінок у форматі HTML-документів засобами мови розмітки гіпертексту HTML і Web-редакторів FrontPage, Dream​Weaver. Частина 2. Створення завершених Web-сторінок. Модуль​на контрольна робота 2.
Набуття практичних навичок формування завершених мультиме​дійних, гіпермедійних та інтерактив​них Web-сторінок у форматі HTML-документів, які мають типову структуру та призначення.
Написання модульної контроль​ної роботи 2 за матеріалами змістового модулю 2.
	
	2
	
	[5],гл. 19, с. 537-567.
	Захист лаборатор​ної роботи 12; перевірка МКР2 із вистав-ленням оцінки.
	3,5

	12
	Контроль за змістовим модулем 2: модульна контрольна робота 2, яка проводиться під час лабораторного заняття 12.
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	[1], 
гл. 6-10

(с. 194-369);

[5], 
гл. 15

(с. 398-448).


	Перевірка МКР2 із вистав-ленням оцінки.
	1,5

	13-18
	Змістовий модуль 3 (лекції 7-9, лабо​раторні заняття 13-18). Засто​сування комп’ютерної графіки.
	36
	12
	18
	[1], [5].
	Експрес-опитуван​ня під час аудиторних занять, захист робіт, МКРЗ.
	32

	13
	Лекція 7. Комп’ютерна графіка в твор​чій і діловій сферах.

Основні поняття про комп’ю​терне мистецтво, дизайн, рекламу та полі​графію.

Формування растрового та вектор​ного ілюстраційного матеріалу.

3D-графіка, мультимедіа-дизайн і Web-дизайн.

Швидке формування ділової документації та рекламної про​дукції.
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	[1], гл. 11, с. 370-465.
	Експрес-опитуван​ня під час лекції 7.
	1

	13
	Самостійна робота 19 (до лекції 7). Комп’ютерна графіка в творчій і діловій сферах.

Самостійне опрацьовування конс​пекту лекції 7.
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	[1], гл. 11, с. 370-465.
	Експрес-опитування під час лекції 8.
	1

	13
	Самостійна робота 20 (до лаборатор​ного заняття 13). Практичне опанову​вання технологій Web-дизайну на прикладі професійного програмного пакету Macromedia Flash. Частина 1. Macromedia Flash як професійний стандарт для створення привабливих Web-сайтів; створення та редагування рисунків за допомогою панелі інструментів рисування (drawing tools) Flash; імпортування зображень із інших програм.

Поглиблене опановування прог​рамного пакету Macromedia Flash на базі вивчення електронного навчаль​ного посібника з Flash за наведеними нижче темами.

Macromedia Flash як професійний стандарт для створення привабливих Web-сайтів: переваги Macromedia Flash; нові можливості Flash (інтер​фейс користувача, імпорт із Macrome​dia FreeHand, підтримка Macromedia Generator Developer Edition, криві Безьє, загальна бібліотека використа​них символів, Web-друк, Movie Explorer, інстру​мент розробки Action​Script, підт​римка XML, підтримка HTML-тексту).

Створення рисунків за допомогою панелі інструментів рисування (drawing tools) Flash: особливості рисування ліній і штрихів (мазків пензля); інструменти «Олівець» і «Пензель»; змінювання форми лінії та штриха пензля; випрямлення та згладжу​вання ліній; оптимізація кривих; використання дигітайзера; вико рис​тання асистента; виділення графіч​ного елемента; інструмент «Стріл​ка»; пересування графічних елемен​тів; намагнічування; інстру​мент «Ласо»; копіювання ліній та атрибутів заливки; інструменти «Чорнильниця», «Відерце з заливкою», «Піпетка».

Редагування рисунків за допо​могою панелі інструментів рису​вання (drawing tools) Flash: обертання та перевороти (Flip and Rotate); змінювання розміру (Scaling); вирівнювання об’єктів; стирання; інструмент «Ластик»; вирізання, видалення, копіювання та вставка елементів; команда «Спеці​альна вставка»; створення та змінювання «цільних» кольорів; створення та змінювання градієнту; „запирання” та змінювання форми градієнту  та заливки.

Імпортування зображень із інших програм: імпортування рисунків із векторних програм типу Macromedia FreeHand та Adobe Illustrator, а також растрових  зображень із програм типу Adobe Photoshop.
	
	
	2
	[5], гл. 8 (с. 205-215), гл. 9 (с. 227-236), гл. 19 (с. 557-558).
	Експрес–опитуван​ня та перевірка звіту під час лаборатор​ного заняття 13.
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	13
	Лабораторне заняття 13. Практичне опановування технологій Web-дизай​ну на прикладі професійного програм​ного пакету Macromedia Flash. Части​на 1. Базові технології покрокового створення та публікації в Internet анімаційних фільмів засобами Flash.

Знайомство на демонстраційних прикладах із можливостями та типовими практичними застосуван​нями програмного пакету Macromedia Flash як професійного стандарту для створення привабливих Web-сайтів із 2D/3D-графікою й анімацією.

Виконання покрокового створення анімаційного фільму в середовищі Flash, метою якого є:

· набуття базових понять про властивості та призначення симво​лів, які є головними в розумінні Flash;

· показ того, як можна використо​вувати символи з найбіль​шою користю;

· набуття знань того, як можна: створити анімаційний ролик (movie clip) і кнопку  (button); використо​вувати змінюване поле тексту (text fields) у символах; монтувати аніма​ційний фільм (movie); призначати акціям, які контролюють зміст інших об’єктів, кнопки; опубліко​вувати анімаційні фільми (movie);

· набуття знань про деякі «секрети» анімації, що будуть корисними при створенні будь-яких типових проектів;

· створення прикладу домаш​ньої сторінки для компанії з виробництва продукції типу N (наприклад, комп’ютерів або інших побутових пристроїв), яка містить символи, анімовані кнопки та можливість відправки та збереження email-адрес, із опановуванням у процесі створення цієї Web-сторінки основних принци​пів Flash.

Крок 1. Перше знайомство з нав​чанням створенню анімації.

1.1. Отримання основних знань про Flash, які подано в семи уроках, включених до стандартного комп​лекту постачання Flash (їх можна перегляднути, обравши Help>Les​sons): урок 1, рисування (Drawing); урок 2, символи (Symbols); урок 3, шари (Layers); урок 4, текст (Text); урок 5, кнопки (Buttons); урок 6, звук (Sound); урок 7, анімація (Animation).

1.2. Попередній перегляд та аналіз готового демонстраційного анімацій​ного фільму (movie), що міститься в складі Flash у папці Tutorial (файли Start.fla, Finish.fla).

Крок 4. Створення анімованої кнопки (button).

Крок 5. Використання редаго​ваного поля тексту.

Крок 6. Монтаж фільму (movie).

Крок 7. Використання акцій для контролювання змісту.

Крок 8. Публікація фільму в мережі.

Отримання практичних навичок створення Flash-зображень, аніма​ційного ролику та Web-публікації:

· отримання практичних нави​чок роботи з меню, інструментами та палітрами професійного стандар​ту для проектування та дизайну Web-сайтів – програмного пакету Macrome​dia Flash;

· отримання практичних нави​чок застосування наступних Flash-технологій: рисування, зафарбову​вання, корегування, трансформу​вання та групування графічних об’єктів; створення «трансформ»; виконання кнопок; організації текстових блоків і перетворення тексту в графічне зображення; створення потокових і подійних звуків; роботи з шарами зображень; виконання анімації методами руху з однієї фіксованої точки в іншу, руху вздовж заданої траєкторії, ключових кадрів, морфінгу (змінювання форми та розмірів); формування та запуску на виконання анімаційного ролику.
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	[5],

гл. 8 (с. 205-215), гл. 9 (с. 227-236), гл. 19 (с. 557-558).
	Захист лаборатор​ної роботи 13.
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	14
	Самостійна робота 21 (до лаборатор​ного заняття 14). Практичне опанову​вання технологій Web-дизайну на прикладі професійного програмного пакету Macromedia Flash. Частина 2. Основні технології роботи в середо​вищі Flash та інструментарій для створення анімації й ілюстрованих Web-сайтів. Акції скрипту в Flash.

Основні технології роботи в середовищі Flash та інструментарій для створення анімації й ілюстрова​них Web-сайтів: Motion; Shape; випадаюче меню; Movie Clip; Tell Target; Load Movie; повноекранний ролик; AfterShock; FS Command; визначення потрібної версії плагіна.

Акції скрипту в Flash: призначення акції скрипту в Flash; типи даних ActionScript; перелік основних опера​торів ActionScript та їх функціо​нальних можливостей; основні особ​ливості синтаксису та структури ActionScript.
	
	
	2
	[5],

гл. 8 (с. 205-215), гл. 9 (с. 227-236), гл. 19 (с. 557-558).
	Експрес–опитуван​ня 
та перевірка звіту під час лаборатор​ного заняття 14.
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	14
	Лабораторне заняття 14. Практичне опановування технологій Web-дизайну на прикладі професійного програм​ного пакету Macromedia Flash. Части​на 2. Інтерактивне навчання Flash.

Здійснення інтерактивного нав​чання Macromedia Flash у режимі покрокового виконання прикладів за навчальними темами «Вступ», «Початкове знайомство з Flash», «2D-рисування», «Символи: ство​рення та редагування», «Шари», «Текст», «Створення кнопки», «Звук», «Motion Tweening», «Ство​рення 3D у Flash», використовуючи для цього електрон​ний інтерактив​ний навчальний посіб​ник «Основи Flash для початківців» у форматі SWF із стандартного ком​плекту постачання пакету Macromedia Flash (із комплекту електронних інтер​активних навчальних посібників на стандартному CD-ROM «Macrome​dia Flash: професійний пакет для створення Web-сайтів»).
	
	2
	
	[5],

гл. 8 (с. 205-215), гл. 9 (с. 227-236), гл. 19 (с. 557-558).
	Захист лаборатор​ної роботи 14.
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	15
	Лекція 8. Комп’ютерна графіка в нау​ковій і виробничій сферах.

Функції та застосування систем наукової комп’ютерної графіки.

Основні поняття про інженерну комп’ютерну графіку.

Огляд базових класів інженерних САПР.

Комплексне застосування САПР.
	2
	
	
	[1],

гл. 12 (с. 466-563).
	Експрес-опитуван​ня під час лекції 8.
	1

	15
	Самостійна робота 22 (до лекції 8). Комп’ютерна графіка в науковій та виробничій сферах.

Самостійне опрацьовування конс​пекту лекції 8.
	
	
	2
	[1],

гл. 12 (с. 466-563).
	Експрес-опитування під час лекції 9.
	1

	15
	Самостійна робота 23 (до лаборатор​ного заняття 15). Практичне опанову​вання технологій Web-дизайну на прикладі професійного програмного пакету Macromedia Flash. Частина 3. Програмування в Flash: програмуван​ня інтерактивних роликів із викори​станням акцій; робота з фільмами, змінними та акціями, виразами та властивостями.

Поглиблене опановування прог​рамного пакету Macromedia Flash на базі вивчення електронного навчального посібника з Flash за наведеними нижче темами.

Програмування інтерактивних роликів із використанням акцій: творча інтерактивність; редагування виразів у редакторі «Expression Editor»; створення інтерактивних роликів; призначення акції кнопці; призначення акції кадру; редагування акцій.

Робота з фільмами: програму​вання та зупинка фільмів; надання фільму (movie) якості при програванні; зупинення всіх звуків; перехід до кадру або сцени; перехід до іншого URL; перевірка, коли кадр буде завантажено; завантаження та виван​таження додаткового фільму; отри​мання змінних із віддаленого файлу; надсилання повідомлень до програми, що керує фільмом; контролювання інших фільмів і роликів; розуміння множинних таймлайнів; позначення цілі (target); копіювання (розмножен​ня) та видалення роликів; змінювання позиції та появи ролику; коменту​вання акцій.

Робота зі змінними та акціями: підключення та позначення змінних (variables); призначення змінним значень; створення обумовленої акції (action); зациклювання акцій (looping action); використання одних і тих самих акцій, команда Call; типи значень; емуляція порядку (arrays).

Робота з виразами та властивостя​ми: написання виразів (expressions); використання редак​тору виразів (Expression Editor); числові вирази; літерні вирази (String expressions); арифметичні оператори; літерні оператори (String operators); порів​няльні оператори; логічні вирази; відлік часу; конвертування символів ASCII-коду; використання власти​востей (proper​ties); властивості ролику (movie clip properties); властивості прокрутки текстового поля; глобальні власти​вості (Global properties); інтер​активне вирішення проблем.
	
	
	2
	[5],

гл. 8 (с. 205-215), гл. 9 (с. 227-236), гл. 19 (с. 557-558).
	Експрес-опитування та перевірка звіту під час лабораторно-го заняття 15.
	2

	15
	Лабораторне заняття 15. Практичне опановування технологій Web-дизай​ну на прикладі професійного програм​ного пакету Macromedia Flash. Части​на 3. Застосування Flash-технологій Web-дизайну для створення типових Web-сайтів.

Набуття практичних навичок ство​рення за допомогою профе​сійного програмного пакету для Web-дизайну Macromedia Flash типових Web-сайтів із мулитиме​дійними, гіпермедійними, анімова​ними та інтерактивними пре​зентаційними роликами та 2D/3D-графікою, застосовуючи для цього технології візуального програму​вання та вбудовану мову прог​рамування на основі акцій скрипту ActionScript.

Створення підсумкового анімацій​ного Flash-ролику та його розміщення на Web-сайті Internet.
	
	2
	
	[5],

гл. 8 (с. 205-215), гл. 9 (с. 227-236), гл. 19 (с. 557-558).
	Захист лаборатор​ної роботи 15.
	2

	16
	Самостійна робота 24 (до лаборатор​ного заняття 16). Практичне застосу​вання комп’ютерної графіки до створення ілюстрованого Web-сайту (на основі інтегрованого вико рис​тання технологій Web-дизайну). Частина 1.

Самостійне опрацьовування мето​дичних вказівок до лабораторного заняття 16.
	
	
	2
	[5],

гл. 8 (с. 195-226), гл. 9 (с. 227-252), гл. 15 (с. 398-448), гл. 16 (с. 449-487), гл. 19 (с. 537-567).
	Експрес-опитування та перевірка звіту під час лаборатор-ного заняття 16.
	2

	16
	Лабораторне заняття 16. Практичне застосування комп’ютерної графіки до створення ілюстрованого Web-сайту (на основі інтегрованого використання технологій Web-дизайну). Частина 1.

Ознайомлення з конкретним зав​данням на розробку типового мульти​медійного, гіпермедійного, анімова​ного й інтерактивного Web-сайту.

Обґрунтування вибору апарат​ного та програмного забезпечення, технологій розробки Web-сайту.

Розробка базових елементів Web-сайту й їх інтеграція.

Практичне опановування в процесі розробки Web-сайту триетапної технології створення дизайну Web-сайтів із залученням користувачів.
	
	2
	
	[5],

гл. 8 (с. 195-226), гл. 9 (с. 227-252), гл. 15 (с. 398-448), гл. 16 (с. 449-487), гл. 19 (с. 537-567).
	Захист лаборатор​ної роботи 16.
	2

	17
	Лекція 9. Підсумкове лекційне занят​тя.
Підсумковий огляд сучасного стану та перспектив розвитку комп’ютерної графіки, її застосувань у комп’ютер​них системах і мережах.
	2
	
	
	[1] (оглядово).
	Експрес-опитуван​ня під час лекції 9.
	1

	17
	Самостійна робота 25 (до лекції 9). Підсумкова самостійна робота за лекційним курсом.

Самостійне опрацьовування конс​пекту лекції 9.
	
	
	2
	[1] (оглядово).
	Експрес-опитування під час лаборатор-ного заняття 18.
	1

	17
	Самостійна робота 26 (до лаборатор​ного заняття 17). Практичне застосо​вування комп’ютерної графіки до створення ілюстрованого Web-сайту (на основі інтегрованого вико рис​тання технологій Web-дизайну). Частина 2.

Самостійне опрацьовування мето​дичних вказівок до лабораторного заняття 17.
	
	
	2
	[5],

гл. 8 (с. 195-226), гл. 9 (с. 227-252), гл. 15 (с. 398-448), гл. 16 (с. 449-487), гл. 19 (с. 537-567).
	Експрес-опитування та перевірка звіту під час лаборатор-ного заняття 17.
	2

	17
	Лабораторне заняття 17. Практичне застосування комп’ютерної графіки до створення ілюстрованого Web-сайту (на основі інтегрованого використання технологій Web-дизайну). Частина 2.

Практичне опановування техно​логій «фізичного» проектування Web-сторінок і Web-сайтів, розмі​щення на них потрібних Web-документів.

Створення, відлагодження та публікація підсумкового Web-сайту.
	
	2
	
	[5],

гл. 8 (с. 195-226), гл. 9 (с. 227-252), гл. 15 (с. 398-448), гл. 16 (с. 449-487), гл. 19 (с. 537-567).
	Захист лаборатор​ної роботи 17.
	2

	18
	Самостійна робота 27 (до лаборатор​ного заняття 18). Практичне засто- сування комп’ютерної графіки до створення ілюстрованого Web-сайту (на основі інтегрованого вико рис​тання технологій Web-дизайну). Частина 3. Підготування до мо​дульної контрольної роботи 3.
Самостійне опрацьовування мето​дичних вказівок до лабораторного заняття 18.
Підготування до написання модульної контрольної роботи 3 (самостійне повторення матеріалу лекцій 7-9, лабораторних занять 13-18).
	
	
	2
	[5],

гл. 8 (с. 195-226), гл. 9 (с. 227-252), гл. 15 (с. 398-448), гл. 16 (с. 449-487), гл. 19 (с. 537-567).
	Експрес-опитування та перевірка звіту під час лаборатор-ного заняття 18.
	2

	18
	Лабораторне заняття 18. Практичне застосування комп’ютерної графіки до створення ілюстрованого Web-сайту (на основі інтегрованого використання технологій Web-дизайну). Частина 3. Модульна контрольна робота 3.
Демонстрація на ПК результатів роботи зі створення та публікації Web-сайту; захист звіту про виконану роботу.
Написання модульної контроль​ної роботи 3, за матеріалами змістового модулю 3.
	
	2
	
	[5],

гл. 8 (с. 195-226), гл. 9 (с. 227-252), гл. 15 (с. 398-448), гл. 16 (с. 449-487), гл. 19 (с. 537-567).
	Захист лаборатор​ної роботи 18; перевірка МКР3 із виставлен-ням оцінки.
	4

	18
	Контроль за змістовим модулем 3: модульна контрольна робота 3, яка проводиться під час лабораторного заняття 18.
	
	1
	
	Пере-вірка МКР3 із вистав-ленням

оцінки. 
	[1], [5].
	2

	Протягом семестру 
	Вибіркові види самостійної роботи студентів (альтернативні завдання для підвищення рейтингу студентів).
	
	
	
	Пре-зен-тації,

висту-пи, 

публі-кації, 

дипло-ми тощо.
	За узгоджен-ням із викладачем.
	5

	Протягом семестру
	1. Презентації матеріалів за темами лекцій і лабораторних занять.
	
	
	
	Пре-зента-ція.
	За узгоджен-ням із викладачем.
	1

	Протягом семестру
	2. Виступи з доповідями за основними та додатковими темами дисципліни (за узгодженням із викладачем) на лекціях, лабораторних заняттях, конферен​ціях, наукових семінарах, олімпіадах тощо.
	
	
	
	Виступ із допо-віддю.
	За узгоджен-ням із викладачем.
	1

	Протягом семестру
	3. Підготування статей, робіт на конкурси тощо.
	
	
	
	Публі-кація статті, диплом про перемо-гу на конкур-сі тощо.
	За узгоджен-ням із викладачем.
	1

	Протягом семестру
	4. Активна робота під час лекцій, лабораторних занять, консультацій тощо.
	
	
	
	Ініціа-тивні виступи.
	За узгоджен-ням із викладачем.
	1

	Протягом семестру
	5. Розробка автоматизованих навчальних систем (АНС) за окремими темами дисципліни.
	
	
	
	Демон-страція роботи АНС.
	За узгоджен-ням із викладачем.
	1

	1-18
	Усього
	18
	36
	54
	[1], [5].
	Експрес-опитування, 
перевірка звітів, захист робіт тощо.
	100


5. САМОСТІЙНА Й ІНДИВІДУАЛЬНА РОБОТА СТУДЕНТА
Для закріплення навчального матеріалу, планується його самостійне опановування:

· самостійна робота за лекційними темами (18 годин);

· самостійна робота за темами лабораторних занять (36 годин).

Відзначимо, що табл. 3, яку було наведено вище, містить суміщений календарний графік проведення аудиторних занять і самостійної роботи, в якому наведено повний зміст самостійної роботи.
Для того, щоб можна було переглянути окремо перелік тем самостійної роботи студентів, нижче подано відповідні табл. 4,5, які являють собою вибірку з табл. 3 і відповідають тематичному плану дисципліни.

Таблиця 4
Тематичний графік самостійної й індивідуальної роботи студента
	№

п/п
	Види самостійної й індивідуальної роботи
	Рекомендована література
	Планові терміни виконання (номери навчальних тижнів)
	Форми контролю та звітності
	Максимальна кількість балів

	1
	2
	3
	4
	5
	6

	І. Обов’язкові

	Змістовий модуль 1 (15 годин)

	1 
	Уведення в комп’ютерну графіку; математичні основи комп’ютерної графіки.
	[1],
“Вступ”,

гл. 1-3

(с. 7-106)
	1
	Експрес-опитування під час лекції 2.
	1

	2 
	Графічне програмне забезпечення.
	[1],

гл. 4 

(с. 107-147).
	3
	Експрес-опитування під час лекції 3.
	1

	3 
	Графічне апаратне забезпечення.
	[1],
гл. 5

(с. 148-193).
	5
	Експрес-опитування під час лаборатор-ного заняття 6.
	1

	4 
	Практичне опановування програмного забезпечення растрової комп’ютерної графіки на прикладі професійного графічного редактору Adobe Photoshop: елементи управління; технології роботи з зображеннями; створення прикладних графічних зображень для дизайну Web-сайтів.
	[5],
гл. 15

(с. 398-403, 413-432, 437-442).
	1-3
	Експрес-опитування та перевірка звітів під час лаборатор-них занять 1-3
	6

	5 
	Практичне опановування програмного забезпечення векторної комп’ютерної графіки на прикладі професійного графічного редактору CorelDraw: елементи управління; технології роботи з зображеннями; створення прикладних графічних зображень до дизайну Web-сайтів. Підготування до модульної контрольної роботи 1.
	[5],

гл. 15 (с. 398-399, 403-405, 432-437, 442-448),

гл. 16 (с. 449-487).
	4-6
	Експрес-опитування та перевірка звітів під час лаборатор-них занять 4-6.
	6

	Змістовий модуль 2 (15 годин)

	6 
	Технології 3D-графіки, мультимедіа, гіпермедіа, цифрового фото та інтерактивного відео.
	[1],

гл. 6, 7

(с. 194-274).
	7
	Експрес-опитування під час лекції 5.
	1

	7 
	Видавничі комп’ютерні технології.
	[1],

гл. 10

(с. 339-369).
	9
	Експрес-опитування під час лекції 6.
	1

	8 
	Комп’ютерна графіка в мережі Internet. Технології програмування графіки.
	[1],

гл. 8, 9 (с. 275-338).
	11
	Експрес-опитування під час лаборатор-ного заняття 12.
	1

	9 
	Практичне опановування технологій реалістичної тривимірної комп’ютерної графіки на прикладі професійного графічного редактору 3D Studio MAX: технології моделювання 3D-сцен; створення прикладних 3D-зображень для дизайну Web-сайтів.
	[5],

гл. 15

(с. 398-399, 406-412).
	7, 8
	Експрес-опитування та перевірка звітів під час лаборатор-них занять 7-8.
	2

	10 
	Практичне опановування технологій комп’ютерної поліграфії на прикладі професійної програми комп’ютерного верстання Adobe PageMaker: технології створення ілюстрованих PDF-файлів; виконання електронних оригінал-макетів ілюстрованих Web-публікацій та друкованих публікацій у форматі PDF.
	[5],

гл. 15

(с. 398-424).
	9, 10
	Експрес-опитування та перевірка звітів під час лаборатор-них занять 9-10.
	2

	11 
	Практичне опановування технологій Web-дизайну  на прикладі створення ілюстрованих Web-сторінок у форматі HTML-документів засобами мови розмітки гіпертексту HTML і Web-редакторів Front Page, DreamWeaver: технології ручної й автоматизованої розробки базових елементів Web-сторінок; створення завершених Web-сторінок. Підготування до модульної контрольної роботи 2.
	[5], 

гл. 19

(с. 537-567).
	11, 12
	Експрес-опитування та перевірка звітів під час лаборатор-них занять 11-12.
	2

	Змістовий модуль 3 (15 годин)

	12 
	Комп’ютерна графіка в творчій і діловій сферах.

	[1],

гл. 11

(с. 370-465).
	13
	Експрес-опитування під час лекції 8.
	1

	13 
	Комп’ютерна графіка в науковій і виробничій сферах.
	[1],

гл. 12

(с. 466-563).
	15
	Експрес-опитування під час лекції 9.
	1

	14 
	Підсумкова самостійна робота за лекційним курсом.
	[1]
(оглядово).
	17
	Експрес-опитування під час лаборатор-ного заняття 18.
	1

	15 
	Практичне опановування технологій Web-дизайну на прикладі професійного програмного пакету Macromedia Flash: характеристика Macromedia Flash як професійного стандарту для створення привабливихWeb-сайтів; створення та редагування рисунків за допомогою панелі інструментів рисування (drawing tools) Flash; імпортування зображень із інших програм; основні технології роботи в середовищі Flash та інструментарій для створення анімації й ілюстрованих Web-сайтів; акції скрипту в Flash; програмування в Flash.
	[5],

гл. 8

(с. 205-215),

гл. 9 (с. 227-236),

гл. 19

(с. 557-558).
	13-15
	Експрес-опитування та перевірка звітів під час лаборатор-них занять 13-15.
	6

	16 
	Практичне застосування комп’ютерної графіки до створення ілюстрованого Web-сайту (на основі інтегрованого використання технологій Web-дизайну). Підготування до модульної контрольної роботи 3.
	[5],

гл. 8

(с. 195-226),

гл. 9 (с. 227-252),

гл. 15

(с. 398-448),

гл. 16

(с. 449-487),

гл. 19

(с. 537-567).


	16-18
	Експрес-опитування та перевірка звітів під час лаборатор-них занять 16-18.
	6

	Разом балів за обов’язкові види СРС 
	45

	ІІ. Вибіркові (альтернативні завдання для підвищення рейтингу студента)

	1 
	Презентації матеріалів за темами лекцій і лабораторних занять.
	За узгоджен-ням із виклада-чем.
	Протягом семестру.
	Презента-ція
	1

	2 
	Виступи з доповідями за основними та додатковими темами дисципліни (за узгодженням із викладачем) на лекціях, лабораторних заняттях, конференціях, наукових семінарах, олімпіадах тощо.
	За узгоджен-ням із виклада-чем.
	Про-тягом семестру.
	Виступ із доповіддю
	1

	3 
	Підготування статей, робіт на конкурси тощо.
	За узгоджен-ням із виклада-чем.
	Протягом семестру.
	Публікація статті, диплом про перемогу на конкурсі тощо.
	1

	4 
	Активна робота під час лекцій, лабораторних занять, консультацій тощо.
	За узгоджен-ням із виклада-чем.
	Протягом семестру.
	Ініціативні виступи.
	1

	5 
	Розробка автоматизованих навчальних систем (АНС) за окремими темами дисципліни.
	За узгоджен-ням із виклада-чем.
	Протягом семестру.
	Демонстра-ція роботи АНС.
	1

	Разом балів за вибіркові види СРС
	5

	Усього балів за СРС
	50


Таблиця 5

Графік обов’язкової самостійної й індивідуальної роботи студентів за темами лекцій і темами лабораторних занять

	№

п/п
	Теми, що винесені на самостійне вивчення
	Час, який планується для СРС, годин
	Джерело

	I.
	Самостійне опрацьовування текстів лекцій або відпо​відної навчально-методичної літератури за темами лекцій.
	18
	[1]

	1.
	Уведення в комп’ютерну графіку; математичні основи комп’ютерної графіки.
	2
	[1], «Вступ», гл. 1-3 (с. 7-106).

	2.
	Графічне програмне забезпечення.
	2
	[1], гл. 4 (с. 107-147).

	3.
	Графічне апаратне забезпечення.
	2
	[1], гл. 5 (с. 148-193).

	4.
	Технології 3D-графіки, мультимедіа, гіпермедіа, цифрового фото й інтерактивного відео.
	2
	[1], гл. 6-7 (с. 194-274).

	5.
	Видавничі комп’ютерні технології.
	2
	[1], гл. 10 (с. 339-369).

	6.
	Комп’ютерна графіка в мережі Internet. Технології програмування графіки.
	2
	[1], гл. 8-9 (с. 275-338).

	7.
	Комп’ютерна графіка в творчій і діловій сферах.
	2
	[1], гл. 11 (с. 370-465).

	8.
	Комп’ютерна графіка в науковій і виробничій сферах.
	2
	[1], гл. 12 (с. 466-563).

	9.
	Підсумкова самостійна робота за лекційним курсом. 
	2
	[1] (оглядово).

	II.
	Самостійне опрацьовування методичних вказівок до лабораторних робіт або відповідної навчально-методичної літератури за темами лабораторних занять.
	36
	[5]

	10.
	Вступне заняття. Практичне опановування програмного забезпечення растрової комп’ютерної графіки на прикладі професійного графічного редактору Adobe PhotoShop: елементи управління; технології роботи з зображеннями; створення прикладних графічних зображень для дизайну Web-сайтів.
	6
	[5], гл. 15 (с. 398-403, 413-432, 437-442).

	11.
	Практичне опановування програмного забезпечення векторної комп’ютерної графіки на прикладі професійного графічного редактору CorelDraw: елементи управління; технології роботи з зображеннями; створення прикладних графічних зображень для дизайну Web-сайтів. Підготування до модульної контрольної роботи 1.
	6
	[5], гл. 15 (с. 398-399, 403-405, 432-437, 442-448), гл. 16 (с. 449-487).

	12.
	Практичне опановування технологій реалістичної тривимірної комп’ютерної графіки на прикладі професійного графічного редактору 3D Studio MAX: технології моделювання 3D-сцен; створення прикладних графічних 3D-зображень для дизайну Web-сайтів.
	4
	[5], гл. 15 (с. 398-399, 406-412).

	13.
	Практичне опановування технологій комп’ютерної поліграфії на прикладі професійної програми комп’ютерного верстання Adobe PageMaker: технології створення ілюстрованих PDF-файлів; виконання електронних оригінал-макетів ілюстрованих Web-публікацій і друкованих публікацій у форматі PDF.
	4
	[5], гл. 15 (с. 398- 424).

	14.
	Практичне опановування технологій Web-дизайну на прикладі створення ілюстрованих Web-сторінок у форматі HTML-документів засобами мови розмітки гіпертексту  HTML і Web-редакторів FrontPage, DreamWeaver: технології ручної й автоматизованої розробки базових елементів Web-сторінок; створення завершених Web-сторінок. Підготування до модульної контрольної роботи 2.
	4
	[5], гл. 19 (с. 537-567).

	15.
	Практичне опановування технологій Web-дизайну на прикладі професійного програмного пакету Macromedia Flash: характеристика Macromedia Flash як професійного стандарту для створення привабливих Web-сайтів; створення та редагування рисунків за допомогою панелі інструментів рисування (drawing tools) Flash; імпортування зображень із інших програм; основні технології роботи в середовищі Flash та інструментарій для створення анімації й ілюстрованих Web-сайтів; акції скрипту в Flash; програмування в Flash.
	6
	[5], гл. 8 (с. 205-215), гл. 9 (с. 227-236), гл. 19 (с. 557-558).

	16.
	Практичне застосування комп’ютерної графіки до створення ілюстрованого Web-сайту (на основі інтегрованого використання технологій Web-дизайну). Підготування до модульної контрольної роботи 3.
	6
	[5], гл. 8 (с. 195-226), гл. 9 (с. 227-252), гл. 15 (с. 398-448), гл. 16 (с. 449-487), гл. 19 (с. 537-567).

	1-16.
	Усього
	54
	[1], [5].


Для індивідуальної роботи зі студентами, пропонуються такі теми:

· математичне моделювання графічних систем;

· створення нтелектуальних графічних систем;

· комп’ютерний графічний дизайн;
· комп’ютерний відеодизайн (Adobe Premiere, Adobe Media);
· комп’ютерний дизайн реклами;

· Web-дизайн;
· комп’ютерна поліграфія (Adobe Acrobat, Adobe PageMaker);

· ділова комп’ютерна графіка на основі програм пакету Office (Word, Excel, PowerPoint);

· наукова комп’ютерна графіка (MathCAD);

· інженерна комп’ютерна графіка та дизайн (AutoCAD, ArchiCAD);

· розробка автоматизованих навчальних систем з комп’ютерної графіки та дизайну.

6. КОНТРОЛЬ ЗНАНЬ СТУДЕНТІВ ДЕННОЇ ФОРМИ НАВЧАННЯ
Для контролю знань студентів використовуються:
· експрес-опитування під час лекцій;

· експрес-опитування та перевірка звітів під час лабораторних занять, захист лабораторних робіт;
· модульні контрольні роботи 1-3 за матеріалами змістових модулів 1-3;

· проміжні атестації (модульний контроль) за графіком деканату;

· здійснення семестрового контролю знань (заліку).
Звіт про виконання лабораторної роботи може бути оформлений як:

· письмовий (рукописний, друкований, електронний тощо);
· усний (доповідь, прокоментований показ на комп’ютері, озвучений складовий показ тощо);
· письмово-усний.
Усний і письмово-усний варіанти звіту припускаються тільки за дозволом викладача в тому разі, якщо студент вільно володіє темою та здатен доповісти її лаконічно, дохідливо та наочно  в усній формі.

Для поліпшення якості контролю знань студентів, застосовується стобальна модульно-рейтингова шкала, згідно з якою студент може отримати таку максимальну кількість балів, як показано в табл. 6.

Робота студентів під час кожної лекції оцінюється за такими критеріями:
· присутність і сумлінна робота на лекції – 0,6 балу;

· експрес-опитування під час лекції – 0,2 балу;
· активна участь в обговоренні теми, що розглядається на лекції – 0,2 балу.

Робота студента під час кожного з лабораторних занять оцінюється за такими критеріями:

· присутність і сумлінна робота на лабораторному занятті – 1,2 балу;

· захист лабораторної роботи – 0,8 балу (пояснення ходу виконання роботи – 0,2 балу; демонстрація результатів роботи – 0,2 балу; відповіді на питання викладача – 0,2 балу; підсумковий звіт про виконання роботи – 0,2 балу).

Відповідність між балами та підсумковими оцінками за національною шкалою та шкалою ECTS показано в табл. 7.

Якщо студент отримав незадовільну модульну рейтингову оцінку, то він повинен повторно пройти модульний контроль.

При повторному проходженні модульного контролю, максимальна величина модульної рейтингової оцінки в балах, яку може отримати студент, дорівнює оцінці «Добре» за національною шкалою, тобто зменшується на один бал.
У цілому, оцінювання знань студентів здійснюється наступним чином: поточний модульний контроль (ПМК) оцінюється від 0 до 100 балів включно протягом семестру; семестровий контроль (залік) може бути виставлено за результатами ПМК, але студент з метою поліпшення результату ПМК може складати залік під час сесії.

Таблиця 6

Розподіл балів з дисципліни, що присвоюються студенту за підсумками модульного контролю знань

	№

п/п
	Вид роботи
	Змістовий модуль 1
	Змістовий модуль 2
	Змістовий модуль 3
	Сума балів

	І
	Аудиторна робота студента (лекції, лабораторні заняття та контрольні заходи)
	16,5
	16,5
	17
	50

	І.1
	Лекції
	3
	3
	3
	9

	1 
	Лекція 1
	1
	
	
	1

	2 
	Лекція 2
	1
	
	
	1

	3 
	Лекція 3
	1
	
	
	1

	4 
	Лекція 4
	
	1
	
	1

	5 
	Лекція 5
	
	1
	
	1

	6 
	Лекція 6
	
	1
	
	1

	7 
	Лекція 7
	
	
	1
	1

	8 
	Лекція 8
	
	
	1
	1

	9 
	Лекція 9
	
	
	1
	1

	І.2
	Лабораторні заняття
	12
	12
	12
	36

	10 
	Лабораторне заняття 1
	2
	
	
	2

	11 
	Лабораторне заняття 2
	2
	
	
	2

	12 
	Лабораторне заняття 3
	2
	
	
	2

	13 
	Лабораторне заняття 4
	2
	
	
	2

	14 
	Лабораторне заняття 5
	2
	
	
	2

	15 
	Лабораторне заняття 6
	2
	
	
	2

	16 
	Лабораторне заняття 7
	
	2
	
	2

	17 
	Лабораторне заняття 8
	
	2
	
	2

	18 
	Лабораторне заняття 9
	
	2
	
	2

	19 
	Лабораторне заняття 10
	
	2
	
	2

	20 
	Лабораторне заняття 11
	
	2
	
	2

	21 
	Лабораторне заняття 12
	
	2
	
	2

	22 
	Лабораторне заняття 13
	
	
	2
	2

	23 
	Лабораторне заняття 14
	
	
	2
	2

	24 
	Лабораторне заняття 15
	
	
	2
	2

	25 
	Лабораторне заняття 16
	
	
	2
	2

	26 
	Лабораторне заняття 17
	
	
	2
	2

	27 
	Лабораторне заняття 18
	
	
	2
	2

	І.3
	Модульні контрольні роботи
	1,5
	1,5
	2
	5

	28 
	Модульна контрольна робота 1
	1,5
	
	
	1,5

	29 
	Модульна контрольна робота 2
	
	1,5
	
	1,5

	30 
	Модульна контрольна робота 3
	
	
	2
	2

	ІІ
	Самостійна й індивідуальна робота студента
	16,5
	16,5
	17
	50

	ІІ.1
	Обов’язкові види самостійної й індивідуальної роботи студента
	15
	15
	15
	45

	ІІ.1.1
	Опановування тем лекцій, які винесені на самостійне вивчення
	3
	3
	3
	9

	31 
	Самостійна робота 1 (до лекції 1)
	1
	
	
	1

	32 
	Самостійна робота 4 (до лекції 2)
	1
	
	
	1

	33 
	Самостійна робота 7 (до лекції 3)
	1
	
	
	1

	34 
	Самостійна робота 10 (до лекції 4)
	
	1
	
	1

	35 
	Самостійна робота 13 (до лекції 5)
	
	1
	
	1

	36 
	Самостійна робота 16 (до лекції 6)
	
	1
	
	1

	37 
	Самостійна робота 19 (до лекції 7)
	
	
	1
	1

	38 
	Самостійна робота 22 (до лекції 8)
	
	
	1
	1

	39 
	Самостійна робота 25 (до лекції 9)
	
	
	1
	1

	ІІ.1.2
	Опановування тем лабораторних занять, які винесені на самостійне вивчення
	12
	12
	12
	36

	40 
	Самостійна робота 2 (до лаборатор-ного заняття 1)
	2
	
	
	2

	41 
	Самостійна робота 3 (до лаборатор-ного заняття 2)
	2
	
	
	2

	42 
	Самостійна робота 5 (до лаборатор-ного заняття 3)
	2
	
	
	2

	43 
	Самостійна робота 6 (до лаборатор-ного заняття 4)
	2
	
	
	2

	44 
	Самостійна робота 8 (до лаборатор-ного заняття 5)
	2
	
	
	2

	45 
	Самостійна робота 9 (до лаборатор-ного заняття 6)
	2
	
	
	2

	46 
	Самостійна робота 11 (до лаборатор-ного заняття 7)
	
	2
	
	2

	47 
	Самостійна робота 12 (до лаборатор-ного заняття 8)
	
	2
	
	2

	48 
	Самостійна робота 14 (до лаборатор-ного заняття 9)
	
	2
	
	2

	49 
	Самостійна робота 15 (до лаборатор-ного заняття 10)
	
	2
	
	2

	50 
	Самостійна робота 17 (до лаборатор-ного заняття 11)
	
	2
	
	2

	51 
	Самостійна робота 18 (до лаборатор-ного заняття 12)
	
	2
	
	2

	52 
	Самостійна робота 20 (до лаборатор-ного заняття 13)
	
	
	2
	2

	53 
	Самостійна робота 21 (до лаборатор-ного заняття 14)
	
	
	2
	2

	54 
	Самостійна робота 23 (до лаборатор-ного заняття 15)
	
	
	2
	2

	55 
	Самостійна робота 24 (до лаборатор-ного заняття 16)
	
	
	2
	2

	56 
	Самостійна робота 26 (до лаборатор-ного заняття 17)
	
	
	2
	2

	57 
	Самостійна робота 27 (до лаборатор-ного заняття 18)
	
	
	2
	2

	ІІ.2
	Вибіркові види самостійної й індивідуальної роботи студента
	1,5
	1,5
	2
	5

	58 
	Презентації матеріалів за темами лекцій та лабораторних занять
	0,3
	0,3
	0,4
	1

	59 
	Виступи з доповідями за основними та додатковими темами дисципліни (за узгодженням із викладачем)
	0,3
	0,3
	0,4
	1

	60 
	Підготування статей, робіт на конкурси тощо
	0,3
	0,3
	0,4
	1

	61 
	Активна робота під час лекцій, лабораторних занять, консультацій тощо
	0,3
	0,3
	0,4
	1

	62 
	Розробка автоматизованих навчальних систем (АНС) за окремими темами дисципліни
	0,3
	0,3
	0,4
	1

	Усього 
	33
	33
	34
	100


Таблиця 7
Відповідність проміжних модульних і підсумкових семестрових рейтингових оцінок у балах оцінкам за національною шкалою та шкалою ECTS

	№

п/п
	Оцінка за 100-бальною шкалою
	Оцінка за національною шкалою
	Оцінка за шкалою ECTS
	Пояснення оцінки за шкалою ECTS

	
	Змістовий модуль 1
	Змістовий модуль 2
	Змістовий модуль 3
	Підсумкова семестрова оцінка
	
	
	

	1 
	30-33
	30-33
	30-37
	90-100
	Відмінно (5)
	A
	Excellent (відмінно-відмінне виконання лише з незначною кількістю помилок)

	2 
	26,7-29,9
	26,7-29,9
	26,7-29,9
	80-89
	Добре 

(4)
	B
	Very Good (дуже добре – вище середнього рівня з кількома помилками)

	3 
	22,0-26,6
	22,0-26,6
	22,0-26,6
	66-79
	
	С
	Good (добре – в загальному вірне виконання з певною кількістю суттєвих помилок)

	4 
	18,7-21,9
	18,7-21,9
	18,7-21,9
	56-65
	Задовільно

(3)
	D
	Satisfactory (задовільно –непогано, але зі значною кількістю недоліків)

	5 
	16,7-18,6
	16,7-18,6
	16,7-18,6
	50-55
	
	E
	Sufficient (достатньо –виконане завдання задовольняє мінімальним критеріям)

	6 
	8,4-16,6
	8,4-16,6
	8,4-16,6
	25-49
	Незадовільно (2)
	FX
	Незадовільно з можливістю повторного складання

	7 
	0-8,3
	0-8,3
	0-8,3
	0-24
	
	F
	Fail (незадовільно з обов’язковим повторним курсом)


7. РОБОТА СТУДЕНТІВ ЗАОЧНОЇ ФОРМИ НАВЧАННЯ
7.1. Структура дисципліни
Таблиця 8
	Шифр спеціальності
	Форма навчання
	Курс
	Семестр
	Усього годин
	У тому числі
	Контроль

	
	
	
	
	
	лекції
	лабораторні заняття
	самостійна робота
	залік
	контрольна робота

	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10

	091501 „Комп’ю​терні системи та мережі”
	Заочна
	3
	5
	108
	4
	6
	98
	+
	+

	Усього за спеціальністю
	108
	4
	6
	98
	1
	1


7.2. Теми оглядових лекцій дисципліни 


Таблиця 9
	№ п/п
	Найменування оглядових лекцій, їх короткий зміст
	Обсяг годин
	Форми контро​лю
	Рекомендо-вана література

	
	
	лек-цій
	сам. ро-бо-ти
	
	

	1
	Лекція 1. Огляд забезпечення та техно​логій комп’ютерної графіки. 
Уведення в комп’ютерну графіку. Математичні основи комп’ютерної графіки. Графічне програмне й апаратне забезпечення.

Технології 3D-графіки, мультимедіа, гіпермедіа, цифрового фото й інтерактивного відео. Видавничі комп’ютерні технології. Комп’ютерна графіка в мережі Internet. Технології програмування графіки.
	2
	2
	Поточне опиту​вання
	[1], ″Вступ″, гл. 1-10 (с.7-369).

	2
	Лекція 2. Огляд застосувань комп’ю​терної графіки.

Комп’ютерна графіка в творчій, діло​вій, науковій і виробничій сферах.
	2
	2
	Поточне опиту​вання
	[1], гл. 11-12 (с.370-563).

	1-2
	Усього
	4
	4
	Поточне опиту​вання
	[1].


7.3. Самостійна робота студентів у період підготування до заліково-екзаменаційної сесії
Для самостійного вивчення, студентам заочної форми навчання пропонуються теми, наведені в табл.10.

Таблиця 10
	№ п/п
	Найменування тем, які винесені на самостійне вивчення
	Години
	Рекомендована література

	1
	2
	3
	4

	I.
	Самостійна робота за лекційним курсом.
	16
	[1].

	1
	Уведення в комп’ютерну графіку; математичні основи комп’ютерної графіки.
	2
	[1], ″Вступ″, гл. 1-3 (с.7-106).

	2
	Графічне програмне забезпечення.
	2
	[1], гл.4 (с.107-147).

	3
	Графічне апаратне забезпечення
	2
	[1], гл.5 (с.148-193).

	4
	Технології 3D-графіки, мультимедіа, гіпермедіа, цифрового фото й інтерактивного відео.
	2
	[1], гл.6-7 (с.194-274).

	5
	Видавничі комп’ютерні технології.
	2
	[1], гл.10 (с.339-369).

	6
	Комп’ютерна графіка в мережі Internet. Техноло​гії програмування графіки.
	2
	[1], гл.8,9 (с.275-338).

	7
	Комп’ютерна графіка в творчій і діловій сферах.
	2
	[1], гл.11 (с. 370-465).

	8
	Комп’ютерна графіка в науковій і виробничій сферах.
	2
	[1], гл.12 (с.466-563).

	II.
	Самостійна робота за курсом лабораторних занять.
	36
	[5].

	9
	Практичне опановування програмного забезпечення растрової комп’ютерної графіки на прикладі професійного графічного редактору Adobe Photoshop: елементи управління; технології роботи з зображеннями; створення прикладних графічних зображень для дизайну Web-сайтів.
	6
	[5], гл.15 (с.398-403, 413-432, 437-442).

	10
	Практичне опановування програмного забезпе​чення векторної комп’ютерної графіки на прикладі професійного графічного редактору CorelDraw: елементи управління; технології роботи з зображеннями; створення прикладних графічних зображень для дизайну Web-сайтів.
	6
	[5], гл.15 (с. 398-399, 403-405, 432-437, 442-448);
гл.16 (с.449-487).

	11
	Практичне опановування технологій реалістич​ної тривимірної комп’ютерної графіки на прик​ладі професійного графічного редактору 3D Studio MAX: технології моделювання 3D-сцен; створення прикладних графічних 3D-зображень для дизайну Web-сайтів.
	4
	[5], гл.15 (с.398-399, 406-412).

	12
	Практичне опановування технологій комп’ю​терної поліграфії на прикладі професійної програми комп’ютерного верстання Adobe PageMaker: технології створення ілюстрованих PDF-файлів; виконання електронних оригінал-макетів ілюстрованих Web-публікацій й друко​ваних публікацій у форматі PDF.
	4
	[5], гл.15 (с.398-424).

	13
	Практичне опановування технологій Web-дизайну на прикладі створення ілюстрованих Web-сторінок у форматі HTML-документів засобами мови розмітки гіпертексту HTML та Web-редакторів FrontPage, DreamWeaver: технології ручної й автоматизованої розробки базових елементів Web-сторінок; створення завершених Web-сторінок.
	4
	[5], гл.19 (с.537-567).

	14
	Практичне опановування технологій Web-дизайну на прикладі професійного програмного пакету Macromedia Flash: характеристика Macromedia Flash як професійного стандарту для створення привабливих Web-сайтів; створення та редагування рисунків за допомогою панелі інструментів рисування (drawing tools) Flash; імпортування зображень із інших програм; основні технології роботи в середовищі Flash та інструментарій для створення анімації й ілюстрованих Web-сайтів; акції скрипту в Flash; програмування в Flash.
	6
	[5], гл.8 (с.205-215),

гл.9 (с.227-236),

гл.19 (с.557-558).

	15
	Практичне застосування комп’ютерної графіки до створення ілюстрованого Web-сайту (на основі інтегрованого використання технологій Web-дизайну).
	6
	[5], гл.8 (с.195-226), гл.9 (с.227-252), гл.15 (с.398-448), гл.16 (с.449-487), гл.19 (с.537-567).

	ІІІ
	Контрольна робота
	36
	[1],[5].

	1-16
	Усього
	88
	[1],[5].


7.4. Теми лабораторних робіт дисципліни
Таблиця 11
	№ п/п
	Найменування лабораторних робіт, їх короткий зміст
	Обсяг годин
	Форми контро​лю
	Рекомен-дована література

	
	
	лаб.
	сам.
	
	

	1
	2
	3
	4
	5
	6

	1.
	Лабораторне заняття 1. Растрова, вектор​на та тривимірна комп’ютерна графіка.

Практичне опановування програмного забезпечення растрової та векторної комп’ютерної графіки на прикладі професійних графічних редакторів Adobe Photoshop, CorelDraw: елементи управлін​ня; технології роботи з зображеннями; створення прикладних графічних зобра​жень для дизайну Web-сайтів.

Практичне опановування технологій реалістичної тривимірної комп’ютерної графіки на прикладі професійного графічного редактору 3D Studio MAX: технології моделювання 3D-сцен; створення прикладних графічних 3D-зображень для дизайну Web-сайтів.
	2
	2
	Захист роботи.
	[5], гл.15 (с.398-448),

гл.16 
(с.449-487).

	2.
	Лабораторне заняття 2. Комп’ютерна поліграфія.

Практичне опановування технологій комп’ютерної поліграфії на прикладі професійної програми комп’ютерного верстання Adobe PageMaker: технології створення ілюстрованих PDF-файлів; виконання електронних оригінал-макетів ілюстрованих Web-публікацій і друко​ваних публікацій у форматі PDF.
	2
	2
	Захист роботи.
	[5], гл.15 (с.398-424).

	3.
	Лабораторне заняття 3. Web-дизайн.

Практичне опановування технологій Web-дизайну на прикладі створення ілюстрованих Web-сторінок і Web-сай​тів засобами мови розмітки гіпертексту HTML, Web-редакторів FrontPage та DreamWeaver, професійного програмного пакету Macromedia Flash.

Практичне застосування комп’ютерної графіки до створення ілюстрованого Web-сайту на основі інтегрованого використання технологій Web-дизайну.
	2
	2
	Захист роботи.
	[5], гл.8 (с.195-226),

гл.9 
(с.227-252),

гл.15 
(с.398-448),

гл.16 
(с.449-487),

гл.19 
(с.537-567).

	13.
	Усього
	6
	6
	Захист робіт.
	[5].


7.5. Матеріали, що використовуються для контролю знань студентів заочної форми навчання
Для контролю знань студентів-заочників використовуються:

· поточне опитування на лекціях;

· захист лабораторних робіт;

· контрольна робота;

· залік.

8. МЕТОДИЧНЕ ЗАБЕЗПЕЧЕННЯ ДИСЦИПЛІНИ
Таблиця 12
Перелік навчально-методичної літератури
	№

п/п
	Назва підручника (посібника), автор, видавництво, рік видання
	Кількість примірників

	
	
	на кафедрі
	у бібліотеці

	1
	2
	3
	4

	1 
	Веселовська Г.В., Ходаков В.Є., Веселовський В.М. Комп’ютерна графіка. Навчальний посібник для студентів вищих навчальних закладів/ Під ред. В.Є. Ходакова. – Херсон: «Олді-Плюс», 2004. – 584 с.
	1 друкований примірник (у НМКД); електронна версія (документи Word  у форматі “*.doc” на CD і на сервері ауд. 321(3), 204(3)).
	262 (абонемент);
8 (читальна зала).

	2 
	Веселовська Г.В., Ходаков В.Є., Веселовський В.М. Основи комп’ю​терної графіки. Навчальний посібник для студентів вищих навчальних закладів/ Під ред. В.Є. Ходакова. – К.: Центр на​вчальної літератури, 2004. – 392 с.
	1 друкований примірник (у НМКД); електронна версія (документи Word  у форматі “*.doc” на CD і на сервері ауд. 321(3), 204(3)).

	95

(абонемент);

5 (читальна зала).

	3 
	Веселовська Г.В., Ходаков В.Є., Веселовський В.М. Основи комп’ю​терної графіки: у 2-х кн. Кн. 1. Навчальний посібник для студентів вищих навчальних закладів / Під ред. В.Є. Ходакова. – Херсон: «Олді-Плюс», 2001. – 216 с.
	1 друкований примірник; електронна версія (документи Word  у форматі “*.doc” на CD і на сервері ауд. 321(3), 204(3)).
	400 (абонемент);

10 (читальна зала).

	4 
	Веселовська Г.В., Ходаков В.Є., Веселовський В.М. Основи комп’ю​терної графіки: у 2-х кн. Кн. 2. Навчальний посібник для студентів вищих навчальних закладів/ Під ред. В.Є. Ходакова. – Херсон: «Олді-Плюс», 2002. – 292 с.
	1 друкований примірник; електронна версія (документи Word  у форматі “*.doc” на CD і на сервері ауд. 321(3), 204(3)).
	352(абонемент);

8 (читальна зала).

	5 
	Информатика. Базовый курс, 2-е издание. Учебное пособие для студентов высших технических учебных заведений / Под ред. 
С.В. Симоновича. – СПб.: Питер, 2005. – 640 с.
	1 друкований примірник; електронна версія глав 9, 15, 16, 19 (PDF-файли на CD і на сервері ауд. 321(3), 204(3)).
	2 (читальна зала, 2002 рік видання).

	ІІ
	Додаткова література
	
	

	6 
	Рейнбоу В. Компьютерная графика. Энциклопедия : Пер. с англ. – СПб.: Питер, 2005. – 768 с.

	1 друкований примірник.
	–

	7 
	Компьютерная графика в дизайне: Учебник для вузов/ Д.Ф. Миронов. – СПб.: Питер, 2004. – 224 с.
	1 друкований примірник.
	–

	8 
	Гук М.Ю. Аппаратные средства IBM PC: Энциклопедия, 2-е изд. – СПб.: Питер, 2005. – 923 с. 
	1 друкований примірник.
	–

	9 
	Мюллер С. Модернизация и ремонт ПК, 15-е юбилейное издание: Пер. с англ. – М.: Издательский дом «Вильямс», 2005. – 1344 с.
	1 друкований примірник; електронна версія попе​редніх ви​дань на CD і на сервері ауд. 321(3), 204(3).
	–

	10 
	Даниленко В.Я. Дизайн: Підруч​ник. – Харків: ХДАДМ, 2003. – 320с.
	1 друкований примірник; електронна версія ілюстрацій на CD і на сервері ауд. 321(3), 204(3).
	–

	III
	Фахові періодичні видання
	
	

	11 
	Компьютерный еженедельник «Компьютерра».
	–
	1

	12 
	Журнал сетевых решений LAN.
	–
	1

	13 
	Информационно-аналитический еженедельник «Computer World».
	–
	1

	14 
	Журнал «Компьютеры + Програм​мы».
	–
	1

	15 
	Журнал «КомпьюАрт».
	Електронна публікація на Web-сайті Інтернету
	–

	16 
	Журнал «САПР и графика».
	Електронна публікація на Web-сайті Інтернету
	–

	17 
	Журнал «КомпьютерПресс».
	Електронна публікація на Web-сайті Інтернету
	–

	IV
	Методичні рекомендації
	
	

	18 
	Тексти лекцій з дисципліни „Комп’ютерна графіка” для студентів спеціальності 091501 „Комп’ютерні системи та мережі” / Г.В. Веселовська. – Херсон: ХНТУ, 2002. – 189с.; 2005. – 32 с. (Реєстраційні номери НМВ ХНТУ 80/329-25.01.02, 218/329-22.06.06).
	30 друкованих примірників; електронна версія (документи Word  у форматі “*.doc” на CD і на сервері ауд. 321(3), 204(3)).
	–

	19 
	Методичні вказівки до лабораторних робіт з дисципліни „Комп’ютерна графіка” для студентів спеціальності 091501 „Комп’ютерні системи та мережі” / Г.В. Веселовська. – Херсон: ХНТУ, 2002. – 21с.; 2006. – 55 с. + 34 с.

(Реєстраційні номери НМВ ХНТУ 78/329-25.01.02, 214/329-21.06.06).
	30 друкованих примірників; електронна версія (документи Word  у форматі “*.doc” на CD і на сервері ауд. 321(3), 204(3)).
	–

	20 
	Методичні вказівки до самостійної та індивідуальної роботи студентів з дисципліни „Комп’ютерна графіка” для студентів спеці​альності 091501 „Комп’ютерні системи та мережі” / 

Г.В. Веселовська. – Херсон: ХНТУ, 2002. – 19 с. (Реєстраційний номер НМВ ХНТУ 79/329-25.01.02).
	30 друкованих примірників; електронна версія (документи Word  у форматі “*.doc” на CD і на сервері ауд. 321(3), 204(3)).
	–

	21 
	Пакет тестів з дисципліни „Комп’ютерна графіка” для студентів спеціальності 091501 „Комп’ютерні системи та мережі” / Г.В. Веселовська. – Херсон: ХНТУ, 2002. – 9с., 2006. – 65с. (Реєстраційні номери НМВ ХНТУ 82/329-25.01.02, 197/329-05.06.06).
	30 друкованих примірників; електронна версія (доку​менти Word  у форматі “*.doc” на CD і на сервері ауд. 321(3), 204(3)).
	–

	22 
	Методичні вказівки до контрольної роботи з дисципліни „Комп’ютерна графіка” для студентів спеці​альності 091501 „Комп’ютерні системи та мережі” / Г.В. Веселовська. – Херсон: ХНТУ, 2005. – 7 с. (Реєстраційний номер НМВ ХНТУ 199/329-08.06.06).
	30

друкованих примірників; електронна версія (доку​менти Word  у форматі “*.doc” на CD і на сервері ауд. 321(3), 204(3)).
	–

	23 
	Методичні вказівки до візуального супроводження дисципліни „Ком​п’ютерна графіка” для студентів спеціальності 091501 „Комп’ю​терні системи та мережі” / 
Г.В. Веселовська. – Херсон: ХНТУ, 2002. – 31с., 2006 – 4 с. (Реєстраційні номери НМВ ХНТУ 84/329-25.01.02, 200/329-08.06.06).
	30 друкованих примірників; електронна версія (документи Word  у форматі “*.doc” на CD і на сервері ауд. 321(3), 204(3)).
	–

	24 
	Методичні вказівки до науково-дослідної роботи студентів спеціальності 091501 „Комп’ю​терні системи та мережі” / 
Г.В. Веселовська. – Херсон: ХНТУ, 2005. – 4 с. (Реєстраційний номер НМВ ХНТУ 201/329-08.06.06).
	30

друкованих примірників; електронна версія (документи Word  у форматі “*.doc” на CD і на сервері ауд. 321(3), 204(3)).
	–


9. РЕКОМЕНДОВАНА ЛІТЕРАТУРА

для поглибленого вивчення комп’ютерної графіки на засадах факультативних курсів і самоосвіти
1. Петров М.Н., Молочков В.П. Компьютерная графика: учебник для вузов. – СПб.: Питер, 2003. – 736 с.
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10. ВИКОРИСТАННЯ ТЕХНІЧНИХ ЗАСОБІВ НАВЧАННЯ
На протязі всього курсу навчання застосовуються автоматизовані навчальні системи та банк навчально-методичних матерілів.





