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ПРОГРАММА ПО КУРСУ

"ОСНОВЫ КОМПЬЮТЕРНОГО ДИЗАЙНА"

для учащихся 9 - 10 классов
ВВЕДЕНИЕ


Задача учреждений дополнительного образования - подготовить молодого человека к жизни, помочь ему выбрать профессию, научить основам этой профессии.


Современная жизнь неразрывно связана с достижениями быстро развивающихся новых технологий. Информационные технологии стали основой всех явлений современной культуры, оказывающих наибольшее влияние на сознание человека. Средства массовой информации, реклама, дизайн, архитектура, полиграфия, образование - в них неразрывно связаны высокие технические достижения  и художественная культура, просто потому, что человеческое общение и творчество неразделимы.


 И техническое, и художественное творчество требуют грамотного профессионального подхода. Человек, который выбирает специальность, связанную с новыми коммуникационными технологиями, должны овладеть не только их техническими возможностями, но и основами художественного ремесла, овладеть методикой решения творческих задач.


Настоящая программа ставит перед собой задачу помочь учащимся 10 - 11 классов овладеть основами компьютерного дизайна в области двухмерной рекламной и полиграфической графики, ознакомив их с возможностями широко распространенных редакторов растровой и векторной графики и дав представление о закономерностях и свойствах художественной композиции.

Курс поможет старшекласснику определиться в выборе профессии, связанной с работой в рекламном или издательском деле, оценить свои творческие возможности.

Основные знания и умения:
Учащиеся должны знать:

1. Основные закономерности композиции изобразительного искусства.

2. Возможности компьютерных программ векторной и растровой графики.

Учащиеся должны уметь:

1. Использовать инструменты программ растровой и векторной графики для создания изображений.

2. Использовать свойства и средства композиции изобразительного искусства для  решения творческих задач.

Учебно- тематический план

9 класс.



             Раздел  1. Основы композиции, ее свойства и средства. 






  Основные понятия и терминология.











6 часов.




Раздел 2.  Растровая графика. Основные  приемы работы. 











42 часа.




Раздел 3.  Векторная графика. Основные приемы работы.











20 часов.










ИТОГО: 68 часов.

10 класс.





Раздел 3.  Векторная графика. Основные приемы работы.











20 часов.




Раздел 4.  Практическая работа художника-дизайнера с 




     использованием изученных программ. Реклама. 



     Полиграфия. Web-дизайн.











48 часов.










ИТОГО: 68 часов.

ПРОГРАММА

Раздел 1.       Основы композиции, ее свойства и средства. Основные 




понятия 
и терминология.

Свойства композиции:



1.  Целостность и соподчиненность.



2.  Симметрия и асимметрия.



3.  Уравновешенность и неуравновешенность.



4. Динамика и статика.



Средства композиции:



5. Контраст и нюанс.



6. Метрический повтор и ритм.



7. Эмоциональная выразительность цвета:




а) цветовой круг




б) гармония сближенных цветов




в) гармония контрастных цветов



8. Графические средства выражения: тон, линия, пятно.



9. Понятия художественного образа. Условность . Стилизация.

Раздел 2.
Растровая графика. Основные приемы работы.



1. Графический файл. Форматы графических файлов. Понятие 


    разрешения графического файла.



2. Рисующие инструменты.  Приемы работы.



3. Выделение (селектирование). Понятие, виды и способы.



4. Работа с фильтрами и эффектами.



5. Работа со слоями.



6. Работа с текстом.

Раздел 3.
Векторная графика. Основные приемы работы.



1. Понятие объекта. Контур и заливка. Работа с цветом.



2. Трансформация и перемещение объектов. объединение и 



     группировка, наложение.



4. Рисующие инструменты. Построение кривой Безье.



5. Работа со шрифтами. Работа с текстом.



6. Работа с внедренной растровой графикой.



7. Экспорт.

Раздел 4.
Практическая работа художника-дизайнера.



1.Рекламная графика. Элементы фирменного стиля.



2. Графика для полиграфии.



3. Графика  для Web.

МЕТОДИЧЕСКИЕ РЕКОМЕНДАЦИИ


Методика первоначально была составлена для факультатива в детской художественной школе и рассчитана в основном на практические занятия учащихся и приобретение ими необходимых знаний не на лекциях, а в процессе творческой работы.


На то, какой был выбран в данной методической разработке принцип постановки задач перед учащимися, повлияло впечатление, которое производят возможности графических программ на художника, впервые попробовавшего порисовать на компьютере. Какие чистые цвета! Невообразимые фактуры! Бесконечные варианты эффектов, один другого краше! Все получается просто и быстро - быстрее твоей фантазии. Хочется, обучая детей компьютерной графике, передать им это ощущение радости и легкости творчества.


Как можно что-то зубрить, изучая эту красоту. Да и не нужно. Если увлеченно создаешь шедевры, средства, которые ты для этого используешь, запоминаются сами.


Поэтому не нужно нацеливать ученика специально запоминать сведения о том или ином инструменте графического редактора, а лучше предложить ему интересную творческую задачу, решая которую, он воспользуется этим инструментом.


Такой подход помогает достичь еще одну цель, не менее (даже более) важную, чем овладение техническими средствами компьютерных программ.


Человек, создающий картинку в графическом редакторе, несущую какое-то смысловое и эмоциональное содержание, уже создает произведение изобразительного искусства, как бы оно ни классифицировалось. Значит, он должен быть художником. Художник - это тот, кто умеет выразить свои чувства в картине. И кроме таланта, он владеет знаниями о том, как это делается. И еще у него есть культура, вкус и чувство меры.

Учебные упражнения, выполнение которых требует решения задачи эмоциональной выразительности, помогают обучить и немножко воспитать художника. Он должен знать, какими средствами языка искусства достигается та или иная цель, то или иное впечатление. И он должен уметь ими пользоваться.

Таким образом, каждое задание программы должно ставить перед учащимся три задачи.

Первая - творческая, задача достижения эмоциональной выразительности.

Вторая - техническая, овладение инструментами графического редактора и знаниями о них.

Третья - аналитическая, оценка процесса и результата творческого труда с использованием полученных знаний о художественных средствах выразительности, законах и средствах композиции, традициях и аналогах, функциях и назначении произведений искусства и т.д.

Настоящая программа курса в своей второй половине склоняется от "станковой" компьютерной графики к графическому дизайну, поэтому в первую задачу постепенно добавляется требование соответствия произведения своему функциональному назначению.

Очень важно в методической разработке удачно и правильно сформировать последовательность задач каждого из трех видов, удачно сформулировать задания. Методика должна совершенствоваться и видоизменяться в процессе использования, должны, конечно, учитываться возраст, интересы и подготовленность учеников, техническая обеспеченность, количество времени и другие факторы.

Трудная задача педагога в процессе работы с учениками - дать им эмоциональный настрой на решение творческой задачи и одновременно сложную информацию о графических редакторах, не менее сложную - о художественных средствах и языке искусства, а также эстетически грамотную оценку результатов их труда.
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