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I. ПОЯСНИТЕЛЬНАЯ ЗАПИСКА 

Характеристика учебного предмета, его место и роль в 

образовательном процессе 

Программа учебного предмета «Компьютерная графика» разработана на 
основе «Рекомендаций по организации образовательной и методической 
деятельности при реализации общеразвивающих программ в области 
искусств», направленных письмом Министерства культуры Российской 
Федерации от 21.11.2013 №191-01-39/06-ГИ, а также с учетом многолетнего 
педагогического опыта в области изобразительного искусства в детских школах 
искусств. 

Учебный предмет «Компьютерная графика» в детских школах искусств 
дает возможность расширить  и  дополнить  образование  детей  в  области  
изобразительного искусства, является предметом, востребованным у детей и 
молодежи, так как ориентирует их на приобретение актуальных знаний, умений 
и навыков. 

Компьютерная графика является универсальным средством при изучении 
академических законов дизайнерского искусства, так как может использоваться 
и как вспомогательное средство исполнения замысла художника, и как 
самостоятельная часть проектирования. Освоение программы формирует 
теоретические и практические знания, которые применяются при изучении 
большинства направлений современного дизайна. 

Учебный предмет «Компьютерная графика» направлен на приобретение 
учащимися знаний, умений и навыков по выполнению графических проектов 
способами компьютерных технологий, овладение способами применения их в 
дальнейшем в практической и творческой деятельности.  

Знания, полученные при освоении учебного предмета «Компьютерная 
графика и дизайн», могут стать фундаментом для дальнейшего освоения 
компьютерных программ в области видеомонтажа, трехмерного моделирования 
и анимации. 

Практика показывает, что одним из важнейших вопросов современного 
гуманитарного знания становится культура подачи графического изображения 
как часть общей информационной культуры.  Освоение  программы учебного 
предмета «Компьютерная графика» основано на изучении компьютерных 
технологий путем исполнения творческих заданий с применением полученных 
навыков, что способствует развитию таких качеств личности как интуиция, 
образное мышление, а также развитию способностей к проектированию. 

Для успешного решения проектных задач учащемуся необходимо освоить 
все основные закономерности формальной композиции и уметь пользоваться 
этими  средствами для сознательного подхода к дизайнерскому творчеству. 
Полученные знания в результате освоения программы «Компьютерная 
графика» не исключают развитие интуитивно-образного отношения к самому 
творческому процессу. Активная творческая работа учащихся заключается в 



 

 

выполнении заданий по каждой изучаемой теме как в аудитории, так и 
самостоятельно. 

Рекомендуемый возраст детей, обучающихся по данной программе — 10–
15 лет. 

Срок реализации учебного предмета 

При реализации программы учебного предмета «Компьютерная графика» 
со сроком обучения 4 года, продолжительность учебных занятий с первого по 
четвертый годы обучения составляет 35 недель в год.  

Объем учебного времени, предусмотренный учебным планом 

образовательной организации на реализацию учебного предмета 

Общий объем максимальной учебной нагрузки (трудоемкость в часах) 
учебного предмета «Рисунок» со сроком обучения 4 года составляет 420 часа, в 
том числе аудиторные занятия - 280 часов, самостоятельная работа –140 часов.  

Сведения о затратах учебного времени и графике промежуточной 

аттестации 

Срок освоения образовательной программы «Компьютерная графика» 
составляет 4 года. 

Вид учебной работы, 
аттестации, учебной 
нагрузки 

Затраты учебного времени, график промежуточной и 
итоговой аттестации 

Всего 
часов 

Годы обучения 1-й 2-й 3-й 4-й 

Полугодия 1 2 3 4 5 6 7 8  

Кол-во учебных 
недель 

17 18 17 18 17 18 17 18  

Аудиторные занятия 
(в неделю) 

2 2 2 2  

Аудиторные занятия 
(в год) 

70 70 70 70 280 

Самостоятельная 
работа (в неделю) 

1 1 1 1  

Самостоятельная 
работа (в год) 

35 35 35 35 140 

Максимальная 
учебная нагрузка (за 
все года обучения) 

420  

Текущий контроль/ 
промежуточный 
контроль  

 
Просмотр  

 
Просмотр  

 
Просмотр  

Просмотр   

Итоговый контроль                                
       экзамен 

 

 

Занятия подразделяются на аудиторные занятия и самостоятельную 
работу. Рекомендуемая недельная нагрузка в часах: 

аудиторные занятия: 
1-4 год обучения – 2  часа в неделю; 

Форма проведения учебных аудиторных занятий 



 

 

Занятия по предмету «Компьютерная графика» рекомендуется 
осуществлять в форме мелкогрупповых занятий численностью от 4 до 10 
человек. Мелкогрупповая форма занятий позволяет преподавателю построить 
процесс обучения в соответствии с принципами:  

• связи теории и практики; 
• наглядности; 
• применения дифференцированного и индивидуального 

подходов; 
• доступности и последовательности; 
• учета возрастных особенностей; 
• вариативности содержания, многообразия тем; 
• творчества педагога и активности учащихся. 

Цель учебного предмета 

Целью  учебного предмета «Компьютерная графика» является развитие 
значимых для образования, социализации, самореализации интеллектуальных и 
художественно-творческих способностей детей на основе практической 
деятельности в области современных дизайнерских программ. 

 

Задачи учебного предмета 

Задачами учебного предмета являются: 
- развитие интереса к дизайнерскому творчеству; 
- изучение выразительных возможностей графических средств; 
- формирование  компьютерной грамотности учащихся и навыков 

эффективной организации индивидуального информационного пространства; 
- развитие способностей и возможностей к художественно-

исполнительской  и проектной деятельности; 
-  развитие способностей и возможностей учащихся динамично управлять 

содержанием изображения, его формой, размерами и цветом, добиваясь 
наибольшей выразительности; 

- ориентация в возможностях дизайнерских программ и выработка 
удобных и эффективных способов создания цифровых композиций и их 
подготовки к публикации;  

- формирование необходимых практических навыков работы в 
компьютерной графике как одного из видов графического дизайна; 

-  эффективное применение информационных образовательных ресурсов 
в учебной деятельности, в том числе, самообразовании. 

Обоснование структуры программы учебного предмета 

Программа содержит следующие разделы, отражающие основные 
характеристики учебного процесса: 

- сведения о затратах учебного времени, предусмотренного на освоение 
учебного предмета; 

- распределение учебного материала по годам обучения; 
- описание дидактических единиц учебного предмета; 



 

 

- требования к уровню подготовки учащихся; 
- формы и методы контроля, система оценок; 
- методическое обеспечение учебного процесса. 
В соответствии с данными направлениями строится основной раздел 

программы «Содержание учебного предмета». 
Методы обучения 

Для достижения поставленной цели и реализации задач предмета 
используются следующие методы обучения: 

- словесный метод (лекция с элементами беседы - объяснение 
теоретических основ компьютерной графики и дизайна); 

- наглядный метод  (демонстрация приемов работы в компьютерной 
графике и дизайне, всевозможных изображений, репродукций, схем, проектов); 

- практический метод (приобретение навыков  работы в дизайнерских 
программах и исполнение в электронном виде композиционной темы, проекта); 

- эмоциональный метод (подбор ассоциаций, образов, художественные 
впечатления). 

Описание материально-технических условий реализации учебного 

предмета 

Реализация предмета требует наличия учебного кабинета 
«Информационные технологии» с учебными местами по количеству учащихся. 

 Кабинет должен включать следующее оборудование:  
• персональные компьютеры с программным обеспечением, оснащенные 

выходом в Интернет, - по одному на каждое учебное место; 
• центральный компьютер (сервер) с более высокими техническими 

характеристиками, содержащий на жестких дисках все изучаемое программное 
обеспечение; 

• графические планшеты; 
• принтер цветной;  
• сканер;  
• наборы съемных носителей информации; 
• мультимедийный проектор с экраном;  
• компакт-диски с обучающими и информационными программами по 

основным темам, например: «Графика и дизайн», «Дизайн на ПК», «Создание 
полиграфических изданий», «3D графика». 

Занятия по учебному предмету «Компьютерная графика» предполагают 
наличие Инструкции по технике безопасности и разработанные Правила 
поведения в компьютерном классе для учащихся. 

Преподаватель должен пройти специальный инструктаж по технике 
безопасности. 

 
 
 

 



 

 

II. СОДЕРЖАНИЕ УЧЕБНОГО ПРЕДМЕТА 

Содержание учебного предмета «Компьютерная графика» разработано с 
учетом возрастных особенностей детей, включает теоретическую и 
практическую части, при этом теоретическая часть тесно связана с 
практической. 

Рекомендуемые формы проведения занятий: лекции, беседы, 
демонстрация, самостоятельная практическая работа, проектная деятельность. 
Большая часть учебного времени выделяется на практические упражнения и 
самостоятельную работу.  

Теоретическая часть предполагает изучение обучающимися 
теоретических основ компьютерной графики и дизайна, при этом формой 
обучения являются лекции с элементами беседы и демонстрацией учебного 
материала. 

Основным видом занятий по учебном предмету «Компьютерная графика 
и дизайн» является практикум, содержание которого направлено на применение 
теоретических знаний в учебном и творческом опыте. 

Программа предполагает также изучение основ графического дизайна 
через выполнение большого количества несложных упражнений, выполняемых 
средствами компьютерной графики.  Задания носят творческий характер и 
рассчитаны на индивидуальные темпы выполнения. Перечни  примерных  
творческих заданий и вопросов для повторения пройденного материала по 
теоретической части прилагаются в разделе программы «Методическое 
обеспечение». 

Содержание программы включает следующие разделы: 
- техника безопасности поведения в компьютерном классе; 
- компьютерная графика как область графического дизайна; 
- основы композиции в графическом дизайне; 
- средства гармонизации графической формы; 
- теоретические основы компьютерной графики; 
- программные средства компьютерной графики; 
- цвет в композиции и в компьютерной графике; 
- основы графического дизайна, проектирование; 
- основы типографики. 
Учебно-тематический план отражает последовательность изучения 

разделов и тем программы с указанием распределения учебных часов. 
 

Учебно-тематический план 

Первый год обучения 

№ Наименование темы Общий объем 
времени (в часах) 
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Раздел 1. Вводное занятие 

1.1. Техника безопасности в компьютерном классе 1 1  

1.2 Вводное занятие ГР «Paint» 1 1  

Раздел 2. Интерфейс программы «Paint»  

2.1. Интерфейс ГР «Paint» 6 6  

 Раздел 3. Рисование в ГР «Paint» 

3.1. Рисунок поздравительной открытки 8 8   

Раздел 4. Вводное занятие «3D Paint»   

4.1. Интерфейс ГР «3D Paint», вводное занятие 2 2  

4.2. Создание объектов и композиций в «3D Paint» 10 10  

Раздел 5. Ввод в ПО «Autodesk 3D Max» 

5.1. Вводное занятие ПО «3D Max» интерфейс, 

назначение программы 

2 2 

 

 

Раздел 6. Создание трехмерных объектов (примитивы) 

6.1. Создание объектов интерьера из примитивов в «3D 

Max» 

16 16  

Раздел 7.  Полигональное моделирование в «3D Max» 

7.1. Вводное занятие в полигональное моделирование 

в «3D Max»   

2   2  

7.2. Полигональное моделирование в «3D Max» 14 14  

 Итого 62 62  

 

Второй год обучения 

№ Наименование темы Общий объем 
времени (в часах) 
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Раздел 1. Техника  безопасности поведения в компьютерном классе 

1.1. Техника  безопасности и правила поведения в 

компьютерном классе 

2 2  

Раздел  2. Программные средства компьютерной графики 

2.1. Модификаторы  Editable Mesh & Poly инструменты 

и интерфейс  

14 14  

2.2. Обзор основных модификаторов «3D Max» -  

Список модификаторов 

20 20  

2.3. Создание трехмерной композиции из объектов, 

редактируемых основными модификаторами 

16 16  

2.4. Редактор материалов в «3D Max», наложение карт 

текстур 

10 10  

 Итого 62 62  

 

Третий год обучения  

№ Наименование темы Общий объём 
времени (в часах) 
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Раздел 1.  Основы типографики в графическом дизайне 

1.1. Анатомия шрифта 18 9 9 

1.2. Основы шрифтовой композиции 24 12 12 

1.3. Типографика средствами векторного редактора 

Adobe Illustrator 

30 15 15 



 

 

1.4. Компьютерная графика и основы дизайна  книги 30 15 15 

Раздел 2. Основы графического дизайна, проектирование 

2.1. Передача в композиции состояния человека и 
природы средствами компьютерной графики 

48 24 24 

2.2. Эффекты для мультфильмов и игр 60 30 30 

 Итого 210 105 105 

 

Четвертый год обучения  

№ Наименование темы Общий объём 

времени (в часах) 

  

М
ак

си
м

ал
ьн

ая
 

уч
еб

на
я 

на
гр

уз
ка

 
А

уд
ит

ор
ны

е 

за
ня

ти
я 

 

Раздел 1. Анимация графики 

1.1. Вводное занятие, что такое компьютерная 

анимация 

2 2  

1.2. Визуализация в «3D Max» настройки 

визуализаторов. Эффекты визуализации 

8 8  

1.3. Анимация объектов в «3D Max». «Time line» 10 10  

1.4. Анимация камер и источников света 8 8  

1.5. Визуализация и сохранения анимации в «3D Max» 2 2  

Раздел 2. Монтаж анимации 

2.1. Программа создания эффектов Adode After effects 

– вводный урок 

4 4  

2.2. Обработка визуализированного изображения в 

Adode After effects – работа с эффектами 

10 10  

2.3. Вводный урок в программу монтажа Adobe 4 4  



 

 

Premiere Pro 

2.4 Монтаж в Adobe Premiere Pro 8 8  

2.5. Эффекты в Adobe Premiere Pro 4 4  

2.6. Постмонтажная обработка в Adobe Media Ecoder 2 2  

 Итого 62 62  

 

Годовые требования 

ПЕРВЫЙ ГОД ОБУЧЕНИЯ 

Раздел 1. Вводное занятие 

Тема 1.1. Изучение инструкции по технике безопасности и правилам 

поведения в компьютерном классе. 

В кабинете вычислительной техники необходимо соблюдать 

определенные правила поведения в связи с наличием высокого электрического 

напряжения. 

Основные правила 

1. Входить в кабинет вычислительной техники  спокойно, не торопясь, не 

толкаясь. 

2. Нельзя входить в кабинет:  

– в грязной обуви,  

– с грязными руками,  

– во влажной одежде. 

3. В кабинете строго запрещается: 

• Трогать разъемы соединительных кабелей. 

• Прикасаться к питающим проводам и устройствам заземления. 

• Прикасаться к экрану и к тыльной стороне монитора, клавиатуры, 

системного блока. 

• Включать и отключать аппаратуру без указания преподавателя. 

• Класть вещи на клавиатуру. 

• Работать с влажными руками. 



 

 

4. Перед началом работы: 

• Необходимо убедиться в отсутствии видимых повреждений рабочего 

места. 

• Начинать работу только по указанию преподавателя «приступить к 

работе». 

5. Работая с вычислительной техникой: 

• Надо плавно нажимать на клавиши, не допуская резких ударов.  

• Нельзя  пользоваться  клавиатурой, если не подключено напряжение. 

• Нельзя пытаться самостоятельно устранить неисправность в работе 

аппаратуры. 

• Необходимо следить за исправностью аппаратуры и немедленно 

прекращать работу при появлении необычного звука, запаха гари или 

самопроизвольного отключения аппаратуры. Сообщить об этом 

преподавателю. 

• Необходимо внимательно слушать объяснения учителя и стараться 

понять цель задания и последовательность действий.  

• В случае необходимости обращаться к преподавателю. 

Тема 1.2. Вводное занятие ГР «Paint» 

Стандартный графический редактор Paint удобно использовать для создания 

простых рисунков и редактирования изображений в среде Windows и включать 

их как OLE-объекты в другие приложения, например WordPad. 

На сегодняшний день тяжело представить себе мир без компьютерной графики. 

Ведь в любой области жизни общества компьютерная графика находит свое 

применение. Это всевозможные печатные издания: книги, журналы или газеты 

Раздел 2. Интерфейс программы «Paint» 

Тема 2.1. 

      Элементы интерфейса программы: главное меню, панель управления, 

строка состояния, панель инструментов и плавающие палитры. Команды 

главного меню. Основные группы инструментов, их назначение.  



 

 

Создание нового документа, открытие документа, дублирование и 

сохранение документов. 

 

Раздел 3. Рисование в ГР «Paint» 

Тема 3.1. Рисунок поздравительной открытки 

Открытка — особый вид почтовой карточки для открытого письма (без 

конверта). Открытка - это, как правило, яркая, живописная картинка, 

призванная улучшить настроение того человека, которому она предназначена. 

Это могут быть настоящие произведения искусства (точнее, их репродукции), 

либо просто что-нибудь веселое и "прикольное". 

В наше время все больше ценятся подарки, сувениры, открытки, сделанные 

своими руками, потому что в эти изделия вкладываем свою душу, свои эмоции. 

Это оригинально, модно, эксклюзивно. Конечно, можно пойти в магазин и 

выбрать открытку там, но это может подарить любой человек. А вот сделать 

электронные открытки может не каждый. Я занимаюсь в дополнительных 

занятиях «Рисование», «Технология» и мне захотелось узнать, возможно ли 

изготовить открытки с использованием знакомых мне технологий. 

Цель: Создание поздравительной открытки с помощью компьютерной 

программы Microsoft Paint. 

Задачи: 

1. Узнать историю появления открыток. 

2. Познакомиться с различными видами открыток. 

3. Изучить интерфейс графического редактора Paint; 

4. Создать поздравительную открытку ; 

Продуктом нашей работы является поздравительная открытка. 

 

Раздел 4. Вводное занятие «3D Paint»   

Тема 4.1. Интерфейс ГР «3D Paint», вводное занятие. 

Компьютерная графика – раздел информатики, который изучает средства 

и способы создания и обработки графических изображений при помощи 



 

 

компьютерной техники. Несмотря на то, что для работы с компьютерной 

графикой существует множество классов программного обеспечения, 

различают четыре вида компьютерной графики.  Это растровая графика, 

векторная  графика, трехмерная и фрактальная графика. Они отличаются  

принципами  формирования  изображения  при  отображении   на экране 

монитора или при печати на бумаге.  

Кто бы мог подумать, что из простейшего графического инструмента, 

который появился 30 лет назад в первой версии операционной системы 

Windows, Paint эволюционирует в мощный редактор с новыми возможностями 

работы с трёхмерными объектами. на которых шаг за шагом демонстрируются 

процессы создания рисунков от простой фигуры до 3D объекта. 

 

Тема 4.2. Создание объектов и композиций в «3D Paint.  

Несложно догадаться из названия продукта, что основное назначение 
Paint 3D – создание 3d изображений. В этом приложении данный процесс 
максимально прост и понятен, поэтому даже начинающие пользователи ПК без 
проблем смогут создать свои первые 3d модели. А для опытных художников 
это может стать отличным плацдармом для расширения творчества. Элементы 
интерфейса программы: главное меню, панель управления, строка состояния, 
панель инструментов и плавающие палитры. Команды главного меню. 
Основные группы инструментов, их назначение.  

Создание нового документа, открытие документа, дублирование и 
сохранение документов. 

 Сохранение изображения в стандартных форматах  и в собственных 
форматах графических программ. Параметры графических файлов. Форматы 
растровой графики PSD, TIFF, BMP, GIF, JPEG. Векторные форматы EPS, DCS, 
PDF. 

Раздел 5. Ввод в ПО «Autodesk 3D Max» 

Тема  5.1. Вводное занятие ПО «3D Max» интерфейс, назначение 

программы. 

Autodesk 3ds Max (ранее 3D Max) — профессиональнопрограммное 

обеспечение для 3D-моделирования, анимации и визуализации при создании 

игр и проектировании. В настоящее время разрабатывается и издается 

компанией Autodesk. 



 

 

Программа доступна по подписке для коммерческих целей от одного месяца 

до трёх лет. Для студентов и преподавателей подписка на три года 

бесплатная, но с такой лицензией программу можно использовать только для 

обучения.[3] 

 

Элементы интерфейса программы: главное меню, панель управления, 

строка состояния, панель инструментов и плавающие палитры. Команды 

главного меню. Основные группы инструментов, их назначение.  

Создание нового документа, открытие документа, дублирование и 

сохранение документов. 

Раздел 6. Создание трехмерных объектов (примитивы) 

Тема 6.2. Создание объектов интерьера из примитивов в «3D Max» 

        3ds Max располагает обширными средствами для создания разнообразных 

по форме и сложности трёхмерных компьютерных моделей, реальных или 

фантастических объектов окружающего мира, с использованием разнообразных 

техник и механизмов. 

         Методы моделирования могут сочетаться друг с другом. 

         Моделирование на основе стандартных объектов, как правило, является 

основным методом моделирования и служит отправной точкой для создания 

объектов сложной структуры, что связано с использованием примитивов в 

сочетании друг с другом как элементарных частей составных объектов. 

     В программе 3ds Max стандартными примитивами (standard 

primitives) называются параметрические объекты, которые определяют 

основные геометрические формы. 

      Как и в предыдущих версиях, программа содержит десять стандартных 

примитивов: параллелепипед, конус, сфера, геосфа, цилиндр, труба, тор, 

пирамида, плоскость и, как ни странно, чайник . 



 

 

            Стандартный объект «Чайник» (Teapot) входит в этот набор в силу 

исторических причин: он используется для тестов материалов и освещения в 

сцене, и, кроме того, давно стал своеобразным символом трёхмерной графики. 

Построение предметов интерьера – табуретов, стульев, шкафов. 

Осуществляется с помощью выше указанных примитивов. 

 

Раздел 7.  Полигональное моделирование в «3D Max» 

Тема 7.1. Вводное занятие в полигональное моделирование в «3D Max» 

Использование полигонального моделирования для создания трехмерных 

объектов в 3D Studio Max. Цель работы: знакомство c принципами 

полигонального моделирования в программе  3D Studio Max. Общие сведения 

Полигональное моделирование (редактирование сетки или редактирование 

каркаса) является низкоуровневым моделированием и основано на 

манипулировании с вершинами, ребрами и гранями объектов. 

Обзор интерфейса модификатора Editable Mesh его инструментария, 

рассмотрение понятий точка, ребро, грань, полигон, элемент. 

 

 

 Тема 7.2. Полигональное моделирование в «3D Max» 

            Полигональное моделирование – это вид 3Д моделирования, который 

появился в то время, когда для определения местонахождения точки 

необходимо было вручную вводить ее координаты по осям X, Y, Z. Если три 

точки координат задать как вершины и соединить их ребрами, то получится 

треугольник, который в 3Д моделировании называют полигоном. 

            Создание объектов в модификаторе Editable Mesh с применением 

уровней подобъектов (точка, ребро, грань, полигон, элемент). С применением 

инструментов панели Edit Geometry, инструментов вытягивания и объединения 

подобъектов. 

 



 

 

 

ВТОРОЙ ГОД ОБУЧЕНИЯ 

Раздел 1. Техника  безопасности поведения в компьютерном классе 
Тема 1.1. Техника  безопасности и правила поведения в 

компьютерном классе. 
Основные правила по технике безопасности 

Ученик обязан знать: 

Правила работы учащихся в кабинете вычислительной техники. 
Пути эвакуации при аварийной ситуации. 
Способы оповещения об аварийной ситуации. 
Ученик должен уметь: 

Пользоваться средствами пожаротушения. 
Оказывать первую медицинскую помощь. 
Ученикам запрещается: 

Входить, выходить и перемещаться по кабинету вычислительной техники 
без разрешения преподавателя. 

Включать и выключать устройства ВТ без разрешения преподавателя. 
Пользоваться своими дисками и flash-носителями. 
Во время работы «помогать» соседу. 
Ученикам категорически запрещается: 

Работать на вычислительной технике, имеющей повреждения. 
Самостоятельно переключать устройства вычислительной техники. 
Заходить в места установки электромонтажа и прокладки заземляющего 

корпуса. 
Раздел  2. Программные средства компьютерной графики 

Тема 2.1. Модификаторы  Editable Mesh & Poly инструменты и 
интерфейс 

Продолжение изучения модификаторов Editable Mesh & Poly способов 
выравнивания по осям X Y Z. Применение инструментов Collaps (объединения 
точек) Extrude, Chamfer, а так же Attach и Detach, Slice. 

Создание объектов на их основе из полигонов. Разработка их для 
технического дизайна и дизайна среды. 

Тема 2.2. Обзор основных модификаторов «3D Max» -  Список 
модификаторов. 

Bend – равномерно согнуть объект относительно одной оси. Bevel – 
выдавить плоские фигуры в трехмерные объекты, и применяет плоскую или 
круглую фаску к краям. Bevel Profile — выдавить плоскую фигуру, используя 
другой объект в качестве направляющей. 

Face Extrude — выдавливает грани вдоль их нормалей. FFD (Free-Form 
Deformation) – «свободная деформация формы», позволяет деформировать 
объект используя gizmo с определённым количеством вершин. Fillet/Chamfer — 
позволяет скруглять углы между линейными сегментами двухмерных объектов. 



 

 

Flex — имитирует поведение мягкого предмета, используя виртуальные 
«пружины» между вершинами объекта. 

Lathe — создает трехмерный объект, вращая плоскую форму или кривую 
NURBS вокруг оси. 

Melt — создаёт реалистичный эффект «плавления» для любых типов 
объектов. Mesh Select – позволяет передать информацию о выбранных 
подобъектов для применения к ним модификаторов. MeshSmooth – 
сглаживание геометрии объекта несколькими доступными способами. Mirror — 
параметрический метод зеркального отображения объекта или выделенного 
подобъекта. Morpher – применяется для изменения формы модели (mesh, patch, 
or NURBS). 

Noise – изменяет положение вершин вдоль выбранных осей в случайном 
порядке (деформирует объект). Normal – позволяет зеркально отразить нормали 
без применения Edit Mesh. 

Shell– добавляет толщину объекту, за счёт дополнительных граней. 
Skew – деформирует объект, наклоняя его под определённым углом. 
Slice — использует секущую плоскость для создания дополнительных 

граней и вершин на существующей сетке объекта, либо для удаления части 
объекта. Smooth – сглаживает объект группируя грани в группы сглаживания. 
Spherify – деформирует объект, придавая ему форму сферы. Spline IK Control – 
можно трансформировать вершины, без предварительного выделения вершин в 
подобъекте. Squeeze – создаёт эффект сжатия объекта. 

Тема 2.3. Создание трехмерной композиции из объектов, 
редактируемых основными модификаторами 

Основы работы с объектами. Создание геометрических 
объектовПреобразование  объектов, методы перетаскивания, масштабирование, 
вращение, трансформация формы, множественные преобразования. Создание 
перехода, отмена перехода и редактирование переходов. 

Редактирование формы объектов, углы и кривые, добавление и удаление 
опорных точек, стирание части контура. Порядок разделения и разрезания 
объектов. 

Выполнение операций с группами.  
Применение модификаторов из списка Modifier List: 
 Bend 
 Lathe 
 Noise 
 Twist 
Комбинации нескольких модификаторов на объекте, наложение 

модификаторов и их последовательность. 
Создание сложных технических и архитектурных форм. 
 
 
Тема 2.4.  Редактор материалов в «3D Max», наложение карт текстур 



 

 

Редактор материалов в «3D Max» - Material editor. Предметам при 
визуализации можно назначить определенный материал, столу - дерево, мышке 
- пластмассу, гире - металл. 

Виды редактора. Компактный и расширенный. 
Типы материалов: 
Standard (Стандартный) 
Architectural (Архитектурный) 
Blend (Смешиваемый) 
Composite (Составной) 
Double Sided (Двухсторонний) 
Ink 'n Paint (Нефотореалистичный) 
Matte/Shadow (Матовое покрытие/Тень) 
Mutti/Sub-Object (Многокомпонентный)  

         Обзор кнопок и счетчиков панели Blinn Basic Parameters 
Обзор панели карт Maps, понятие текстурной карты, способа наложения и 
применения. Карты отражения, преломления, выдавливании – создания 
неровностей, самосвечения материала. 
 

 
 

 
ТРЕТИЙ ГОД ОБУЧЕНИЯ 

Раздел 1.  Основы типографики в графическом дизайне 
Тема 1.1.  Анатомия шрифта. 
Значение шрифта в работе дизайнера. История шрифта. Роль оптических 

иллюзий в построении шрифта. Классификация шрифтов: антиквенные 
(шрифты с засечками), рубленые (шрифты без засечек), специфические 
(декоративные шрифты). Основные характеристики шрифта: гарнитура, 
насыщенность, пропорции, кегль (размер шрифта), интерлиньяж (расстояние 
между линиями строк), кернинг (интервал между символами), выключка 
(размещение текста в параграфе). 

Тема 1.2. Основы шрифтовой композиции. 
История развития шрифтовой графики. Унциал, полуунциальный шрифт 

(понятие прописных строчных букв). Каролингский маюскул, минускул 
(соединение строчных  полуунциальных букв и прописных из древней 
антиквы). Основы современного алфавита и письма. Текстовые композиции. 
Роли заголовка и иллюстрации, цветовое акцентирование. Понятия 
«фирменный стиль», знак, логотип. Способы разработки логотипа: выделение 
одной буквы, слияние букв, помещение внутрь геометрической фигуры, 
ассоциативный знак. 

Тема 1.3.   Типографика средствами векторного редактора Adobe 
Illustrator. 

Архитектура страницы – верстка. Соединение текстовой и 
изобразительной информации в единую образную систему. Современные 



 

 

принципы дизайна страницы. Модульная сетка и ее типы. Модульная верстка. 
Способы расположение рисунков и фотоиллюстраций в формате. 

Инструменты для создания текста. Форматирование строчного текста, 
создание рамки с текстом, размещение текста вдоль контура. Импортирование 
текста из других программ. Создание перетекания текста. Создание 
графических текстовых объектов. Стилизация и редактирование текста. 
Обновление традиционного текста. Палитры Character и Paragraph. Выбор 
гарнитуры шрифта. Кернинг и трекинг текста. Типографская пунктуация. 
Переносы, стили символа и абзаца. Обработка слов. Порядок смешивания и 
использования цветов. Быстрое задание цвета перетаскиванием. Палитры, 
используемые для назначения цвета, сохранение текущего цвета заливки или 
обводки для образца. Изменение цветовой модели документа. Использование 
градиентов, иконок, объемных элементов в современном дизайне.  

Тема 1.4. Компьютерная графика и основы дизайна  книги. 
Компьютерные издательские технологии, появление новой сферы 

шрифтового дизайна – графики - для пользователей компьютеров. Стиль и 
типографическая композиция: общие закономерности. Создание  иллюстрации 
в растровом и векторном редакторах от эскиза до  вывода на печать. Основные 
понятия макетирования и верстки книги: а) выбор формата книги; б) 
выполнение эскиза макета и иллюстраций; в) подготовка шаблона; г) метки 
обреза;  д) вывод пробных отпечатков. 

Раздел 2. Основы графического дизайна, проектирование 
Тема 2.1. Передача в композиции состояния человека и природы 

средствами компьютерной графики. 
  Создание специальных эффектов в Adobe Photoshop. Добавление 

эффектов освещения. Имитация объема, текстовые эффекты и явления 
природы, текстуры (металл, камень, вода и т.д.). Способы создания 
графических объектов с имитацией объема (создание теней), имитация 
отражения и блеска. 

Тема 2.2. Эффекты для мультфильмов и игр. 
Трехмерные эффекты для создания объема в векторном редакторе. 

Добавление глубины и объема с помощью инструмента Mesh (Градиентная 
сетка). Эффекты тени. Имитация глубины с помощью градиентов и свечения. 
Использование инструментов Liquefy для имитации объема. Лица из 
мультфильмов. Использование перспективной сетки для создания фоновых  
сцен для игр.  

 

ЧЕТВЕРТЫЙ ГОД ОБУЧЕНИЯ 

Раздел 1. Анимация графики 

Тема 1.1. Вводное занятие, что такое компьютерная анимация 
Компью́терная анима́ция вид анимации, создаваемый при помощи компь

ютера. На сегодня получила широкое применение как в области развлечений, та
к и в производственной, научной и деловой сферах. Являясь производной от ко



 

 

мпьютерной графики, анимация наследует те же способы создания изображени
й. 

Рассмотрение понятие анимации с помощью компьютерной графики. 
Тема 1.2. Визуализация в «3D Max» настройки визуализаторов. 

Эффекты визуализации 
Эффектность и реалистичность итогового изображения зависят не только 

от того, насколько профессионально выполнено моделирование, освещение и 
текстурирование сцены, но и от особенностей его визуализации. 
Осуществляется данный процесс с помощью визуализаторов — по умолчанию 
в качестве такового в 3D Studio MAX установлен визуализатор Scanline. Вместе 
с тем возможен просчет сцены и средствами альтернативных визуализаторов: 
Mental Ray, V-Ray, Brazil, Arnold и других, обеспечивающих большую 
реалистичность получаемых изображений. 

Изучение стандартного визуализатора и его настроек. 
Изучение визуализатора Arnold и его настроек. 
Настройки Environment и Effects 
Визуализация сцены. 
Тема 1.3. Анимация объектов в «3D Max». «Time line» 
Понимание, что такое «Шкала времени» 
Установка якорей на шкале времени и перемещение и удаление. 
Инструменты ключей Set и Auto Key 
Передвижение и трансформация объектов и установка ключей шкалы 

времени. 
Тема 1.4. Анимация камер и источников света 
Передвижение камер и изменение их свойств по шкале времени и 

установка ключей к ним. 
Привязка камер к направляющим. 
Изменение положения источников света и установка ключей на шкале 

времени. 
Тема 1.5. Визуализация и сохранения анимации  
Визуализация и сохранения анимации в «3D Max» 
Настройки свойств визуализаторов для визуализации анимации 

Визуализация и сохранения анимации в «3D Max». 
Визуализация и экспорт полученной последовательности кадров для 

последующей постобработки. 
Раздел 2. Монтаж анимации 

Тема 2.1. Программа создания эффектов Adode After effects – 
вводный урок.  

Adobe After Effects — программное обеспечение компании Adobe 
Systems для редактирования видео и динамических изображений, разработки 
композиций (композитинг), анимации и создания различных эффектов. Широко 
применяется в обработке отснятого видеоматериала (цветокоррекция, пост-
продакшн), при создании рекламных роликов, музыкальных клипов, в 
производстве анимации (для телевидения и web), титров для художественных и 



 

 

телевизионных фильмов, а также для целого ряда других задач, в которых 
требуется использование цифровых видеоэффектов. 

Свойства и назначение программы 
Тема 2.2. Обработка визуализированного изображения в Adode After 

effects – работа с эффектами. 
Применение эффектов программы: 
Эффекты канала 
Эффекты 3D канала 
Эффекты цветокоррекции 
Эффекты искажения 
Элементы управления эффектами 

Тема 2.3. Вводный урок в программу монтажа Adobe Premiere Pro 
Профессиональная программа нелинейного видеомонтажа компании Ado

be Systems. Является наследником программы Adobe Premiere. 
Интерфейс программы ее инструментарий. Импорт изображений, импорт 

аудио, импорт видео. 
Шкалы времени. Дорожки и слои на шкале времени. 
Тема 2.4. Эффекты в Adobe Premiere Pro 
Изучение и применение эффектов программы к видео и аудио дорожкам 

и слоям.  
Окончательный монтаж видео. 
Тема 2.5. Постмонтажная обработка в Adobe Media Ecoder 
Adobe Media Encoder – это специально разработанная программа, которая 

дает абсолютно каждому возможность провести кодирование файлов, что 
относятся к аудио, так и видео. Данный процесс выполняется в разнообразные 
форматы. После подобных манипуляций файл можно использовать в различных 
приложениях и для широкой аудитории.  

Настройки экспорта видео в программе Adobe Media Encoder 
Экспорт видео в различные наиболее часто используемые и 

общедоступны фоматы AVI, FLV, MP4 и так далее… 
 

III. ТРЕБОВАНИЯ К УРОВНЮ ПОДГОТОВКИ УЧАЩИХСЯ 

Требования к уровню подготовки учащихся на различных этапах обучения  

Первый год обучения 

 - знания: 

• терминологии дизайнерского искусства;  

• видов компьютерной графики: растровой, векторной, фрактальной;  

• основных понятий компьютерной графики: разрешение экрана, принтер, 

изображения; цвет в компьютерной графике и цветовые модели и другие; 

• особенностей, достоинств и недостатков растровой графики; 



 

 

• методов кодирования цветов в компьютерной графике – цветовых моделей; 

• назначения и функций графических программ; 

• применения инструментария растровой программы в определенном 

алгоритме; 

• цифровых устройств  ввода-вывода изображения;  

• основных закономерностей и правил композиции и умение применять их в 

практической работе; 

 - умения: 

• создавать художественный образ на основе решения технических и 

творческих задач; 

• различать форматы графических файлов и понимать целесообразность их 

использования при работе с различными графическими программами; 

• обработки графической информации с помощью растровых программ; 

• работы с текстом в растровой программе; 

• применение в изображении различных эффектов; 

• создавать собственные изображения, используя инструменты рисования; 

• работы с цветом, создания градиентных, однородных и узорных заливок; 

• выделения фрагментов изображения с использованием различных 

инструментов; 

• перемещения, дублирования и вращения выделенных областей; 

• сохранения выделенных областей для последующего использования; 

• выполнения индивидуального творческого задания средствами 

компьютерной графики; 

• составления грамотной композиции с выразительным и оригинальным 

композиционным решением; 

 - навыки: 

• настройки интерфейса, навигации и масштабирования показа изображения; 

• работы с инструментами рисования, создания новых кистей и узоров, 

настройки прозрачности изображения и режимов смешивания; 



 

 

• работы с инструментами выделения областей в изображении и создания 

коллажей; 

• работы  со слоями и управления слоями; 

• выполнения тоновой и цветовой коррекции и ретуширования фотографий; 

• компоновки текста и изображения; 

• владения техническими приемами работы в компьютерной графике; 

•  компоновки элементов композиции в формате и создания выразительного 

цветового решения 

Второй год обучения 

 - знания: 

• основных закономерностей и правил композиции и умение применять их в 

практической работе; 

• знания терминологии дизайнерского искусства; 

• способов хранения изображений в файлах различных форматов; 

• методов сжатия графических файлов; 

• назначения и функций графических программ; 

• инструментария программы и операций с изображениями; 

 - умения: 

•  применять полученные знания о выразительных средствах композиции – 

ритме, линии, силуэте, тональности и тональной пластике, цвете, контрасте 

– в композиционных работах; 

• умения создавать художественный образ на основе решения технических и 

творческих задач; 

• составления грамотной композиции с выразительным и оригинальным 

композиционным решением; 

• обработки графической информации с помощью программ; 

• выполнения индивидуального творческого задания с применением 

векторной программы и использованием главных инструментов векторных 

программ, а именно: 



 

 

o создавать рисунки из примитивов (линий, прямоугольников, 

окружностей и т. д.); 

o выполнять основные операции над объектами (удаление, перемещение, 

масштабирование, вращение и т.д.); 

o формировать собственные цветовые оттенки в различных цветовых 

моделях; 

o создавать однородные, градиентные и узорные заливки; 

o работать с контурами объектов и их цветом; 

o создавать рисунки из кривых; 

o  получать объемные изображения; 

• формирования собственных цветовых оттенков в различных цветовых 

моделях; 

 - навыки: 

• использования методов упорядочивания и объединения объектов в 

векторных программах; 

• применения различных графических эффектов (объем, перетекание, 

фигурная подрезка и т. д.) в векторных программах; 

• создания надписей, заголовков, размещения текста вдоль кривой; 

• компоновки элементов композиции в формате и создания выразительного 

цветового решения средствами компьютерной графики. 

Третий год обучения 

 - знания: 

• основных закономерностей и правил композиции и умение применять их в 

практической работе; 

• знания терминологии дизайнерского искусства; 

• многообразных программных средств компьютерной графики; 

• современных технологий создания компьютерного изображения в растровых 

и векторных графических программах, подготовки их к печати; 

 - умения: 



 

 

• составления грамотной композиции с выразительным и оригинальным 

композиционным решением; 

• умения создавать художественный образ на основе решения технических и 

творческих задач; 

• создания и редактирования собственных творческих композиций средствами 

графических дизайнерских программ; 

• самостоятельно создавать цифровые композиции и дизайн-макеты; 

• создания анимированных картинок; 

• применять полученные знания о выразительных средствах композиции – 

ритме, линии, силуэте, тональности и тональной пластике, цвете, контрасте 

– в композиционных работах; 

 - навыки: 

• проектной деятельности, создания, редактирования, оформления, 

сохранения, передачи информационных объектов различного типа с 

помощью современных программных средств; 

• работы с графическими редакторами; 

• выполнения обмена графическими данными между различными 

программами; 

• компоновки элементов композиции в формате и создания выразительного 

цветового решения средствами компьютерной графики. 

 

IV. ФОРМЫ И МЕТОДЫ КОНТРОЛЯ. СИСТЕМА ОЦЕНОК 

Аттестация: цели виды, форма, содержание 

Контроль знаний, умений и навыков учащихся обеспечивает оперативное 

управление учебным процессом и выполняет обучающую, проверочную, 

воспитательную и корректирующую функции. 

Текущий контроль успеваемости учащихся проводится в рамках 

аудиторного времени, предусмотренного на учебный предмет. В виде проверки 

самостоятельной работы учащегося, обсуждения технических элементов 

работы, методов достижения композиционной целостности для создания 



 

 

наиболее выразительного художественного образа в дизайнерской композиции; 

выставления оценок и пр. Преподаватель имеет возможность  по своему 

усмотрению проводить промежуточные просмотры по разделам программы.   

Формы промежуточной аттестации:  

зачет  ―  творческий  просмотр (проводится в рамках аудиторного  

времени); 

экзамен ― творческий просмотр (проводится за рамками аудиторного 

времени). 

Промежуточный контроль успеваемости учащихся проводится в рамках 

аудиторного времени, предусмотренного на учебный предмет, в виде 

творческого просмотра по окончании первого полугодия. Оценки ученикам 

могут выставляться и по окончании четверти.  

Тематика итоговых заданий в конце каждого учебного года может быть 

связана с планом творческой работы, конкурсно-выставочной деятельностью 

образовательной организации.  

Итоговая аттестация в форме итогового просмотра-выставки проводится 

в конце второго полугодия третьего года обучения.   

Итоговая работа предполагает создание проекта, созданного средствами 

компьютерной графики, с соблюдением всех условий и правил графического 

дизайна. Итоговый проект демонстрирует умения  реализовывать свои 

замыслы, творческий подход в выборе решения, умение работать в 

дизайнерских программах, готовить проект к печати. 

Тему итоговой работы каждый учащийся выбирает сам, учитывая свои 

возможности реализовать выбранную идею в графическом дизайнерском 

проекте. 

Требования к содержанию итоговой аттестации учащихся определяются 

образовательной организацией самостоятельно. 

Во время коллективного обсуждения проектных работ и при их оценке 

преподавателю необходимо ориентироваться на следующие критерии: 



 

 

1. Формально-образное выражение содержательной сущности 

прорабатываемой темы, художественное отображение ее качественной 

специфики в композиции.  

2. Соответствие вида композиционной организации характеру решаемой 

учебной задачи.  

3. Стилистическое единство (гармоничность) формообразования 

композиционных элементов.  

4. Соблюдение количественной меры (минимум средств — максимум 

выразительности) в применении формально-композиционных и 

художественно-образных средств для решения конкретно поставленной 

задачи.  

5. Самостоятельность композиционного решения и целостность его 

внутренней структуры.  

6. Тщательная проработка и художественная культура графического 

исполнения композиционного произведения.  

7. Методическая последовательность работы над заданием.  

Критерии оценок 

По результатам текущей, промежуточной и итоговой аттестации 

выставляются оценки: «отлично», «хорошо», «удовлетворительно». 

5 (отлично) - учащийся самостоятельно выполняет все задачи на высоком 

качественном уровне, его работа отличается самостоятельностью 

композиционного и цветового решения, правильным техническим 

исполнением, творческим подходом. 

4 (хорошо) - учащийся справляется с поставленными перед ним задачами, 

но прибегает к помощи преподавателя. Работа выполнена, но есть 

незначительные ошибки. 

3 (удовлетворительно) - работа выполнена со значительными 

нарушениями основных закономерностей и правил композиции, технически 

неправильно. 

 



 

 

V. МЕТОДИЧЕСКОЕ ОБЕСПЕЧЕНИЕ УЧЕБНОГО ПРОЦЕССА 

Методические рекомендации преподавателям 

Учебный материал, предлагаемый программой, нацелен на     
формирование системы знаний у учеников о законах художественно-
композиционного творчества в области дизайна и практического развития 
чувства композиции, что необходимо для формирования проектного мышления 
и овладения методическими принципами художественно-образного 
формообразования. 

Методика проведения учебной и самостоятельной работы над заданиями 
должна предусматривать следующие основные этапы:  

1. Объяснение теоретического материала по теме задания, установление 
связей с предыдущими темами и параллельными предметами (при их наличии), 
выяснение роли, места и значения данной темы в формировании способностей, 
навыков и умений.  

2. Постановка методической цели, формулировка конкретной учебной 
задачи и содержания предстоящей работы, а также определение условий, 
требований, ограничений и критериев оценки конечного результата.  

3. Коллективное или индивидуальное проведение анализа наиболее 
существенных вопросов, связанных с содержанием прорабатываемой темы, и 
определение оптимальных направлений, методов и средств решения 
поставленных задач.  

4. Краткое описание материалов анализа, включающее содержание 
предполагаемого решения, основные художественно-образные характеристики 
и композиционно-выразительные средства практического воплощения 
творческого замысла.  

5. Коллективное обсуждение материалов отчета, корректировка 
предлагаемого решения и средств его реализации.  

6. Эскизная проработка предлагаемого решения, его обсуждение и 
утверждение педагогом.  

7. Окончательная доработка и чистовое исполнение в электронном виде.  
8. Просмотр выполненных работ, их коллективное обсуждение и 

обоснование выставленной оценки. 
Предложенные в следующем разделе темы вопросов для повторения 

пройденного материала по теории и практических заданий по компьютерной 
графике и дизайну можно рассматривать как рекомендательные. Это дает 
возможность педагогу творчески подойти  к преподаванию учебного предмета, 
применять разработанные им методики. 

Примерный перечень вопросов по теоретическим разделам и темам 

учебного предмета 

Раздел  «Техника безопасности поведения в компьютерном классе» 
Тема  «Изучение инструкции по технике безопасности и правилам 

поведения в компьютерном классе» 



 

 

1. Что нужно делать при появлении запаха гари в компьютерном классе? 
2. Что надо делать, если есть неисправность в работе аппаратуры или вы 

слышите какой-либо необычный  звук? 
3. Перечислить требования безопасности в аварийных случаях. 
4. Как обезопасить  флеш-носители от вирусов? 
 Тема «Правила поведения в компьютерном классе 
1. Назвать правила гигиены, которые необходимо соблюдать в 

компьютерном  классе. 
2. Что запрещается делать в компьютерном классе? 
3. Перечислить обязанности  учащегося в компьютерном классе. 

Раздел  «Компьютерная графика как область графического дизайна» 
Тема «Виды компьютерной графики. Основные понятия 

компьютерной графики» 
1. Какие виды компьютерной графики вы знаете? 
2. Какой вид компьютерной графики следует применить для разработки 

эмблемы предприятия, если заранее известно, что размер эмблемы может быть 
как малым (на бланках предприятия), так и большим (на уличных баннерах или 
на футболках)? 

3. Какой вид компьютерной графики следует применить для обработки 
цветной фотографии, предназначенной для печати в качестве иллюстрации? 

4. В каких единицах измеряют изображения в мониторе и в печатных 
изданиях? 

5. Назовите наименьший элемент растрового изображения. 
6. Для чего предназначены растровые редакторы? 
7. Какие источники графических изображений для обработки в 

графическом редакторе  вы знаете?  
Тема «Цвет в компьютерной графике. Цветовые модели» 
1. Почему цветовую модель RGB называют аддитивной? 
2. Почему цветовую модель CMYK называют субтрактивной? 
3. Какие основные цвета вы знаете? Какой цвет дает сумма 

дополнительных цветов в аддитивной модели? 
4. Какие дополнительные цвета вы знаете? Какой цвет дает сумма 

основных цветов в аддитивной модели? 
Тема «Векторные и растровые форматы» 
1. Какие форматы графических файлов вы знаете? 
2. В каких форматах файлов следует сохранять изображения, 

предназначенные  для использования  в  интернете? 
3. Преимущества и недостаток  собственного формата Photoshop -  PSD? 

Раздел «Программные средства компьютерной графики» 
Тема «Интерфейс растрового редактора Adobe Photoshop» 
1. Каким образом можно увеличить масштаб изображения, чтобы 

рассмотреть поближе мелкие детали? 
2. Как уменьшить масштаб изображения, чтобы оно целиком поместилось 

на экране? 
3.  Что такое альтернативные инструменты графического редактора? 



 

 

4.  Какой командой главного меню надо воспользоваться, чтобы открыть 
плавающую палитру? 

Тема «Использование цвета в графической композиции. 
Инструменты рисования в Adobe Photoshop» 

1. Что такое основной  и фоновый цвета программы? 
2. Какие инструменты рисования есть в редакторе Adobe Photoshop? 
3. Каким инструментом надо воспользоваться для измерения цвета? 
4. Что такое наложение цветов? 
5. С каким количеством активных цветов можно работать в Adobe 

Photoshop? 
6. Как можно быстро задать черный и белый цвета в качестве основного и 

фонового цветов в Adobe Photoshop? 
Тема «Слои в растровом редакторе. Управление слоями. Рисование в 

слоях» 
1. Как преобразовать фоновый слой изображения  в обычный слой? 
2. Какое максимальное количество слоев можно создать для одного 

изображения? 
3. Что такое активный слой? 
4. Что необходимо сделать, чтобы скрыть слой? 
5. Как можно продублировать слой? 
Тема  «Средства работы с векторной графикой. Векторный редактор 

Adobe Illustrator» 
1. Какие инструменты используются для изменения масштаба 

отображения в  Adobe Illustrator? 
2. Как активизировать скрытые  инструменты в Adobe Illustrator? 
3. Что такое примитивы в векторном редакторе, и  какими способами они 

создаются? 
4. Как создаются объекты произвольной формы в векторном редакторе, 

как ими можно управлять? 
 

Перечень творческих практических заданий, выполняемых средствами 

компьютерной графики по графическому дизайну 

по разделам и темам программы 
 

Раздел «Программные средства компьютерной графики» 
Тема «Интерфейс растрового редактора Adobe Photoshop» 
1. Открыть в программе Adobe Photoshop изображение, увеличить-

уменьшить масштаб просмотра изображения при помощи разных 
инструментов, сохранить изображение в рабочую папку под другим названием, 
выбирая формат сжатия файла. 

Тема «Использование цвета в графической композиции. 
Инструменты рисования в Adobe Photoshop» 

1. Упражнение «Забавные линии»: выбрать инструмент кисть. Задать 
параметр и жесткость, нарисовать непрерывную линию зигзагообразной 



 

 

формы, свободно изгибая, залить все секторы различными текстурами. Найти 
образы в работе и, сохраняя  определенном формате, дать название. 

2. Упражнение «Рисуем домик». Создать новый документ с 
определенными параметрами (цветовая модель RGB, разрешение 300, формат 
А4), нарисовать пейзаж с домиком, применяя разные параметры  кистей. 
Используя инструмент Brush, щелкнуть на одной из точек изображения, после 
чего нажать клавишу <Shift> и щелкнуть в другой точке. Photoshop соединит 
начальную и конечную точки прямой линией. Можно использовать этот же 
прием вместе с инструментом Pencil.  Затем открыть в программе Adobe 
Photoshop изображение  с цветами  и, используя инструмент Eyedropper, 
выбрать из него необходимые оттенки цвета, раскрасить  рисунок. 

Тема «Слои в растровом редакторе. Управление слоями. Рисование в 
слоях» 

1. Упражнение «Рисование в слоях». Открыть новое изображение с 
заданными параметрами и цветным фоном. Создавать новые слои, рисуя на 
каждом слое простые абстрактные или изобразительные формы, придавая им 
определенный стиль (используя палитру  Layer Style), придавая им разную 
степень непрозрачности, используя разные режимы наложения цветов в каждом 
слое. Передвигая их с помощью инструмента Move, создать уравновешенную 
композицию. Попробовать изменять порядок следования слоев в палитре Layer. 
Объединить слои. Сохранить в рабочую папку в определенном формате, дав 
оригинальное название  своей работе. 

2. Упражнение «Рисунок объемной кнопки в слоях». Открыть новый 
документ с параметрами 10х10 см, разрешение 300, выбрать светлый цвет фона. 
Создать новый слой, сделать круглое выделение (удерживая клавишу  Shift) с 
растушевкой 0. Залить выделение простым градиентом. Сверху на этом же слое 
сделать выделение меньшего диаметра, назначив ему растушевку 5 пикселей, и 
залить тем же градиентом, но в противоположном направлении. Получилась 
резиновая кнопка, освещенная сбоку. Назначить слой  с кнопкой тень в палитре 
Layer. 

Тема «Выделение и трансформация областей. Монтаж изображений в 
Adobe Photoshop» 

1. Упражнение на выделение областей. Открыть несколько изображений 
и с помощью разных инструментов выделения вырезать необходимые 
фрагменты фотографий, применяя различную растушевку, логические 
операции с выделенными областями и, перенести в другой,  заново созданный 
документ, названный «Монтаж».  В документе «Монтаж» применить к каждой 
области масштабирование,  трансформации.  

2. Вырезая различные фрагменты изображений из разных фотографий,  
составить композицию, достигая равновесие элементов различной площади и 
окраски. 

Тема «Векторные инструменты в Adobe Photoshop. Рисование 
готовыми фигурами» 

1. Создать контур нужной формы прямо на открытом изображении и 
преобразовать в выделенную область. Залить созданную область текстурой и 



 

 

перенести в новый документ. Добавить новые готовые фигуры из меню 
инструмента Custom Shape  (Произвольная фигура). Создать композицию из 
абстрактных элементов в теплом колорите (2-3 работы). 

Тема  «Рисование в векторном редакторе. Управление объектами» 
Задания, целью которых является наработка навыков определения 

гармоничной целостности и образности формы в графической композиции.  
Выполняются в векторном редакторе Adobe Illustrator в слоях с применением 
инструментов рисования, текстурных заливок. 

1. Упражнение  «Рисование геометрических фигур». Открыть новый 
документ и рисовать примитивы  (прямоугольник, эллипс, многоугольник, 
звезда и т.п.), задавая их размеры, окраску и толщину контура.  Составить из 
них композицию, добиться динамического равновесия элементов 
(ахроматическая гамма). 

2. Упражнение  «Рисование геометрических фигур». Открыть новый 
документ и рисовать примитивы  (прямоугольник, эллипс, многоугольник, 
звезда и т.п.), задавая их размеры, заливку орнаментом и цвет контура.  
Составить композицию, добиваясь динамического равновесия элементов 
(хроматическая гамма). 

Раздел «Основы композиции в графическом дизайне» 
Тема «Плоскостная форма. Текстура средствами компьютерной 

графики» 
 Задания, целью которых является  наработка навыков определения 

композиционного статичного или динамичного равновесия в графической 
композиции. Выполняются в растровом редакторе Adobe Photoshop в слоях с 
применением инструментов рисования, эффектов слоев, текстурных заливок 
выделенных областей. 

1. Составить композицию, достигая равновесие элементов с внутренним 
движением (ахроматическая гамма). 

2. Составить композицию, добиваясь статического равновесия элементов 
(ахроматическая гамма). 

Раздел «Цвет в композиции и в компьютерной графике» 
Тема «Способы создания цветовой гармонии в композиции» 
Задания, целью которых является  наработка навыков определения 

гармоничной целостности и образности формы в графической композиции.  
Выполняются в растровом редакторе Adobe Photoshop в слоях с применением 
инструментов рисования, эффектов слоев, текстурных заливок выделенных 
областей. 

1. Создать композицию из изобразительных элементов на основе 
нюансных цветовых отношений (2-3 работы). 

2. Создать композицию из изобразительных элементов на основе ярко 
выраженного контраста по цветовому тону и светлоте (2-3 работы). 

3. Создать композицию из абстрактных элементов на основе нюансных 
цветовых отношений (2-3 работы). 

4. Создать композицию из абстрактных элементов в теплом колорите, 
контраст по светлоте (2-3 работы). 



 

 

5. Создать композицию из абстрактных элементов в холодном  колорите, 
контраст по светлоте (2-3 работы). 

6. Создать композицию из изобразительных элементов в теплом 
колорите (2-3 работы). 

7. Создать композицию из изобразительных элементов в холодном 
колорите (2-3 работы). 

8. Создать серию композиций на основе образно-ассоциативного 
восприятия цвета (весело-грустно, жарко-холодно, утро-вечер и т. п.). 

9.  Построить целостные, сохраняющие плоскость композиции, из 
простых геометрических фигур с использованием нюансных и контрастных 
ахроматических цветов. 

Раздел «Основы графического дизайна, проектирование» 
Тема «Методы стилизации объекта» 

Упражнения выполняются в растровом редакторе Adobe Photoshop в 
слоях с применением инструментов рисования, эффектов слоев, текстурных 
заливок выделенных областей. 

1. Построить формальную композицию в виде абстрактной условной 
структуры, взаимодействие элементов которой должно служить максимально 
наглядному выражению (конфигуративному, пластическому, фактурному и 
т.п.) каждой пары, указанной в теме задания, применяя знания о стилизации 
изображения: a) тяжесть-легкость; b) жесткость – гибкость; c) хрупкость – 
пластичность. 

2. Выполнение декоративной стилизации растений с обобщением 
формы, изменением их контуров, отказом от деталей или добавлением не 
существующих в натуре деталей. 

3. Выполнение декоративной стилизации растений с заменой цвета 
натуры. 

4. Выполнение декоративной стилизации растений с насыщением их 
орнаментом. 

Тема «Организация композиционного центра» 
Задания, целью которых является  наработка навыков определения 

гармоничной целостности и образности формы в графической композиции.  
Выполняются в векторном и растровом редакторах в слоях с применением 
инструментов рисования, текстурных заливок и различных фильтров.  Дать 
название работе. Количество заданий определяется преподавателем. 

1. Составить композицию, выделяя главное приемом 
противопоставления. 

2. Составить композицию, выделяя главное центральным 
расположением и размерами элементов. 

3. Составить композицию, выделяя главное местом расположения. 
4. Составить композицию, выделяя главное как самый большой элемент. 
5. Составить композицию, выделяя главное структурой формы и 

размером (маленьким). 
6.  Составить композицию, выделяя главное фактурой. 



 

 

7. Составить композицию, выделяя главное центром смещения 
относительно геометрического центра. 

8. Составить композицию, обозначая композиционный центр 
вертикальной осью симметрии. 

9. Составить композицию, смещая композиционный центр вверх. 
10. Составить композицию, где композиционный центр смещен вверх и 

вправо. 
11.  Составить композицию, в которой композиционный и 

геометрический центры совпадают. 
12. Составить композицию, в которой общий центр находится в середине, 

а  вспомогательные  - сверху и снизу. 
13. Составить композицию, в которой главный  центр находится сверху, а 

уравновешивающий ― внизу. 
Тема «Средства гармонизации в графической композиции» 

Задания, целью которых является  наработка навыков определения 
гармоничной целостности и образности формы в графической композиции.  
Выполняются в векторном и растровом редакторах в слоях с применением 
инструментов рисования, текстурных заливок и различных фильтров. Дать 
название работе.  

Количество заданий для выполнения - на усмотрение преподавателя. 
1. Создать ритмическую композицию из геометрических элементов в 

цвете. 
2. Создать ритмическую композицию из растительных элементов в 

цвете. 
3. Создать метрический ритм из изобразительных и геометрических 

элементов в полосе, прямоугольнике и круге. 
4. Создать ритмическую композицию в полосе, квадрате и 

прямоугольнике, используя геометрические или растительные элементы. 
5. Создать ритмическую композицию на основе контраста форм, 

используя геометрические или растительные элементы. 
6. Создать геометрическую композицию с усилением ритмической 

организации за счет тона. 
7. Создать тематическую ритмическую композицию в полосе, квадрате и 

круге. 
8. Составить композицию, добиваясь статического равновесия 

элементов с помощью зеркальной симметрии (ахроматическая гамма). 
9. Составить композицию, изображающую природную симметричную 

форму (бабочка, стрекоза, пейзаж с отражением). 
10. Создать асимметричную композицию из геометрических фигур, букв 

или цифр (избегая равновесия пятен по массе, тону, цвету и фактуре). 
11. Создать композицию из изобразительных элементов на основе ярко 

выраженного тонального контраста (ахроматическая гамма, не менее двух 
работ на основе повтора одного или нескольких элементов). 

12. Создать композицию из изобразительных элементов на основе 
контраста тяжелого и легкого (ахроматическая гамма).  



 

 

13. Создать композицию из геометрических фигур по пропорциям 
золотого сечения. 

14.    Создать композицию из изобразительных фигур, учитывая  
пропорции золотого сечения. 

Тема «Создание сложного коллажа  из  отсканированных 
изображений  с ярко выраженным композиционным центром» 

Задание «Создание цифровой композиции  со всеми  этапами  подготовки 
проекта» в растровом редакторе:  идея – эскиз, создание макета, выбор 
изображений. Сканирование рисунка, подготовка к работе в растровом 
редакторе. Открытие необходимого количества фотографий. Цветовая 
коррекция и «обтравка» необходимых фрагментов. Внимательное отношение к 
растушевке выделяемой области. Сохранение выделенных областей в альфа-
каналах. Монтаж выделенных фрагментов на едином холсте. Определение 
доминанты в композиции. Управление слоями.  Использование фильтров, 
трансформации слоев, корректирующих слоев. Палитра History. Запись 
действия в протокол. Создание снимков состояния. 

Предлагаемые темы: «Фантастическая география», «Роботы и люди», 
«Таинственный замок» и т.п.          

Тема «Стилизация в графическом дизайне методами компьютерной 
графики» 

Задание «Создание цифровой композиции  со всеми  этапами  подготовки 
проекта» в растровом и векторном редакторах:  идея – эскиз, создание макета, 
выбор  изображений. Сканирование рисунка, подготовка к работе в растровом 
редакторе. Открытие необходимого  количества фотографий. Цветовая 
коррекция  и «обтравка» необходимых фрагментов. Импортирование в 
векторный редактор и продолжение работы в нем. 

1. На основе анализа смыслового содержания общего понятия "дерево" 
выявить его морфологические, физические, функциональные свойства и 
признаки, после чего построить графическую композицию, образно подчинив 
все структурные элементы изображения дерева (корни, ствол, ветви, крона) 
какому-нибудь одному формообразующему свойству или признаку. 

2.  Сформировать образную структуру графического изображения 
объекта под общим названием "животное", используя заданное свойство как 
смысловую основу, обусловливающую строение всех его элементов, связей и 
отношений. 

Тема «Имитация явлений и поверхностей в векторном и растровом 
редакторах» 

Задания, целью которых является  наработка навыков определения 
гармоничной целостности и образности формы в графической композиции.  
Выполняются в векторном и растровом редакторах в слоях с применением 
инструментов рисования, текстурных заливок и различных фильтров. 

1. Упражнение на создание имитации воды в растровом редакторе с 
помощью фильтра Clouds (Облака), фильтра Chrome (Хром). 

2. Упражнение  на имитацию железных и золотых букв. 



 

 

Тема «Передача в композиции состояния человека и природы средствами 
компьютерной графики» 

1. Упражнение на имитацию природных явлений – радуги, пейзажа, 
засыпанного снегом. 

2. Упражнение на рисование космических явлений в растровом 
редакторе. 

3. Упражнения на использование трехмерных  эффектов для создания 
объема в векторном редакторе.  

Упражнения на добавление глубины и объема в векторном редакторе с 
помощью инструмента Mesh (Градиентная сетка). Эффекты тени. Имитация 
глубины с помощью градиентов и свечения 

Тема «Эффекты для мультфильмов и игр» 
1. Придумать и отрисовать средствами компьютерной графики образы 

героев любимых мультфильмов, «оживляя» их с помощью имитации объема. 
2. Нарисовать фоновую картинку для своего  мультфильма. 

Раздел  «Основы типографики в графическом дизайне» 
Тема «Анатомия шрифта» 

1. Создать логотип из стилизованного изображения животного 
(векторный редактор) без надписи. 

2. Создать логотип из стилизованного изображения животного 
(векторный редактор)  с надписью. 

3. Создать проект разработки графического знака на основе 
изобразительного элемента и шрифта, при соблюдении читаемости. 
Ахроматический вариант и хроматический. 

Тема «Основы шрифтовой композиции» 
1. Создать проект простейшей новогодней открытки,  используя текст и 

изображение (растровый редактор), а также стили слоев, эффекты слоев. 
2. Создать проект новогодней открытки, используя  текст  и 

изображение (векторный редактор), а также стили слоев, эффекты слоев. 
3. Создать динамичную композицию с использованием тонально-

шрифтовых форм (векторный и растровый редактор). 
4. Создать композицию, состоящую из  ряда графических надписей, при 

соблюдении их ритмичности,  читаемости и контрастности (векторный и 
растровый редактор). 

Тема «Типографика средствами векторного редактора Adobe Illustrator» 
Задание: Создать информационную страницу на тему «Мой доклад по 

географии» в векторном редакторе с соблюдением основных правил 
типографики. 

Тема «Компьютерная графика и основы дизайна  книги» 
1. Создать цифровую иллюстрацию. 
2. Создать макет книги. 
3. Создать проект рекламного оформления фасада магазина в виде 

крупномасштабной, яркой и выразительной шрифтовой композиции. 



 

 

4. Создать проект разработки графического знака на основе 
изобразительного элемента и шрифта, при соблюдении читаемости. 
Ахроматический вариант и хроматический. 
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4. Могилев А.В. Информатика: учеб. пособие для студ. пед. 

вузов/А.В.Могилев, М.И.Пак, Е.К.Хеннера – 4-е изд., М., Издат. центр 

«Академия», 2007 
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с англ.- М., НТ Пресс, 2005  

6. Фридланд А.Я. Информатика и компьютерные технологии: Основные 
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«Издательство АСТ», 2003 

Средства обучения 

Для проведения практических занятий в компьютерном кабинете 

необходим следующий состав аппаратного и программного обеспечения: 

Аппаратное обеспечение: 

1. Процессор Pentium IV и выше; 

2. Оперативная память 384  Мб; 

3. 64 Мбайт видеопамяти; 

4. 650 Мбайт памяти на жестком диске 

5. Дисплей с разрешением не менее  1024х768.   

Программное обеспечение: 

1. Операционная система Windows XP с Service Pack 1 или 2; 

2. Растровый редактор Adobe Photoshop; 

3.  Векторный редактор Adobe Illustrator или CorelDRAW; 

4. Программа для просмотра рисунков (ACDSee,  и т.п.). 

Для практического освоения правил работы в сети класс должен быть 

подключен к Интернету.   


