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Анотація. Стаття присвячена проблемі вивчення комп’ютерної графіки на уроках інформатики 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. Проведено аналіз 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». Проведено аналіз навчальних підручників і виявлено, що: серед растрових графічних редакторів 
розглядаються ACDSee Photo Editor, Corel PHOTO-PAINT, Microsoft Paint (останнім часом Paint.NET), Adobe Photoshop і GIMP; серед 
векторних редакторів - Adobe Illustrator, Macromedia FreeHand, Corel Draw, Inkscape, Corel Xara; програми для роботи з 
фрактальною графікою (Ultra Fractal, Fractracer) і тривимірною - Maya, SoftImage, 3D-Studio Max, LightWave3D, а також програми 
для створення комп’ютерної анімації - Adobe Photoshop, Autodesk Maya, GIMP, Blender, Synfig, Visual GIF, Animator. Додаткових 
науково-методичних розвідок потребують проблеми: опанування учнями комп’ютерної анімації і фрактальної графіки, розробки 
дидактичних матеріалів різнорівневого характеру тощо.  

Ключові слова: комп’ютерна графіка, спеціалізоване програмне забезпечення, вивчення комп’ютерної графіки на уроках 
інформатики, старша школа. 
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Abstract. The article is devoted to the problem of studying computer graphics in computer science classes. The types of computer 

graphics are characterized and a brief description of raster and vector editors is provided, the features of three-dimensional graphics and the 
corresponding software for working with them are described. The analysis of the educational programs of the National Academy of Sciences 
and textbooks on informatics was carried out. It was found that the mastery of computer graphics is foreseen in high school, in particular, at 
the standard level in the optional modules "Graphic Design", "Computer Animation", "3D Modeling" and at the profile level in the 
"Graphics\Multimedia" section. An analysis of textbooks was conducted and it was found that: among raster graphics editors, ACDSee Photo 
Editor, Corel PHOTO-PAINT, Microsoft Paint (lately Paint.NET), Adobe Photoshop, and GIMP are considered; among vector editors - Adobe 
Illustrator, Macromedia FreeHand, Corel Draw, Inkscape, Corel Xara; programs for working with fractal graphics (Ultra Fractal, Fractracer) 
and three-dimensional graphics - Maya, SoftImage, 3D-Studio Max, LightWave3D, as well as programs for creating computer animation - 
Adobe Photoshop, Autodesk Maya, GIMP, Blender, Synfig, Visual GIF,  Animator. The problems that require additional scientific and 
methodological research are students' mastery of computer animation and fractal graphics, development of didactic materials o f a different 
level, etc. 
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Постановка проблеми. Серед розмаїття можливостей, що надаються сучасними 

обчислювальними засобами, ті, що ґрунтуються на просторово-образному мисленні людини, займають 
особливе місце. Сучасні програмно-апаратні засоби комп’ютерної графіки є дуже ефективним 
інструментом підтримки такого мислення при виконанні робіт різних видів. З іншого боку, саме 
просторово-образне мислення є неформальною творчою основою для розширення образотворчих 
можливостей комп’ютерів. Ця важлива обставина передбачає взаємну співпрацю все більш досконалої 
техніки і людини. Око завжди було ефективним засобом пізнання людиною світу та себе. Тому такою 
привабливою виявляється комп’ютерна графіка 

Комп’ютерна графіка – сфера діяльності людини, в якій комп’ютери використовуються як 
інструмент для створення зображень, а також для обробки візуальної інформації, отриманої з 
реального світу [1]. 

Сьогодні робота з комп’ютерною графікою – один із найпопулярніших напрямків у галузі 
інформаційних технологій, причому займаються нею не лише професійні художники та дизайнери. 
Можна виділити кілька напрямків розвитку комп’ютерної графіки: поліграфія, двовимірна графіка, 
web-дизайн, мультимедіа, 3D-графіка та комп’ютерна анімація, відеомонтаж, САПР та ділова графіка.  

Знання основ комп’ютерної графіки сьогодні необхідне фахівцям різних професій. Тривимірні 
зображення використовують у медицині (комп’ютерна томографія), картографії, поліграфії, геофізиці, 
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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.  

Мета дослідження: проаналізувати спеціалізоване програмне забезпечення (ПЗ) в галузі 
комп’ютерної графіки та виявити особливості його вивчення на уроках інформатики в ЗЗСО України. 

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. 
Виклад основного матеріалу. Сьогодні інформатику вивчають вже з початкових класів і до 

самого закінчення школи. Розглянемо місце вивчення комп’ютерної графіки у чинних навчальних 
програмах старшої школи.  

Усі навчальні програми розміщені на сайті Міністерства освіти і науки України [7]. Для старшої 
школи (10-11 класи) передбачено два варіанти навчальної програми – рівень стандарту та профільний 
рівень навчання [7]. 

Вивчення комп’ютерної графіки знаходить своє відображення у вибірковому модулі «Графічний 
дизайн» навчальної програмі для 10-11 класів ЗЗСО (рівень стандарту). На даний модуль відведено 35 
годин. 

В даному модулі вивчаються наступні розділи і теми (рис. 1-4). 

 
Рис. 1. Навчальний зміст розділу 

«Графічний дизайн як засіб візуальної комунікації» 
 

 
Рис. 2. Навчальний зміст розділу «Растрова графіка» 
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Рис. 3. Навчальний зміст розділу «Основи композиції та дизайну» 

 

 
Рис. 4. Навчальний зміст розділу «Векторна графіка» 

 
Іншим модулем з вивчення комп’ютерної графіки є «Комп’ютерна анімація». Вивчення цього 

вибіркового модулю супроводжують наступні теми (рис. 5). 
Вивчення комп’ютерної графіки у старших класах за рівнем стандарт не закінчується на 

вибіркових модулях «Графічний дизайн» та «Комп’ютерна анімація». Окремим модулем є вивчення 
тривимірної графіки, який так і називається «Тривимірне моделювання».  

Варто зазначити, що за навчальною програмою з інформатики для старших класів вибір 
графічного редактора залишається за вчителем інформатики. Тому вчитель може обрати будь який 
редактор для навчання – як маловимогливі до машинних ресурсів Paint чи Inkscape, так і більш потужні 
Adobe Photoshop чи Corel Draw. 

 

 
Рис. 5. Навчальний зміст варіативного модуля «Основи анімації» 
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Щодо навчальної програми для старшої школи (10-11 класи) профільного рівня, то і тут має 
місце вивчення комп’ютерної графіки в розділі «Графіка\мультимедіа», зміст якого подано на рис. 6-7. 
Цей розділ вивчається в 10 класі. 

 

 
Рис. 6. Зміст модуля «Графічний дизайн» 10-11 класів 

 
Аналізуючи підручник для 10 класу профільного рівня [3] можна сказати, що комп’ютерна 

графіка розглядається глибше, ніж в середній школі. Серед растрових графічних редакторів автори 
підручника виділяють наступні: ACDSee Photo Editor, Corel PHOTO-PAINT, Microsoft Paint (останнім 
часом Paint.NET), Adobe Photoshop і GIMP (рис. 8).  

 

 
Рис. 7. Зміст розділу «Графіка\мультимедіа» 

 
Векторні редактори представлені програмами Adobe Illustrator, Macromedia FreeHand, Corel Draw, 

Inkscape, Corel Xara (рис. 9). 
 

 

 

Рис. 8. Скрін сторінки підручника Рис. 9. Скрін сторінки підручника 
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Також у даному підручнику розглянуті програми для створення фрактальної графіки (рис. 10) – 
Ultra Fractal, Fractracer. Серед редакторів тривимірної графіки виділяють Maya, SoftImage, 3D-Studio 
Max, LightWave3D (рис. 11). А для створення комп’ютерної анімації автори розглядають Adobe 
Photoshop, Autodesk Maya, GIMP, Blender, Synfig, Visual GIF, Animator (рис. 12). 

 

 

 
Рис. 10. Скрін сторінки підручника Рис. 11. Скрін сторінки підручника 

 
Рис. 12. Скрін сторінки підручника 

 
У підручнику автори розглядають додатково створення векторних зображень в офісних 

програмних засобах, а саме MS Word. Більш детально описано векторний графічний редактор Іnkscape, 
інтерфейс редактора, інструменти програми, налаштування, ефекти тощо. 

Із растрових редакторів детально розглянуто програму GIMP, вивчення якого представлено 
темами (рис. 13). 

 
Рис. 13. Теми для вивчення програми GIMP 

 
Отже, провівши аналіз навчальних програм ЗЗСО та підручників з інформатики можна 

стверджувати, що комп’ютерна графіка міцно закріпилася для вивчення 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» і вивчається у 10 класі ЗЗСО. 

Актуальність вивчення 3D-моделювання пов’язана із збільшенням ролі комп’ютерного 
моделювання у вивченні інформатики, оскільки візуальна складова сучасних інформаційних 
технологій ґрунтується на базі графічних елементів, різноманітних видів моделювання та графіки. 
Тема «Тривимірне моделювання» передбачена в навчальній програмі для 10-11 класів ЗЗСО (Рівень 
стандарту), проте у вибіркових модулях. На вивчення цієї теми відводиться 35 годин [7]. 

Розглянемо зміст вибіркового модуля «Тривимірне моделювання» (рис. 14). 
 

 
Рис. 14. Розділи варіативного модуля «Тривимірне моделювання» 
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Поміж підручників з інформатики для закладів загальної середньої освіти для 10-11 класів 
вивчення теми «Тривимірне моделювання» не розглядається. Припускаємо, що причина полягає в 
тому, що ця тема знаходиться у вибірковому модулі, а не в базовому.  

Також у підручниках з інформатики для загальноосвітніх навчальних закладів для 9 класів на 
вивчення теми «Тривимірне моделювання» відводиться параграф в одному підручнику та в одному 
лише згадується. Так, у підручнику «Інформатика» (автори О.О. Бондаренко, В.В. Ластовецький, 2017р.) 
в розділі «Комп’ютерне моделювання» є параграф «Моделювання інтер’єру» (рис. 15), де 
використовується 3D-моделювання (пропонується програма Sweet Home 3D) [4].  

В підручнику «Інформатика» (автори Н.В. Морзе, О.В. Барна, 2017р.) (рис. 16) пропонуються 
тільки приклади 3D-моделей в мережі Інтеренет [6]. 

В підручнику «Інформатика» (автори Й.Я. Ривкінд, Т.І. Лисенко, 2017р.) тема «3D-моделювання» 
не розглядається взагалі [5]. 

 

  
 

Рис. 15. Розгортка підручника «Інформатика» О.О. Бондаренко 
 

 
Рис. 16. Сторінка підручника «Інформатика» Н.В. Морзе 

 
Таким чином, вивчення 3D-моделювання в курсі старшої школи передбачається у 10-11 класах 

за вибірковою програмою. На неї виділяється 35 годин, і на кожну тему вчитель сам відводить 
потрібний час. За цей термін заплановано вивчення таких тем: тривимірна графіка, переміщення, 
масштабування, групування, вирівнювання, обертання, копіювання та клонування об’єктів; вершини, 
ребра, грані, графічні текстури, рендеринг тривимірної сцени, шкала часу, анімація, 3D-друк.  

При написанні кваліфікаційної роботи було розроблено навчально-методичні матеріали для 
використання його на уроках інформатики при вивченні варіативного модуля «Тривимірне 
моделювання» у 10 класі ЗЗСО. В цих матеріалах ми зробили акцент на програмі для 3D-моделювання 
Blender, оскільки вона вільнопоширювана та легка в засвоєнні. 
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Висновки.  
1. Комп’ютерна графіка як сфера діяльності людини, в якій комп’ютери використовуються як 

інструмент для створення та обробки зображень, трансформувалася у науково-освітню 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 – 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. 

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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