
Center for Scientific Cooperation "Interactive plus" 
 

1 

Корочанцева Анастасия Александровна 

магистрант 

Ткалич Светлана Константиновна 

д-р пед. наук, профессор, академик РАЕ 

Институт искусств 

ФГБОУ ВО «Московский педагогический 

государственный университет» 

г. Москва 

КОНСТРУИРОВАНИЕ АВТОРСКОЙ ПРОГРАММЫ ПО ПРЕДМЕТУ 

«КОМПЬЮТЕРНЫЙ ДИЗАЙН» 

Аннотация: в статье рассматривается алгоритм конструирования ав-

торской программы для старшеклассников Художественно-эстетического ли-

цея гуманитарных технологий МПГУ. В основу программы положен предмет 

«Компьютерный дизайн». Авторами обоснована актуальность педагогической 

программы для гуманитарного лицея, представлен результат эмпирического и 
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Рассмотрим возможность создания максимально удобной, интересной для 

учащихся художественно-эстетического профиля программы по предмету «Ком-

пьютерный дизайн». 

Проведенный эмпирический метод анализа (беседы со старшеклассниками, 

посещение уроков) показывает отсутствие альтернативных рабочих программ 

для школьников по данному предмету. Существуют различные программы для 

студентов вузов или учащихся специальных курсов. Но открытие в среднеобра-

зовательной школе «лицея гуманитарных технологий» уже само по себе ред-

кость. 
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Данная программа рассчитана на школьников с 9 по 11 класс и направлена 

на изучения компьютерного дизайна практически с нуля. 

В XXI веке массированное освоение информационных технологий карди-

нально изменило нашу жизнь. Постепенно компьютерное искусство вошло в 

нашу жизнь, и теперь нам сложно представить, как люди обходились без него. 

Все что мы видим вокруг нас, а именно: рекламные ролики или баннеры, оформ-

ление книг и журналов, веб-сайты, дизайн одежды, интерьера, мультипликация, 

игры и многое другое так или иначе связано с компьютерным проектированием. 

Деловая, новостная, частная форма коммуникативного общения преобразила 

многие формы взаимодействия между человеком и его возможностями контак-

тов и презентации особенностей своей индивидуальности. 

Эмпирический анализ показал: современные школьники самостоятельно 

изучают компьютерные программы, однако им часто необходима помощь и со-

веты более знающих и опытных людей. Их способности и быстрота освоения 

программ связаны с общей компьютеризацией нового поколения. 

Все тестовые задания, представленные нами школьникам 9 и 10 класса ли-

цея гуманитарных технологий, были выполнены быстро и без особых препят-

ствий. Следовательно, уровень в разрабатываемой рабочей программе по пред-

мету «Компьютерный дизайн» не должен быть слишком простым. 

Сравнительный анализ показал: множество видео-уроков снято и столько 

же мастер-классов, однако в школьном образовании предмету «Компьютерный 

дизайн» уделяют внимание часто только на основе информатики. Мало внима-

ния уделяется культурологическому компоненту, знаково-символьной пиктогра-

фии, хотя слово «дизайн» в самом названии предмета предполагает более широ-

кий диапазон знаний и практических тематических заданий. 

Несомненно, что есть ряд программ, обязательных для изучения юными ху-

дожниками в школьном возрасте. Одна из основных – это растровая программа 

Adobe Photoshop – пожалуй, самая известная, но от этого не менее востребован-

ная. Далее векторная программа Adobe Illustrator, как альтернатива предыдущей, 
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для осознания различий векторной и растровой графики. О создании анимацион-

ных рекламных или мультипликационных роликах нам расскажет программа 

Adobe Flash. Некоторое поверхностное внимание следует уделить программе по 

обработке музыки Adobe Audition. И, наконец, о 3D моделировании мы можем 

узнать с помощью программы Autodesk Maya. 

Однако программу Autodesk Maya, по причине ее сложности, необходимо 

выделить для факультативного изучения на дополнительных занятиях, поэтому 

в рабочую программу она не включена. 

Мы предлагаем авторский блок-модуль программы. Основные дидактиче-

ские ступени учебного алгоритма включают: освоение, изучение, выполнение 

лабораторных упражнений, выполнение домашних заданий, консультации, кон-

троль и мониторинг успешности. 

Освоение компьютерных программ начинается с изучения различных ин-

струментов программы. Мы полагаем, что, изучив один раз все инструменты, 

практически нет смысла разбирать каждый по отдельности в новой программе. 

Необходимо лишь понять суть и основные различия в векторной и растровой 

графике. 

Для изучения в 9 классе предлагается программа Adobe Illustrator. Так как 

данная программа относится к векторным, освоить ее возможно достаточно 

быстро. Максимальные затруднения возникают при работе инструментом 

«Перо». Этой теме необходимо посвятить несколько месяцев изучения, включая 

креативные способы применения данного инструмента, а также работу на разно-

образные темы. Примеры тем для практического выполнения: 

1. «Создание логотипа и фирменного стиля придуманной или реально суще-

ствующей фирмы». 

2. «Создание инфографики к какому-либо событию». 

3. «Иллюстрации к литературным произведениям». 

4. «Изучение векторной плоскостной графики». 
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Основной программой для школьников 10 класса обучения является Adobe 

Photoshop. Во время ее изучения предполагается работа на графическом план-

шете. Здесь главный уклон в цифровую живопись, а именно создание реалистич-

ных иллюстраций, персонажей. Во втором полугодии 10 класса планируется изу-

чение, создание и обработка цифровой фотографии. В качестве практических за-

даний мы предлагаем создание рекламной продукции: баннеров, плакатов, ли-

стовок. 

Учебная программа последнего года обучения в школе состоит в основном 

из анимации в программе Adobe Flash. Учащиеся создают и приводят в движение 

своих героев, записывают и придумывают озвучку. Главное для педагога – со-

здать норматив креативного подхода к заданию. 

В течение года планируется работа со звуков в программе Adobe Audition, 

но лишь в качестве ознакомления. 

Педагогу следует помнить, что быстрота постижения компьютерных про-

грамм у всех разная, особенно это заметно у школьников, увлеченных гумани-

тарными науками. Для школьников, быстро выполняющих общий норматив за-

даний, можно предложить дополнительные задания. Например, создание аними-

рованных рекламных роликов, заставок. 

Все работы учащихся имеют проектный характер. Каждую четверть уче-

ники предоставляют несколько полностью законченных работ. По истечении 

трех лет обучения в лицее, сохраняя свои работы, учащиеся получают возмож-

ность сделать персональный кейс/портфель своих достижений – портфолио. По-

мимо этого, планируется участие в различных конкурсах, создание проектных 

работ и презентаций. 

В конце каждого года педагогу мы рекомендуем делать публичный про-

смотр работ для того, чтобы ученики могли сравнить себя со сверстниками, уви-

деть и понять возможности вариативного подхода к выполнению одного задания. 
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Современный дизайн не стоит на месте. Данная программа также не будет 

включать одни и те же задания в каждом новом учебном году. Школьникам стар-

ших классов необходимо создавать условия для «взлета» – идей, мыслей, фанта-

зии в реальном воплощении. 

Какие-либо примеры компьютерного дизайна прошлого, также необходимы 

для изучения, ведь часто многие новые идеи – это забытые старые. 

Вывод: наше предложение состоит в том, чтобы сбалансировать техниче-

ский и культурологический компоненты. Предмет «Компьютерный дизайн» в 

учебной программе лицея гуманитарных технологий при МПГУ включает в себя 

следующие информационно-практические блоки: 

1. В 9 классе изучение векторной программы Adobe Illustrator. 

2. В 10 классе изучение растровой программы Adobe Photoshop. 

3. В 11 классе изучение анимационной программы Adobe Flash. 

Все задания должны иметь тематический содержательный компонент, 

чтобы школьник даже в учебном задании не переключал полностью свое мыш-

ление на технический уровень программы. В это и заключается особенность сба-

лансированного подхода к выполнению заданий по предмету «Компьютерный 

дизайн». 
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