
 



 



 
СТРУКТУРА РОБОЧОЇ ПРОГРАМИ НАВЧАЛЬНОЇ ДИСЦИПЛІНИ 

«Комп'ютерна графіка»  
1. Опис дисципліни «Комп'ютерна графіка» 

 
Дисципліна – «Комп'ютерна 

графіка» 
Галузь знань, 

спеціальність, СВО 
Характеристика 

навчальної дисципліни 

Кількість кредитів – 5 Галузь знань - 12 
Інформаційні технології» 

Статус дисципліни: 
вибіркова  
Мова навчання: 
українська 

Кількість залікових модулів - 3 Спеціальність – 126 
«Інформаційні системи та 
технології» 

Рік підготовки: 
Денна – 4 
Заочна – 4 
Семестр: 
Денна – 7 
Заочна – 7,8 

Кількість змістових модулів - 2  Ступінь вищої освіти : 
бакалавр 

Лекції: 
Денна–26  год. 
Заочна – 8  год. 
Лабораторні  заняття: 
Денна – 12 год. 
Заочна – 4 год. 

Загальна кількість годин - 150  Самостійна робота:  
Денна –  104 год. 
тренінг – 6 год. 
Заочна - 138 год. 
Індивідуальна робота : (КПІЗ)  
–  2 год.   

Тижневих годин  – 10 год., з 
них аудиторних – 4 год. 

 Вид підсумкового контролю 
– залік  

 
2. Мета й завдання вивчення дисципліни  

«Комп'ютерна графіка» 
2.1. Мета вивчення дисципліни 
Метою вивчення дисципліни «Комп'ютерна графіка» є формування 

системи знань про представлення графічних зображень, поняття про растрову та 
векторну графіку, створення і редагування графічних об’єктів, візуальних 
елементів web-дизайну, вивчення основних понять UI/UX дизайну.  

2.2. Завдання вивчення дисципліни 
Головним завданням дисципліни «Комп'ютерна графіка» є вивчення 

студентами загальних принципів використання складових пакетів графічних 
редакторів, інструментів UI/UX дизайну. Формування практичних навичок 
роботи з об’єктами web-дизайну.   

2.3. Результати навчання. 
У результаті вивчення дисципліни «Комп'ютерна графіка» студенти 

повинні знати: 
• загальні поняття комп’ютерної графіки; 
• основи подання графічних зображень; 



• загальні поняття про кольори; 
• поняття про растрову та векторну графіку; 
• поняття про фрактальну графіку; 
• формати графічних файлів; 
• растрові графічні редактори; 
• основи роботи в Adobe Photoshop; 
• векторні графічні редактори; 
• основи роботи Adobe Illustrator; 
• основи UI/UX дизайну та прототипування; 
• візуальні елементи дизайну користувацького інтерфейсу 
• основи роботи в графічному редакторі Figma; 
•  роботу з компонентами Figmа.  

вміти: 
• працювати в команді; 
• застосовувати методи та засоби обробки графічних зображень; 
• використовувати програмні засоби для роботи з графічними 

об’єктами; 
• мати навички командної розробки, погодження, оформлення і 

випуску всіх видів програмної документації; 
• визначати логічну послідовність виконання робіт; 
• редагувати об’єкти в Adobe Photoshop; 
• застосовувати Adobe Photoshop в web-дизайні; 
• створювати та редагувати об’єкти векторної графіки; 
• застосовувати Adobe Illustrator в web-дизайні; 
• створювати UX design, користувацьких елементів;  
• працювати з компонентами програмного забезпечення при створенні 

інтерфейсу чи графічних об’єктів; 
• створювати адаптивні макети, прототипи та анімацію в Figmа.  

 
 

3. Програма навчальної дисципліни 
 «Комп'ютерна графіка»  

 
Змістовий модуль 1. Види комп’ютерної графіки. Векторна та растрова 
графіка. Моделі кольорів. Формати графічних даних. Графічні редактори. 
 
Тема 1. Концептуальні основи комп’ютерної графіки. Області застосування 
комп’ютерної графіки. Технічні засоби вводу та виводу інформації.  
Історія, предмет і застосування комп'ютерної графіки. Принципи представлення 
графічних зображень. Растрова та векторна графіка. Формати графічних файлів. 
Засоби вводу та виводу інформації. 
Література: 1, 2, 4 



Тема 2. Колірні моделі.  
Колориметрія. Колірні моделі. Адитивна колірна модель RGB. Субтрактивна 
колірна модель CMYK. Моделі HSB і HLS. Модель Lab. 
Література: 2, 3, 4 
Тема 3. Особливості комп’ютерної графіки для web-дизайну.  
Теорія кольору в WEB і додатках. Модульні сітки, їх види та застосування в web-
дизайні. Робота з типографі кою. Основні UI елементи в web-дизайні.  
Література: 5, 6 
Тема 4. Растрова графіка  
Огляд растрових графічних редакторів. Основи роботи в Adobe Photoshop. 
Основні операції створення і редагування об’єктів в Adobe Photoshop. 
Застосування Adobe Photoshop в web-дизайні. Робота з текстом та шарами. 
Основи створення web-сторінки на прикладі CV студента. Підготовка макету для 
верстки. 
Література: 7, 10 
Тема 5. Векторна графіка 
Огляд векторних графічних редакторів. Основи роботи в Adobe Illustrator. 
Створення і редагування об’єктів векторної графіки в Adobe Illustrator. 
Застосування Adobe Illustrator в web-дизайні. Робота з обведенням. Градієнт. 
Редагування текста. Робота з інструментом перо. Редагування векторних об’єктів 
та їх експорт в макет. Збереження векторних об’єктів для верстки. 
Література: 8, 9 
 
Змістовий модуль 2. UI/UX дизайн. Прототипування. Створення макетів і 
інтерактивних прототипів. 
Тема 6. UI/UX дизайн та прототипування. Командна робота над дизайном.  
Візуальні елементи дизайну користувацького інтерфейсу UI. UX дизайн 
користувальницьких елементів. Створення каркасів, макетів і інтерактивних 
прототипів.  
Література : 12, 13, 14, 17,18 
Тема 7. Графічний редактор Figma. 
Основи роботи в графічних редакторах Figma. Налаштування редактора. 
Організація роботи команди над проектом. Основні команди. Створення 
графічних об’єктів та їх редагування. Обведення. Маски. Адаптивність та 
обмежувачі. Текстові шари. Вирівнювання та розподіл. Стилі кольорів.  
Література : 11, 15, 16, 21 
Тема 8. Інтерактивні прототипи. Анімація.  
Створення інтерактивних прототипів в Figma. Анімація Figma. 
Література : 10, 19, 20, 22 
 

4. Структура залікового кредиту дисципліни  
 «Комп'ютерна графіка» 

 
 Кількість годин 

денна форма навчання 
 

Лекції  Лабораторна 
робота 

СРС ІРС Тренінг 
КПІЗ 

Контрольні 
заходи 



Змістовий модуль 1. Види комп’ютерної графіки. Векторна та растрова графіка. 
Моделі кольорів. Формати графічних даних. Графічні редактори. 

Тема 1. Концептуальні основи 
комп’ютерної графіки. Області 
застосування комп’ютерної 
графіки. Технічні засоби вводу та 
виводу інформації. 

4 1 16 

1 2 

Усне 
опитування/
тестування 

Тема 2. Колірні моделі. 2 1 12 Усне 
опитування/
тестування 

Тема 3. Особливості комп’ютерної 
графіки для web-дизайну. 

3 1 12 Усне 
опитування/
тестування 

Тема 4. Растрова графіка. 3 2 12 Усне 
опитування/
тестування 

Тема 5. Векторна графіка.     3 2 12 Усне 
опитування/
тестування 

Змістовий модуль 2. UI/UX дизайн. Прототипування. Створення макетів і 
інтерактивних прототипів. 

Тема 6. UI/UX дизайн та 
прототипування. Командна робота 
над дизайном. 

4 2 16 

1 4 

Усне 
опитування/
тестування 

Тема 7. Графічний редактор 
Figma. 

4 2 12 Усне 
опитування/
тестування 

Тема 8. Інтерактивні прототипи. 
Анімація. 

3 1 12 Усне 
опитування/
тестування 

Разом  26 12 104 2 6  
 

 
 

заочна форма  навчання 
Кількість годин  

 Лекції Лабораторна 
робота  

Самостійна 
робота  

Тема 1. Концептуальні основи комп’ютерної графіки. 
Області застосування комп’ютерної графіки. Технічні 
засоби вводу та виводу інформації. 2 

2 

18 

Тема 2. Колірні моделі. 16 
Тема 3. Особливості комп’ютерної графіки для web-
дизайну. 2 16 

Тема 4. Растрова графіка. 16 
Тема 5. Векторна графіка. 

2 
2 

16 
Тема 6. UI/UX дизайн та прототипування. Командна 
робота над дизайном. 20 

Тема 7. Графічний редактор Figma. 2 18 
Тема 8. Інтерактивні прототипи. Анімація. 18 

Разом 8 4 138 
 

5. Тематика лабораторних робіт 
Лабораторна робота № 1. (1 год.) 
Тема: Застосування комп’ютерної графіки. 
Мета: Ознайомитись з областями застосування комп’ютерної графіки.  



Питання для обговорення: 
1. Графічний інтерфейс користувача. 
2. Інтернет. Цифрове телебачення. Цифрова фотографія. Комп'ютерні ігри та 

системи віртуальної реальності. 
3. Behance. Pinterest. 

Лабораторна робота № 2.  (1 год.) 
Тема :  Колірні моделі. 
Мета: Ознайомитись з існуючими колірними моделями.  
Питання для обговорення : 

1. Адитивна колірна модель.  
2. Кодування кольору.  
3. Переваги та недоліки RGB та CMYK. 

Лабораторна робота № 3.  (1 год. ) 
Тема: Комп’ютерної графіки для web-дизайну. 
Мета: Вивчити особливості комп’ютерної графіки для web-дизайну. 
Питання для обговорення: 

1. Технології Web-дизайну.  
2. Основні правила композиції.  
3. Основні поняття про гіпертекст, гіперпосилання та Web-документи, 

сайти, сторінки.  
4. Особливості зображення для Web.  

Лабораторна робота № 4. (2 год.) 
Тема: Adobe Photoshop 
Мета: Ознайомитися з основними операціями створення і редагування об’єктів в 
Adobe Photoshop. 
Питання для обговорення: 

1. Параметри растрових зображень. 
2. Панелі інструментів та властивостей. 
3. Оптимізація зображень. 

Лабораторна робота № 5. (2год.) 
Тема: Adobe Illustrator 
Мета: Ознайомитися з основними операціями створення і редагування об’єктів в 
Adobe Illustrator. 
Питання для обговорення: 

1. Створення векторних об’єктів: простих фігур, ліній, автофігур.  
2. Впорядкування, вирівнювання та об’єднання об’єктів.  
3. Переміщення, копіювання та вилучення об’єктів.  

Лабораторна робота № 6. (2 год.) 
Тема: UI/UX 
Мета: Розробка зручних інтерфейси для користувачів. 
Питання для обговорення: 

1. Візуальний дизайн. 
2. Структурування, організація та маркування. 
3. Дизайн взаємодії, юзабіліті. 

Лабораторна робота № 7. (2 год.) 
Тема: Figma  
Мета: Ознайомитися з операціями створення і редагування об’єктів в Figma. 



Питання для обговорення: 
1. Принципи роботи.  
2. Векторні сітки. 
3. Компоненти. 

Лабораторна робота № 8. (2 год. ) 
Тема: Інтерактивні прототипи.  
Мета: Навчитись створювати інтерактивні прототипи в редакторі Figma. 
Питання для обговорення:  

1. Прототипування. 
2. Анімації.  
3. Вбудоване коментування, редагування та доступ. Контроль версій. 

 
6. Комплексне практичне індивідуальне завдання 

Комплексні практичні індивідуальні завдання з дисципліни «Комп'ютерна 
графіка» виконуються самостійно кожним студентом на основі сформованого 
лектором завдання.  

 
ТЕМА: Створення інтерактивного прототипу сайту в Figma для десктопної та 
мобільної версій: 

1. Визначення тематики та основної мети проекту. 
2. Розробка технічного завдання. 
3. Прототипування та макетування. 
4. Верстка.  
5. Наповнення контентом.  
6. Тестування. 
7. Представлення звіту результатів виконаної роботи. Створення презентації 

для захисту індивідуального завдання. 
 

7. Самостійна робота 

1. Основні правила композиції.  
2. Розміри зображень, кадрування.  
3. Кольорокорекція. 
4. Методи стискання графічних даних. 
5. Методи кодування графічної інформації.  
6. Джерела й параметри растрових зображень. 
7. Комплексна обробка фотографій. 
8. Використання масок і каналів. 
9. Художні ефекти. 
10. Створення колажів.  
11. Оптимізація зображень.  
12. Застосування до об’єктів ефектів об’ємності й перетікання.  
13. Трансформація довільних кривих 
14. Товщина контуру, стиль лінії.  



15. Типи стрілок.  
16. Використання ефектів.  
17. Поверхні в тривимірному просторі. 
18. Тривимірне моделювання.  
19. Об’ємні деформації і допоміжні об’єкти.  
20. Створення покрокової анімації.  
21. Технології Web-дизайну.  
22. . Емпатія в дизайні  
23. Ергономіка людино-машинних інтерфейсів  
24. Дизайн-концепція інтерфейсів. Принципи візуального дизайну.  
25. Дизайн-процеси. Рівні роботи над проектом  
26. Методики креативності та генерації ідей  
27. Побудова карти сайту для технічної документації 
28. Принцип домінанти. Виділення сюжетно-композиційного центру.  
29. Закрита і відкрита композиція. 
30. Статика і динаміка в композиції. Правила передачі руху, спокою. 

8. Тренінг з дисципліни 
Тематика: Створення дизайну сторінки CV студента в графічному редакторі 

Adobe Photoshop. 
1. Розробка структури, добір матеріалів для сторінки. 
2. Створення окремих блоків відповідно до структури сторінки. 
3. Підбір шрифтів. Аналіз композиції. 
4. Обробка зображень. 
5. Тестування. 
6. Зберігання вихідних файлів.  
7. Представлення звіту результатів виконаної роботи. 

 
9. Засоби оцінювання та методи демонстрування результатів навчання 

У процесі вивчення дисципліни «Комп'ютерна графіка» 
використовуються наступні засоби оцінювання та методи демонстрування 
результатів навчання: 

- поточне опитування; 
- залікове модульне тестування та опитування; 
- реферати; 
- презентації результатів виконання завдань; 
- оцінювання результатів КПІЗ; 
- ректорська контрольна робота; 
- тренінги; 
- залік. 

 
10. Критерії, форми поточного та підсумкового контролю 



Підсумковий бал (за 100-бальною шкалою) з дисципліни «Комп'ютерна 
графіка» визначається як середньозважена величина, залежно від питомої ваги 
кожної складової залікового кредиту: 

 
 
 

Заліковий модуль 1 Заліковий модуль 2 
(РКР) 

Заліковий модуль 3 
(КПІЗ) 

Разом 

30% 40% 30% 100 % 
Виконання 
лабораторних робіт 
(4 роботи по 10 балів 
- 40 балів) 
Написання модульної 
роботи – 60 балів  

Виконання 
лабораторних робіт 
(4 роботи по 10 балів - 
40 балів) 
Написання ректорської 
контрольної роботи – 
60 балів  

Виконання 
завдань під час 
тренінгу (20    балів) 
Написання та 
захист КПІЗ (80 
балів) 

100 

Шкала оцінювання: 
 

За шкалою 
ЗУНУ 

За національною 
шкалою 

За шкалою ECTS 

90–100 відмінно А (відмінно) 
85–89 добре В (дуже добре) 
75-84 С (добре) 
65-74 задовільно D (задовільно) 
60-64 E (достатньо) 
35-59 незадовільно FX (незадовільно з можливістю повторного 

складання) 
1-34 F (незадовільно з обов’язковим повторним 

курсом) 
 

11. Інструменти, обладнання та програмне забезпечення, використання 
яких передбачає навчальна дисципліна 

№ 
№ 

Найменування  Номер теми  

1. Мультимедійний проектор   1-8 
2. Проекційний екран  1-8 
3. Комунікаційне програмне забезпечення (Internet Explorer, 

Google Chrome, Firefox) 
1-8 

4. Операційна система Windows, наявність доступу до мережі 
Internet 

1-8 

5. Персональні комп’ютери 1-8 
6. Комунікаційне програмне забезпечення (Zoom) для 

проведення занять у режимі онлайн (за необхідності) 
1-8 

7. Комунікаційна навчальна платформа (Moodle) для організації 
дистанційного навчання (за необхідності) 

1-8 

8. Базове програмне забезпечення Windows 10, 11 1-8 
9 Спеціалізоване програмне забезпечення Adobe Illustrator , 

Adobe Photoshop, Figma. 
1-8 
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