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	     Силабус навчальної дисципліни 
 «КОМП’ЮТЕРНА ГРАФІКА» 
Освітньо-професійної програми  «Інформаційні управляючі системи та технології» 
Спеціальність: 122  «Комп’ютерні науки» 
     Галузь знань:  12 «Інформаційні технології» 

	Рівень вищої освіти
	Перший (бакалаврський) 

	Статус дисципліни
	Навчальна дисципліна: вибіркова компонента з фахового переліку 

	Курс
	3 (третій) 

	Семестр(осінній/весняний)
	5 (п’ятий), осінній 

	Обсяг дисципліни, 

кредити ЄКТС/години
	3 кредита / 90 годин 

	Мова викладання
	Українська 

	Що буде вивчатися (предмет вивчення)
	Теоретична та практична сукупності знань та вмінь, що формують профіль фахівця в області графічного моделювання. Основою курсу є графічні програмні інтерфейси, 3D-моделювання, анімація, обробка зображень, графічні інтерфейси користувача, віртуальна і розширена реальність, комп'ютерна графіку в ігровій індустрії, Web-графіка та інше. Теми включають роботу з графічними API, математичні та геометричні основи, 3D-моделювання, анімацію, обробку зображень та інші аспекти, спрямовані на розуміння і використання графіки у комп'ютерних системах. 

	Чому це цікаво/треба вивчати (мета)
	Мета вивчення дисципліни полягає в розвитку студентів у сфері створення, оптимізації та використання графіки з використанням комп'ютерних технологій. Основні цілі включають оволодіння основами растрової та векторної графіки, програмуванням графічних API, розробкою 3D-моделей та анімацією, вивченням віртуальної та розширеної реальності, застосуванням у ігровій індустрії та інших галузях, а також роботою з графічними інтерфейсами та web-графікою. 

	Чому можна навчитися (результати навчання)
	Професійні навички:

· Здатність створювати і обробляти графіку для візуальної комунікації.

· Розробка інтерактивних іммерсивних середовищ.

Програмування та розробка:

· Вміння програмувати з використанням графічних API та робота з шейдерами.

· Розробка графічних алгоритмів і оптимізація графічного коду.

3D-моделювання та анімація:

· Навички створення та редагування тривимірних об'єктів.

· Здатність створювати рухомі об'єкти та анімацію.

Візуальне мислення:

· Розвиток здатності аналізувати та розуміти візуальні елементи.

· Здатність створювати ефективні та естетично збалансовані графічні рішення.

	Як можна користуватися набутими знаннями і уміннями (компетентності)
	Набуті знання і уміння в галузі комп'ютерної графіки можуть бути використані в різних сферах:

розробка власних проєктів:

· створення власних графічних проектів, таких як ігри, анімації чи візуалізації.
· розміщення робіт у портфоліо для привертання уваги потенційних роботодавців або клієнтів.

Робота в ігровій індустрії:
· працевлаштування в ігровій індустрії як графічний дизайнер, аніматор чи розробник ігрового двигуна.
· розробка графічних ефектів та інтерфейсів для ігор.

Наука та дослідження:

· участь у наукових дослідженнях у галузі комп'ютерної графіки та візуалізації.
· застосування графічних методів у вивченні та аналізі даних.

	Навчальна логістика
	Зміст дисципліни: Основи комп’ютерної графіки. Огляд поширених графічних програм. Формати графічних зображень. Програма векторної графіки Corel Draw. Роздільна здатність графічних зображень. Основи роботи з кольором в комп’ютерних графічних програмах. Програма растрової графіки Photoshop.
Види занять: лекції, лабораторні заняття, консультації 
Методи навчання: дослідницький, презентації, наукові моделі 
Форми навчання: очна (денна), заочна, дистанційна (онлайн) 

	Пререквізити 
	Базові знання в програмуванні, математиці, інформатиці та графічному дизайні, а також розуміння основ фізики, структур даних і алгоритмів, об'єктно-орієнтованого програмування.

	Пореквізити 
	Знання з дисципліни «Комп’ютерна графіка» можуть бути використані під час вивчення таких дисциплін, як: «Об’єктно-орієнтоване програмування», «Веб-дизайн» та «Алгоритмічне програмування».

	Інформаційне забезпечення з фонду 
та репозитарію 
 НТБ  НАУ 
	Навчальна та наукова література: 
1. Комп’ютерна графіка : конспект лекцій / Укладач: Скиба О.П. –

Тернопіль: Тернопільський національний технічний університет імені

Івана Пулюя, 2019. – 88 с.2. Веселовська Г.В., Ходакова В.Є.:

Компютерна графіка. Навч. пос. - К.: Кондор, 2015. - 584 с

1. Власій О.О Комп’ютерна графіка. Обробка растрових зображень:

Навчальнометодичний посібник -http://personal.pu.if.ua/depart/olesia.vlasii/ resource/ file/Vlasii_Dudka_Graph.pdf

	Локація та матеріально-технічне забезпечення
	Аудиторія лекційного теоретичного навчання, проектор. 

Аудиторія лабораторного навчання, комп’ютер. 

	Семестровий контроль, екзаменаційна методика 
	Диференційований залік 
Залікова контрольна робота 

	Кафедра
	Комп’ютерних інформаційних технологій 

	Факультет
	Комп‘ютерних наук та технологій 

	Викладач 
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ДОРОЖИНСЬКИЙ СЕРГІЙ АНАТОЛІЙОВИЧ 
Посада: асистент 
Вчений ступінь: доктор філософії 
Профайл викладача: 
https://kit.nau.edu.ua/teachers/view/dorozhynski
Тел.: (066) 943-79-47  
E-mail: dorozhynskyi.serhii@npp.nau.edu.ua 
Робоче місце:  5.206   

	Оригінальність навчальної дисципліни
	Авторський курс, викладання українською мовою 


Розробник






Сергій ДОРОЖИНСЬКИЙ 
Завідувач кафедри





Аліна САВЧЕНКО 
