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РОБОЧА

НАВЧАЛЬНА ПРОГРАМА

гуртка комп’ютерного дизайну
Основний рівень
ПОЯСНЮВАЛЬНА ЗАПИСКА
Розвиток світової спільноти тісно пов’язаний із розвитком комп’ютерних технологій. Комп’ютери зараз застосовуються в більшості сфер діяльності людини. Завдяки комп’ютерам зникла потреба вручну виконувати повторювані дії, прискорилися процеси пошуку, аналізу та синтезу в технічній, інженерній та інших галузях діяльності людини. Велика увага приділяється використанню комп’ютерних технологій  в навчальному процесі у вищих навчальних закладах та загальноосвітніх школах. 

Сьогодні нові інформаційні технології - невід’ємна частина нашого життя. Маючи в своєму розпорядженні комп'ютер, можна інтенсифікувати процес навчання, зробити його більш наочним і динамічним, формувати уміння працювати з інформацією, готувати особистість «інформаційного суспільства», формувати дослідницькі уміння, розвивати комунікативні здібності. Це забезпечить швидке і міцне опанування навчального матеріалу, розвине пізнавальні здібності та розумові якості учнів, сприятиме активізації їх пізнавальної діяльності. 
Професія дизайнера в останні десятиріччя набула величезної популярності, стала необхідною в усіх сферах життя й діяльності людини. 
Дизайн, у сучасних умовах спрямований на формування гармонійного предметного середовища, споріднює матеріальне виробництво з мистецтвом і тим самим збагачує духовний світ людини. Вивчення та пропаганда дизайну є важливим завданням художньо-конструкторської освіти, що поєднує естетику, техніку, технологію, ергономіку, біоніку, економіку та ін. У наш час дизайн має відродити «душу речей», загублену в гонитві за кількістю та дешевизною.
Саме тому у технічній творчості учнів надзвичайно актуальною є ро​бота гуртка комп’ютерного дизайну. Навчаючись у гуртку, учні ознайомлю​ються комп’ютерними програмами які необхідні для роботи дизайнера, конструюють і моделюють.
Метою програми є формування компетентностей особистості у процесі навчання комп’ютерного дизайну.
Основні завдання полягають у формуванні таких компетентностей:
· пізнавальної: оволодіння основами дизайну, знаннями у сфері комп’ютерних технологій, поняттями проектування та виготовлення ма​кетів і моделей;
· практичної: формування вмінь і навичок у створенні комп’ютерних моделей, роботи з різними матеріалами та інструментами; конструювання й моделювання макетів і моделей;
· творчої: емоційний, фізичний та інтелектуальний розвиток; задо​волення потреби особистості у творчій самореалізації, бажання творити і втілювати свої ідеї в життя;
· соціальної: виховання культури праці й спілкування; формування позитивних якостей емоційно-вольової сфери (самостійність, наполегливість, працелюбство); пробудження та формування стійкого інтересу до дизайнерської, конструкторської справи; підготовка до активної професійної та громадської діяльності.
Програма гуртка комп’ютерного дизайну основного рівня розрахована на навчання учнів протягом 3 років. На опрацювання навчального матеріалу на першому році навчання відводиться 144 год (4 год на тиждень), другому — 330 год (9 год на тиждень), третьому — 330 год (9 год на тиждень).
У гуртку учні поглиблюють свої знання з базових предметів: інформатики, фізики, математики, трудового навчання, а також вивчають техніку малюнка, основи креслення, набувають необхідних навичок практичної роботи з основними комп’ютерними програмами та ознайомлюються з інструментом і матеріалами, що використовуються в роботі дизайнера. 
На першому році навчання учні вивчають основні комп’ютерні програми що необхідні для робот дизайнера: Corel Draw, 3DMax, Photoshop. Програмою другого року навчання передбачаєть​ся використання здобутих знань першого року навчання для розвитку умінь та навичок при створенні дизайнерських проектів у проектуванні меблів, інтер’єрів  та архітектурних та технічних проектів. У роботі гуртка на третьому році навчання переважають індивідуальні форми роботи й само​стійна пошуково-дослідницька діяльність учнів, які потребують професійної допомоги для поглиблення знань, удосконалення набутих умінь, навичок, підготовки до змагань, конкурсів, виставок, підвищення майстерності.
Програма основного рівня першого року навчання розрахована на уч​нів 5-6 класів. Вона передбачає оволодіння азами науки дизайну та почат​ковими професійними навичками у користуванні комп’ютерними програмами, формування у дітей творчого мислення, переконань щодо доцільності формування естетичного предметного сере​довища. У навчанні відбувається послідовний перехід від спостереження до абстрагування, від сприйняття зовнішньої форми до внутрішньої будо​ви конструкцій. Поступово у дітей формується об'ємно-просторове мис​лення за рахунок двобічного процесу: від об'єму до площини та навпаки. Учні набувають знання з техніки малюнка, початків креслення, необхідних навичок практичної роботи з користування комп’ютерними програмами Corel Draw, 3DMax, Photoshop, знайомляться з інструментами дизайнера та матеріалами, що використовуються в роботі.
Програма гуртка технічного дизайну другого року навчання побудо​вана таким чином, щоб поглибити знання, отримані першого року навчан​ня, сформувати навички роботи з основними комп’ютерними програмами Corel Draw, 3DMax, Photoshop. Учні ознайомлюються з мовами дизайну та особливостями законів ерго​номіки. Використання комп'ютерної техніки й графічних редакторів різ​них рівнів сприяють ефективності навчання. Поряд з цим учні вивчають основи традиційного малюнка. Особлива увага приділяється практичній роботі — створенню макетів і моделей за особистим задумом у середовищі комп’ютерної програмами 3D Max.
Програмою гуртка третього року навчання передбачено організацію індивідуальної та самостійної пошуково-дослідницької діяльності учнів, спрямованої на створення й реалізацію власних технічних проектів, участь у конкурсах і виставках. У змісті програми розкриваються особливості про​цесу художнього конструювання: стадії проектування, проектної графіки і макетування як засобів проектної мови (передачі творчого замислу).
На третьому році навчання доцільно надавати учням самостійність у виборі шляхів отримання й творчого опрацювання інформації, необхідних для роботи матеріалів та інструменту. Учні мають здійснювати самокон​троль якості виконання готового проекту та вміти захищати свій виріб, висловлюючи власну думку.
Під час навчання учні використовують сучасні інформаційні технології.
Навчаючи учнів методиці художнього конструювання як особливому виду діяльності, керівник гуртка має обирати конкретні, найхарактерніші об'єкти, різні за призначенням, функціями та ступенем складності.
Програмою передбачено теоретичні й практичні заняття, між якими забезпечується наступність.
На практичних заняттях учні засвоюють методику проектування, по​єднують практичну діяльність з основними теоретичними принципами формоутворення та усвідомлення проектної ситуації, досліджують зразки різних об’єктів, вивчають технологічні прийоми й варіанти виготовлення окремих деталей, конструюють і моделюють, виго​товляють вироби з різних матеріалів.
Навчально-виховний процес будується на основі методики особистісно-орієнтованого навчання й виховання. Під час проведення занять засто​совуються традиційні та інноваційні педагогічні технології, використову​ються сучасні інформаційно-технологічні засоби навчання.
Перевірка та оцінювання знань й умінь учнів здійснюються на узагаль​нюючих заняттях (після вивчення кожної теми), виставках і змаганнях.
Наприкінці навчального проводяться підсумкові заняття, на яких аналізуються робота групи та кожного вихованця за рік, влашто​вуються виставки кращих учнівських робіт.
Програму гуртка можна використовувати під час занять у групах інди​відуального навчання, що організовуються відповідно до «Положення про порядок організації індивідуальної та групової роботи в позашкільних навчальних закладах».
Основний рівень,  перший рік  навчання
ТЕМАТИЧНИЙ ПЛАН
	№ 
	Розділ, тема 
	Кількість годин 

	
	
	усього 
	теоретичні 
	практичні 

	1 
	Вступне заняття 
	2 
	2 
	- 

	2 
	Поняття про творчу діяльність дизайнера 
	16 
	4 
	12 

	3 
	Робота в графічному редакторі Corel Draw 
	24 
	6 
	18 

	4 
	Людина. Дизайн. Середовище 
	14 
	4 
	10 

	5 
	Конструювання та макетування в середовищі 3D Max
	86
	20 
	66

	6 
	Підсумкове заняття 
	2 
	- 
	2 

	Разом 
	144 
	36 
	108 


ЗМІСТ ПРОГРАМИ
1. Вступне заняття (2 год)
Мета і завдання гуртка. Ознайомлення з програмою. Інструктаж із техніки безпеки, протипожежної безпеки, правил поведінки. Організаційні питання.
2. Поняття про творчу діяльність дизайнера (16 год)
Історія дизайну. Закон єдності форми та змісту — один з найважливі​ших у художній творчості. Формування основних критеріїв дизайну у про​цесі еволюції промислових товарів техніки. Основні поняття дизайну: зручно, надійно, дешево, гарно, еконо​мічно. Робоче місце дизайнера, комп’ютерні програми що використовуються дизайнерами, інструмент і матеріали, які використову​ють дизайнери. Прийоми роботи з комп’ютерними програмами Corel Draw, 3D Max, Photoshop, матеріалами та інструментом.
Практична робота. Прийоми роботи з комп’ютерними програмами Corel Draw, 3D Max, Photoshop,  матеріалом різних видів: па​пером, картоном, пінопластом тощо. Застосування прийомів роботи з креслярськими інструментами, ножицями, різцями для паперу, пінопласту. Виготовлення простих моделей, транспортної техні​ки: ракет, автомобілів у середовищі комп’ютерної програми 3D Max. Використання влас​них креслень і шаблонів. Проведення конкурсу на кращу модель.
3. Робота в графічному редакторі Corel Draw (24 год)
Графічні редактори. Типи комп’ютерної графіки. Corel Draw – інструмент графічних побудов у роботі дизайнера. Основні параметри малюнку у Corel Draw. Інструменти у графічному редакторі Corel Draw. Групування та вирівнювання об’єктів. Операції з формою об’єктів. Складні перетворення форм. Робота з текстом.
Практична робота. Найпростіші малюнки. Виготовлення креслень плану будинку, ландшафтні креслення, креслення меблів, рисунок космічної техніки, автомобілів.
4.
Людина. Дизайн. Середовище (14 год)
Людина як об'єкт дизайну. Врахування особливостей людської фігури під час проектування предметів навколишнього середовища. Зображення людини в будь-якій тематичній композиції.
Практична робота. Виконання малюнків фігури людини в графічному редакторі Corel Draw.
5. Художнє конструювання та макетування в середовищі 3D Max (66 год)
Робота дизайнера над виготовленням нової форми, нового предмета. Основні етапи роботи над проектом виробу. Різні види техніки та основні фактори, що впливають на зміну форми. Макетування в художньому конст​руюванні. Макети та моделі. Техніка виготовлення макета.
Практична робота. Вибір теми роботи. Побудова тривимірних моделей житлових будинків, меблів, інтер’єрів у середовищі 3D Max. Варіанти кольорового рі​шення. Робота з матеріалами. Побудова тривимірних моделей самостійно розроблених моделей або макетів транспортних засобів.
6. Підсумкове заняття (2 год)
Підведення підсумків роботи за рік, виставка кращих учнівських робіт.
Основний рівень,  другий рік  навчання
ТЕМАТИЧНИЙ ПЛАН
	№
	Розділ, тема
	Кількість годин

	
	
	усього 
	теоретичні 
	практичні 

	1 
	Вступне заняття 
	3 
	3 
	- 

	2 
	Людина та ергономіка 
	45 
	6 
	39 

	3 
	Малюнок:  перспектива та простір
	60 
	6
	54 

	4 
	Комп’ютерне проектування:

Проектування житлових будинків
Проектування меблів

Проектування інтер’єрів

Проектування ландшафту

 
	204
	24
	180 

	5 
	Екскурсії 
	9 
	- 
	9 

	6 
	Підсумкове заняття 
	3
	- 
	3 

	Разом 
	324 
	39
	285 


ЗМІСТ ПРОГРАМИ
1. Вступне заняття (3 год)
Ознайомлення з роботою гуртка. Інструктаж із техніки безпеки, про​типожежної безпеки, правил поведінки. Організаційні питання.
2. Людина та ергономіка (45 год)
Поняття про ергономіку та антропометрію. Особливості людської постаті з погляду ергономіки. Зони діяльності людини у сидячому та стоя​чому положенні. Закони ергономіки. Застосування законів ергономіки в проектуванні предметів навколишнього середовища. Пропор​ції людини.
Практична робота. Моделювання фігури людини за схемою, вивчен​ня основних пропорцій. Моделювання фігури людини в різних положеннях. Розробка й проектування житлових приміщень з використанням фігурки людини у середовищі програми 3D Max. Виготовлення креслень за ескізами. Виготовлення макету чи мо​делі транспортного засобу за ескізами та кресленнями.
3. Малюнок (60 год)
Перспектива та простір. Перспектива в художніх творах. Закони перспективи. Види перспективи. Перспектива на площині: лінія гори​зонту, точки сходження. Колір. Властивості кольорів, групи та ознаки кольорів.
Практична робота. Малювання олівцем житлових будинків, інтер’єрів житлових будинків, ландшафту  за законами перспективи. Малювання фарбами. 
4. Комп’ютерне проектування ( 204 год)
Вивчення історії архітектури. Архітектурні пам'ятники минулого та основні ар​хітектурні стилі (готика, бароко, рококо, ренесанс, модерн). Українська архітектура. Дизайн меблів. Дизайн інтер’єру. Ландшафтний дизайн.

Основні функціональні розміри меблевих виробів, основи побудови архітектурних форм. 
Проектування у 3D Max житлових будинків, меблів, інтер’єрів, ландшафту.
Макетні роботи у 3D Max. Підбір матеріалу залежно від особливостей форми, об'єкта й призначення макета (пошуковий, довідний, демонстраційний).
Засоби передачі фактур різних матеріалів у 3D Max. Імітація фак​тури дерева, пластмаси, шкіри, каменю, декоративної тканини.
Практична робота.
 Виконання об'ємних композицій на симетрію й асиметрію. Імітація фактур різних матеріалів. 
Моделювання та конструю​вання архітектурних форм, меблів, інтер’єру у середовищі 3D Max. Виготовлення 3D макетів за власними ідеями.
5. Екскурсії (9 год)
Екскурсії на виставки та в музеї.
6. Підсумкове заняття (3 год)
Підведення підсумків роботи гуртка. Виставка творчих робіт учнів.
Основний рівень,  третій рік  навчання
ТЕМАТИЧНИЙ ПЛАН
	№ 
	Розділ, тема 
	Кількість годин 

	
	
	усього 
	теоретичні 
	практичні 

	1 
	Вступне заняття. Інструктаж з техніки без​пеки 
	3 
	3 
	-

	2 
	Консультації з питань вибору та розподі​лу тем індивідуальних проектів (виробів) 
	6 
	6 
	-

	3 
	Робота з науковою літературою, спеціаль​ними періодичними виданнями за обрани​ми темами 
	36 
	36
	-

	4 
	Пошукова робота із створення проекту (виробу): виготовлення ескізів, креслень. Підбір необхідних матеріалів 
	99
(147)
	- 
	99 

	5 
	Самостійна робота над проектом (виро​бом): виготовлення,  оздоблення. Підготовка планшетів. Підготовка презентаційних буклетів. 
	165 
	- 
	165 

	6 
	Підготовка до захисту проектів. Захист проектів. Участь у виставках, кон​курсах і змаганнях 
	9 
	3
	6 

	7 
	Екскурсії 
	9 
	- 
	9 

	8 
	Підсумкове заняття 
	3 (186)
	- 
	3 

	Разом 
	330


	48 
	282 


ЗМІСТ ПРОГРАМИ
1. Вступне заняття (3 год)
Ознайомлення з планом роботи. Інструктаж з техніки безпеки, проти​пожежної безпеки, правил поведінки. Організаційні питання.
2. Консультації з питань вибору та розподілу тем індивідуальних проектів
(виробів; 6 год)
Ознайомлення з графіками проведення міських, обласних, всеукраїн​ських і міжнародних виставок, конкурсів, змагань. Робота з Положеннями про ці масові заходи. Вибір розділу (напряму) виставки, конкурсу, змаган​ня, за яким буде готуватися проект (виріб). Визначення мети, теми та наз​ви проекту (виробу).
3. Робота з науковою літературою, спеціальними періодичними виданнями за обраними темами (36 год)
Робота з енциклопедичними виданнями, технічними словниками, пері​одичною та спеціальною літературою. Перегляд кіно-, фотоматеріалів. Пошук необхідної інформації в мережі Internet за обраними темами проек​тів (виробів).
4. Пошукова робота із створення проекту (виробу): виготовлення ескізів, креслень. Підбір необхідних матеріалів (99 год)
Практична робота. Ескізне проектування у 3D max, підбір кольорової гами. Ви​готовлення необхідних креслень. Визначення та підбір матеріалів, інструмен​тів, необхідних для практичної роботи. Виготовлення пошукових макетів.
5.
Робота над проектом (виробом): виготовлення, оздоблення (165 год)
Практична робота. Самостійне виготовлення виробу згідно з крес​леннями та пошуковими макетами, деталізація. Фарбування та оздоблен​ня. Підготовка планшетів. Підготовка презентаційних буклетів.  Компонування експозиції (за бажанням автора).
6.
Підготовка до захисту проекту. Захист проектів. Участь у виставках, конкурсах і змаганнях (9 год)
Практична робота. Підготовка рефератів або науково-дослід​ницьких робіт, креслень, фотоматеріалів, необхідних для захисту проектів (виробів). Відкритий захист власних проектів. Участь у виставках, конкур​сах і змаганнях.
7. Екскурсії (9 год)
Екскурсії на виставки та в музеї.
8. Підсумкове заняття (3 год)
Підведення підсумків роботи гуртка. Аналіз роботи групи та окремих учнів. Надання індивідуальних рекомендацій щодо подальшої творчої ді​яльності вихованців.
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