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ВСТУП 

Спеціальну область інформатики, що займається методами та засобами 

створення та обробки зображень за допомогою програмно-апаратних 

обчислювальних комплексів, називають комп’ютерною графікою. Вона 

охоплює всі види та форми представлення зображень, доступних для 

сприйняття людиною або на екрані монітора, або у вигляді копії на 

зовнішньому носії (папері, кіноплівці, тканині та інше). 

Знання основ комп’ютерної графіки сьогодні необхідне фахівцям різних 

професій. Тривимірні зображення використовують у медицині (комп’ютерна 

томографія), картографії, поліграфії, геофізиці, ядерної фізики та інших 

областях. Телебачення та інші галузі розваг використовують анімаційні засоби 

комп’ютерної графіки (комп’ютерні ігри, фільми). Загальноприйнятою 

практикою вважається також використання комп’ютерного моделювання під 

час навчання пілотів та інших професій (тренажери). У наші дні телебачення 

та інші рекламні підприємства часто вдаються до послуг машинної графіки та 

комп’ютерної мультиплікації. Використання машинної графіки в індустрії 

розваг охоплює такі несхожі області, як відеоігри та повнометражні художні 

фільми. 

Аналіз шкільних програм свідчить, що вивчення комп’ютерної графіки 

є важливим елементом інформатичної підготовки молоді. Водночас таке 

вивчення відбувається на спеціалізованому програмному забезпеченні, яке 

знаходиться у постійному розвитку – з’являються не лише нові версії програм, 

а й принципово нове ПЗ для створення графічних об’єктів, зокрема для роботи 

з 3D-об’єктами. Вивчення останніх передбачено навчальними програмами 

інформатики старшої школи на рівні варіативних модулів, а тому ще не є 

усталеним і не має достатньої кількості дидактичних матеріалів, чим 

підтверджується актуальність даної роботи.  

Об’єкт дослідження: навчання інформатики учнів у ЗЗСО. 

Предмет дослідження: спеціалізоване програмне забезпечення в галузі 

комп’ютерної графіки та його вивчення на уроках інформатики в Україні. 
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Мета дослідження: проаналізувати спеціалізоване програмне 

забезпечення (ПЗ) в галузі комп’ютерної графіки та виявити особливості його 

вивчення на уроках інформатики в ЗЗСО України. 

Поставлена мета дослідження обумовила вирішення низки завдань: 

1) охарактеризувати види комп’ютерної графіки та надати короткий 

опис растрових і векторних редакторів; 

2) описати особливості тривимірної графіки та відповідного ПЗ для 

роботи з нею; 

3) проаналізувати навчальні програми та чинні підручники з 

інформатики на предмет вивчення комп’ютерної графіки; 

4) розробити авторські навчально-методичні матеріали для 

варіативного модуля «3D-графіка» на базі ПЗ Blender. 

Досягнення мети передбачало використання низки теоретичних методів 

дослідження:  

− контент-аналіз науково-популярних і методичних джерел для 

обґрунтування актуальності роботи, характеристики видів комп’ютерної 

графіки, її переваг і недоліків, опису найбільш поширених програмних засобів 

для роботи з графічними об’єктами;  

− аналіз і узагальнення нормативних документів МОН, навчальної і 

методичної літератури щодо навчання комп’ютерної графіки в ЗЗСО;  

− моделювання для розроблення уроку з вивчення модуля «3D-

графіка» на базі ПЗ Blender. 

Практична значущість дослідження полягає в розробленні авторських 

матеріалів з вивчення модуля «3D-графіка» на базі ПЗ Blender.  

Апробація матеріалів дослідження здійснювалася на наукових заходах 

різних рівнів, серед яких: ХІV Всеукраїнська науково-практична конференція 

«Інформаційні технології у професійній діяльності» (1 листопада 2021 року, 

м. Рівне) [24] та на онлайн-семінарі Лабораторії використання ІТ в освіті 

(22 квітня 2021 року). 
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Структура та обсяг роботи. Кваліфікаційна робота складається зі 

вступу, двох розділів, загальних висновків та списку використаних джерел. 

У першому розділі «Спеціалізоване програмне забезпечення в галузі 

комп’ютерної графіки» охарактеризовано види комп’ютерної графіки та надано 

короткий опис растрових і векторних редакторів, описано особливості 

тривимірної графіки та відповідного програмного забезпечення для роботи з 

нею. 

У другому розділі «Вивчення комп’ютерної графіки на уроках 

інформатики старшої школи» проаналізовано навчальні програми та чинні 

підручники з інформатики на предмет вивчення комп’ютерної графіки, а також 

подано авторські навчально-методичні матеріали з вивчення 3D-графіки на базі 

вільнопоширюваного програмного засобу Blender. 

Загальний обсяг роботи 80 сторінка, з яких 65 сторінок основного тексту. 

Список використаних джерел включає 68 одиниць. Робота містить 60 рисунків 

та 4 таблиці. 

Робота буде цікавою працюючим і майбутнім учителям інформатики, які 

досліджують особливості навчання комп’ютерної графіки.  
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ВИСНОВКИ 

В роботі висвітлено особливості навчання комп’ютерної графіки в школі 

та проаналізовано спеціалізоване програмне забезпечення для роботи з різними 

видами комп’ютерної графіки. У дослідженні вирішені всі поставлені 

завдання, що уможливило формулювання таких висновків. 

1. Комп’ютерна графіка як сфера діяльності людини, в якій комп’ютери 

використовуються як інструмент для створення та обробки зображень, 

трансформувалася у наукову галузь. Найбільшого поширення набула растрова 

і векторна графіка, які базуються на роботі з графічними примітивами, що 

задаються описово через кожен піксель (растрова) або ж формулами 

(векторна).  

Графічні редактори – широкий клас програм, призначених для 

створення та обробки графічних зображень. Розрізняють три категорії 

графічних редакторів: растрові; векторні; 3D-редактори (редактори 

тривимірної графіки). Найбільш поширеними сьогодні є растрові графічні 

редактори Microsoft Paint, Paint.NET, Adobe PhotoShop, GIMP. Типовими 

представниками векторних редакторів є Adobe Illustrator, Macromedia Freehand 

та CorelDRAW та ін. Набуває поширення й розвитку фрактальна графіка, яка 

базується на побудові фрактальних об’єктів. Побудови фрактальних 

графічних об’єктів здійснюються за допомогою програм Apophysis, ChaosPro, 

Fragmentarium, Incendia, Ultra Fractal. 

2. Тривимірна графіка або 3D-моделювання – комп’ютерна графіка, що 

поєднує в собі прийоми і інструменти, необхідні для створення об’ємних 

об’єктів в тривимірному просторі. Серед основних видів тривимірної 

комп’ютерної графіки виділяють полігональну і сплайнову графіку.  

Сьогодні існує багато редакторів тривимірної графіки, які відрізняються 

своїм призначенням і набором інструментів: Autodesk 3ds Max – програма для 

створення і редагування тривимірної графіки і анімації, Autodesk Maya – 

потужний професійний редактор 3d-графіки, який використовується в 

телебаченні, кінематографі, при розробці комп’ютерних ігор, ZBrush – 
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програма для тривимірного моделювання, де імітується процес ліплення 3d-

скульптури, Blender – пакет для створення 3D-графіки, який включає в себе 

засоби моделювання, анімації, рендеринга, постобробки відео, а також 

створення інтерактивних ігор, Cinema 4D – це універсальна комплексна 

програма для створення і редагування тривимірних ефектів і об’єктів, 

SketchUp – програма для моделювання відносно простих тривимірних об’єктів 

(будівель, меблів, інтер’єру тощо). 

3. За аналізом навчальних програм ЗЗСО та підручників з інформатики 

виявлено, що опанування комп’ютерної графіки передбачено в старшій школі, 

зокрема, на рівні стандарту у вибіркових модулях «Графічний дизайн», 

«Комп’ютерна анімація», «Тривимірне моделювання» та на профільному рівні 

у розділі «Графіка\мультимедіа».  

Також проведений аналіз навчальних підручників засвідчив, що серед 

растрових графічних редакторів виділені ACDSee Photo Editor, Corel PHOTO-

PAINT, Microsoft Paint (останнім часом Paint.NET), Adobe Photoshop і GIMP. 

Векторні редактори представлені програмами Adobe Illustrator, Macromedia 

FreeHand, Corel Draw, Inkscape, Corel Xara. Пропонуються для ознайомлення 

програми для роботи з фрактальною графікою (Ultra Fractal, Fractracer), 

тривимірною - Maya, SoftImage, 3D-Studio Max, LightWave3D, а також для 

створення комп’ютерної анімації - Adobe Photoshop, Autodesk Maya, GIMP, 

Blender, Synfig, Visual GIF, Animator. 

4. В роботі представлено авторські навчально-методичні матеріали для 

варіативного модуля «3D-графіка» на базі ПЗ Blender. 

Робота не претендує на вичерпність. Додаткових науково-методичних 

розвідок потребують проблеми: опанування учнями комп’ютерної анімації і 

фрактальної графіки, розробки дидактичних матеріалів різнорівневого 

характеру тощо. 
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ДОДАТКИ 

Додаток А 

ІНФОРМАТИКА 
НАВЧАЛЬНА ПРОГРАМА  

ВИБІРКОВО-ОБОВ’ЯЗКОВОГО ПРЕДМЕТУ  

ДЛЯ УЧНІВ 10-11 КЛАСІВ 

ЗАГАЛЬНООСВІТНІХ НАВЧАЛЬНИХ ЗАКЛАДІВ 

 

(РІВЕНЬ СТАНДАРТУ) 
 

ВИБІРКОВИЙ МОДУЛЬ «Тривимірне моделювання» 
35 годин 

Очікувані результати Зміст навчання 

ТРИВИМІРНА ГРАФІКА 

Знаннєва складова 
Розуміє призначення тривимірної графіки, наводить приклади 

її застосування у різних галузях людської діяльності. 
Наводить приклади комп’ютерних програм для створення 

тривимірних зображень, порівнює їх. 
Описує основні елементи інтерфейсу комп’ютерної програми 

для створення тривимірних зображень. 
Пояснює принцип створення тривимірних об’єктів, поняття 

“проекції”,  значення сцени, світла та камери. 
Розуміє поняття “рендеринг”. 
Пояснює поняття “моделювання”, “комп’ютерна модель”. 
Діяльнісна складова 
Розпізнає об’єкт за його проекціями. 
Використовує основні можливості, які забезпечує програмний 

засіб для створення тривимірних зображень. 
Створює візуалізації простих тривимірних об’єктів. 
Виконує перетворювальну діяльність над тривимірними 

об’єктами з використанням інструментів середовища  
Ціннісна складова 
Усвідомлює сфери використання тривимірних моделей для 

реалізації власних захоплень та навчальних задач. 
Усвідомлює значення можливостей тривимірної графіки  у 

різних галузях людської діяльності 
Дотримується правил захисту авторського права. 

Тривимірна графіка. 
Класифікація програм для 

роботи з тривимірною 

графікою. 
Основні поняття 

тривимірної графіки. 

Тривимірна система 

координат. Проекції на 

площину. 
Сцена, об’єкти та їх 

елементи. Матеріали. 

Текстури. Освітлення та 

камери. Рендеринг. 
Моделювання. 
 

СТВОРЕННЯ ПРОСТИХ ТРИВИМІРНИХ ОБ’ЄКТІВ 

Знаннєва складова 
Описує інтерфейс середовища. 
Пояснює призначення основних інструментів. 
Називає режими перегляду. 

Інтерфейс середовища. 

Вікно вигляду. 
Навігація в 3D-просторі. 

Напрямки перегляду. 
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Описує послідовність створення задуманого тривимірного 

об’єкту. 
Пояснює основні терміни тривимірної моделі: ребро, вершина, 

грань, полігон, полігональна сітка. 
Знає призначення сплайнів, їх основні форми, прийоми їх 

редагування. 
Діяльнісна складова 
Орієнтується в інтерфейсі середовища, використовує основні 

інструменти та режими роботи. 
Створює візуалізації тривимірних об’єктів. 
Виконує перетворювальну діяльність над тривимірними 

об’єктами з використанням інструментів середовища: 

змінення властивостей, копіювання, переміщення, 

групування, обертання, віддзеркалювання. 
Використовує масштабування. 
Ціннісна складова 
Пояснює вибір програмного середовища. 
Пояснює та обґрунтовує розроблену послідовність дій  для 

створення тривимірного зображення. 
Усвідомлює та оцінює власні знання та вміння щодо створення 

простих тривимірних зображень. 
Використовує вміння створювати тривимірні зображення для 

рішення власних проблемних завдань. 

Об’єктний режим. 

Виділення об’єктів. 

Переміщення об’єктів. 

Обертання об’єктів, їх 

масштабування, 

дзеркальне 

відображення. 

Створення дублікатів. 
Створення моделей на 

основі сплайнів. 
Створення тривимірних 

об’єктів з використанням 

простих форм. 
  

СТВОРЕННЯ ТА РЕДАГУВАННЯ ТРИВИМІРНИХ ОБ’ЄКТІВ НЕПРАВИЛЬНОЇ 

ФОРМИ 

 Знаннєва складова 
Має уявлення про можливості різних модифікаторів, описує 

результати їх застосування. 
Наводить приклади результатів застосування модифікаторів. 
Описує результати застосування різних інструментів 

деформування  об’єкту. 
Наводить приклади об’єктів створених за допомогою 

обертання сплайнів. 
Пояснює послідовність дій для створення заданого 

тривимірного об’єкта. 
Діяльнісна складова 
Створює тривимірні об’єкти із застосуванням модифікаторів, 

редагуванням вершин та граней, трансформуванням 

полігонів (згладжування, видавлювання, деформування). 
Створює тривимірні об’єкти за допомогою обертання, 

групування об’єктів способом "батько-нащадок"(Parenting), 

застосуванням булевих операцій. 
Ціннісна складова 
Обґрунтовує доцільність обраних для створення об’єкту 

прийомів та інструментів.  

Робота з об’єктами у 

редакторі тривимірної 

графіки. Використання 

модифікаторів для 

маніпуляції об’єктами. 
Редагування об’єкта: 

вершини, ребра грані.  

Інструменти для 

редагування. 
Згладжування. 

Видавлювання (Extrude), 

фаска (Bevel), лофтинг 

(Loft). 
Обертання і обертання з 

дублюванням. 
Закручування (Screw). Шум 

(Noise). Інструмент 

деформації (Warp). 
Симетричне моделювання. 
Об’єднання та поділ меш-

об’єктів, булеві операції. 
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Зв’язування об’єктів 

способом "батько-

нащадок"(Parenting). 
 

МАТЕРІАЛИ І ТЕКСТУРИ 

  Знаннєва складова 
Знає способи імітації матеріалів у редакторах зображень.  
Описує вигляд вікна  редактору матеріалів та називає його 

основні елементи. 
Пояснює відмінності між застосуванням готових текстур і 

використанням для заливання растрових зображень. 
Наводить приклади різних матеріалів. 
Пояснює роль світлотіней у створенні двовимірного 

зображення тривимірних об’єктів. 
Називає основні налаштування матеріалів та текстур 
Наводить приклади освітлення та камер в тривимірній графіці. 
Знає типи джерел світла. 
Діяльнісна складова 
Використовує бібліотеку готових матеріалів та створює 

власні. 
Уміє виконувати налаштування матеріалів. 
Створює власні матеріали. 
Створює текстурні розгортки та  редагує текстурні 

координати. 
Використовує  растрові зображення в якості текстур. 
Створює карти: diffuse, reflection, refraction, bump. 
Змінює параметри налаштування освітлення та камер в 

тривимірній графіці. 
Ціннісна складова 
Враховує типи джерел світла та їх налаштування, опції 

налаштування камер. 
Усвідомлює доцільність обраних та створених матеріалів і 

текстур для роботи з тривимірними об’єктами, їх значення 

для створення реалістичних комп’ютерних моделей. 

Основні налаштування 

матеріалів. 
Основні налаштування 

текстур. 
Дифузія. Дзеркальне 

відбивання. 
Карти. Редактор текстурних 

координат (UV-

редактор) і вибір граней. 

Створення карти 

модифікування 

структури. 
Використання Jpeg 

зображення в якості 

текстур. 
Шейдери.  
Налаштування Hallo 

(ореол). 
Сцена, освітлення та камери 

в тривимірній графіці. 
Освітлення. Типи джерел 

світла. 
Тіні методом трасування 

променя. 
Параметри налаштування 

освітлення. Опції і 

налаштування камер. 

Стеження камери. 
  

ТРИВИМІРНА АНІМАЦІЯ 

 Знаннєва складова 
Пояснює поняття “анімація”.  
Описує процес створення анімації на основі ключових кадрів. 
Описує процес створення анімації  об’єктів за заданою  

траєкторією руху.  
Називає та обґрунтовує послідовність дій для створення 

анімації персонажів. 
Пояснює процес створення арматурного об’єкту, скіннігу 

персонажу та створення його “м’язової” структури. 
Пояснює необхідність створення та налаштування керуючих 

елементів моделі. 

Анімація без деформації 

об’єктів. 
Ключові кадри. 
Анімація вздовж шляху. 

Анімація з деформацією. 
Анімація персонажів. 
Арматурний об’єкт. 

"Одягання" скелета 

(Skinning). Графічний 

розподіл вагомостей 

(Weight Painting). 
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Очікувані результати Зміст навчання 

Діяльнісна складова 
Створює покадрову анімацію та анімацію об’єктів за заданою  

траєкторією руху. 
Створює скелет персонажа, виконує процес “натягування 

шкіри”, графічний розподіл вагомостей та анімацію 

персонажа. 
Виконує налаштування часу у створеній анімації. 
Ціннісна складова 
Визначає ключові кадри анімації, типи прив’язок. 
Враховує принципи анімації сцени для декількох динамічних і 

статистичних об’єктів. 
Визначає вигляд системи кісток необхідної для створення 

задуманої анімації об’єкта. 
Розуміє як взаємодіють між собою кістки у тривимірній моделі 

та може пояснити ієрархію кісток скелета у розробленій 

тривимірній моделі. 
Пояснює та обґрунтовує розподіл вагомостей у розробленій 

тривимірній моделі. 
Усвідомлює та оцінює власні знання та вміння щодо створення 

тривимірної анімації. 
 

Режим пози (Posemode). 
 

ВІЗУАЛІЗАЦІЯ ТА РЕНДЕРИНГ 

Знаннєва складова 
Пояснює поняття “візуалізація”. 
Знає основні етапи тривимірної візуалізації, формати 

вихідного зображення та формати анімаційних файлів. 
Наводить приклади різних способів візуалізації. 
Діяльнісна складова 
Виконує налаштування візуалізації, вказує параметри 

вихідного файлу. 
Оцінює результати візуалізації та змінює налаштування 

наступної  з метою досягнення поставлених цілей. 
Ціннісна складова 
Усвідомлює та оцінює власні знання та вміння щодо створення 

тривимірних моделей. 

Візуалізація. 
Рендеринг по частинах. 
Панорамний рендеринг. 
Вихідні формати. 
Візуалізація анімації. 
Об’єднаний рендер (Unified 

Renderer). 
Створення відеофайлу. 
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Додаток Б 

 

Орієнтовне календарно-тематичне планування вибіркових модулів  

за навчальною програмою вибірково-обов’язкового предмету 

інформатика для учнів 10-11 класів загальноосвітніх навчальних 

закладів (рівень стандарту) 

 

Модуль. Тривимірне моделювання (35 год.) 

 

Навчальна програма з інформатики (рівень стандарту) для 10-11 

класів загальноосвітніх шкіл, затверджена Наказом Міністерства освіти і 

науки № 1407 від 23 жовтня 2017 року 
 

№ 

уро-

ку 

Дата 

уроку 
Тема уроку Примітки 

Тема 1. Тривимірна графіка 

1.   Інструктаж з БЖД. Тривимірна графіка. Основні поняття 

тривимірної графіки. Моделювання 
 

2.   Інструктаж з БЖД. Класифікація програм для роботи з 

тривимірною графікою. Тривимірна система координат. 

Проекції на площину. 

 

3.   Інструктаж з БЖД. Сцена, об’єкти та їх елементи. 

Матеріали. Текстури. Освітлення та камери. Рендеринг. 
 

Тема 2. Створення простих тривимірних об'єктів 

4.   Інструктаж з БЖД. Інтерфейс середовища. Вікно вигляду.  

5.   Інструктаж з БЖД. Навігація в 3D-просторі. Напрямки 

перегляду. 
 

6.   Інструктаж з БЖД. Об'єктний режим. Виділення об'єктів. 

Переміщення об'єктів. Обертання об'єктів, їх 

масштабування. Створення дублікатів. Створення 

тривимірних об'єктів з використанням простих форм. 

 

Тема 3. Створення та редагування тривимірних об’єктів 

неправильної форми 

7.   Інструктаж з БЖД. Робота з об’єктами у редакторі 

тривимірної графіки. Використання модифікаторів для 

маніпуляції об'єктами. 

Редагування об'єкта: вершини, ребра грані. Інструменти для 

редагування. 

 

8.   Інструктаж з БЖД. Меш-об’єкти. Об'єднання меш-об'єктів  

9.   Інструктаж з БЖД. Видавлювання (Extrude)  

10.   Інструктаж з БЖД. Subdivide – розділення. Фаска (Bevel)  

11.   Інструктаж з БЖД. Модифікатори. Булеві операції. 

Модифікатор Mirror (дзеркало). Згладжування 
 

12.   Інструктаж з БЖД. Робота з текстом  

13.   Інструктаж з БЖД. Модифікатор Screw (закручування), 

Warp. Обертання і обертання з дублюванням. Зв’язування 

об'єктів способом "батько-нащадок"(Parenting). 
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№ 

уро-

ку 

Дата 

уроку 
Тема уроку Примітки 

Симетричне моделювання. 

14.   Інструктаж з БЖД. Створення моделей на основі сплайнів. 

Лофтинг (Loft) 
 

Тема 4. Матеріали і текстури 

15.   Інструктаж з БЖД. Основні налаштування матеріалів  

16.   Інструктаж з БЖД. Створення тривимірних об'єктів. 

Модифікатор Screw (закручування) 
 

17.   Інструктаж з БЖД. Створення тривимірних об'єктів  

18.   Інструктаж з БЖД. Створення тривимірних об'єктів  

19.   Інструктаж з БЖД. Створення тривимірних об'єктів. 

Модифікатор Warp. Шум (Noise). 
 

20.   Інструктаж з БЖД. Основні налаштування текстур. 

Використання Jpeg зображення в якості текстур. 
 

21.   Інструктаж з БЖД. Створення тривимірних об'єктів. 

Інструмент Spin 
 

22.   Інструктаж з БЖД. Редактор текстурних координат (UV-

редактор) і вибір граней. Створення карти модифікування 

структури 

 

23.   Інструктаж з БЖД. Сцена, освітлення та камери в 

тривимірній графіці. Освітлення. Типи джерел світла. Опції 

і налаштування камер. Стеження камери 

 

Тема 5. Тривимірна анімація 

24.   Інструктаж з БЖД. Анімація без деформації об'єктів. 

Ключові кадри 
 

25.   Інструктаж з БЖД. Анімація з деформацією  

26.   Інструктаж з БЖД. Анімація вздовж шляху  

27.   Інструктаж з БЖД. Анімація вздовж шляху  

28.   Інструктаж з БЖД. Анімація з деформацією  

29.   Інструктаж з БЖД. Анімація з деформацією  

30.   Інструктаж з БЖД. Анімація персонажів. Арматурний 

об'єкт. "Одягання" скелета (Skinning). Графічний розподіл 

вагомостей (Weight Painting). Режим пози (Posemode). 

 

31.   Інструктаж з БЖД. Анімація з деформацією  

32.   Інструктаж з БЖД. Анімація з деформацією  

33.   Інструктаж з БЖД. Анімація персонажів  

Тема 6. Візуалізація та рендеринг 

34.   Інструктаж з БЖД. Візуалізація. Рендеринг по частинах. 

Панорамний рендеринг. 
 

35.   Інструктаж з БЖД. Панорамний рендеринг.  
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Додаток В 

Презентація до уроку 
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