




  



Вступ 

Програма вивчення вибіркової навчальної дисципліни «Спеціальна 

інформатика» складена відповідно до освітньо-професійної програми 

підготовки бакалаврів галузі знань 01 Освіта / Педагогіка, спеціальності 

015.10 Професійна освіта (Комп’ютерні технології). 

Предметом вивчення дисципліни «Спеціальна інформатика» є сучасне 

спеціальне програмне забезпечення.  

Міждисциплінарні зв’язки: «Інформатика та обчислювальна техніка», 

«Прикладне програмування», «Застосування комп’ютерних технологій в 

управлінні», «Комп’ютерні мережі», «Системне програмне забезпечення», 

«Сучасні операційні системи». 

Програма навчальної дисципліни складається з таких змістових 

модулів: 

Змістовий модуль 1. Сучасні анімаційні системи. 

Змістовий модуль 2. Застосування сучасного програмного забезпечення 

для інженерного проектування та роботи із діаграмами. 

Змістовий модуль 3. Створення інженерно-технічних креслень, 

інженерної графіки засобами сучасного програмного забезпечення. 

Змістовий модуль 4. Використання програмних засобів для лінійного і 

нелінійного монтажу. 

Змістовий модуль 5. Прогресивні напрямки технічного редагування. 

 

 

1. Мета і завдання вивчення навчальної дисципліни 

1.1. Метою вивчення навчальної дисципліни «Спеціальна інформатика» 

є змістовна підготовка студентів до педагогічній діяльності, використання 

спеціального програмного забезпечення у процесі викладання фахових 

предметів. 

1.2. Основними завданнями вивчення навчальної дисципліни 

«Спеціальна інформатика» є оволодіння знаннями та навичками 



використання спеціального програмного забезпечення для інженерного 

проектування та роботи із діаграмами, створення інженерно-технічних 

креслень, інженерної графіки та анімаційних матеріалів. 

1.3. ʂʦʤʧʝʪʝʥʪʥʦʩʪʽ: 

1.3.1. ɿʘʛʘʣʴʥʽ ʢʦʤʧʝʪʝʥʪʥʦʩʪʽ:  

- здатність використовувати основні можливості програмного 

забезпечення для створення інженерних креслень; 

- здатність проводити документування виробничих процесів за 

допомогою спеціалізованого програмного забезпечення; 

- здатність створювати, переглядати і редагувати медіафайли; 

- здатність створювати анімаційні фільми за допомогою 

спеціалізованого програмного забезпечення. 

1.3.2. ʌʘʭʦʚʽ ʢʦʤʧʝʪʝʥʪʥʦʩʪʽ  

- здатність використовувати форми та графічні примітиви для 

створення інженерних креслень та схем;  

- здатність використовувати команди створення 3D-моделей 

(видавлювання, обертання, кінематичні операції, операції по перетинах); 

- здатність створювати та редагувати відео за допомогою 

спеціалізованого програмного забезпечення. 

1.4. ʇʨʦʛʨʘʤʥʽ ʨʝʟʫʣʴʪʘʪʠ ʥʘʚʯʘʥʥʷ  

- використовувати основні шаблони та графічні примітиви для 

інженерного проектування; 

- використовувати засоби побудови технічних і бізнес-діаграм; 

- створювати фільми з використанням керуючих кнопок;  

- створювати та редагувати дво- і тривимірні інженерні моделі; 

- створювати, редагувати і конвертувати медіафайли; 

- макетувати, створювати і редагувати об’єкти поліграфічного 

виробництва. 

 

На вивчення навчальної у 6-8 семестрах відводиться 360 години / 12 

кредитів ECTS. 

 

2. Інформаційний обсяг навчальної дисципліни 

ɿʤʽʩʪʦʚʠʡ ʤʦʜʫʣʴ 1. ʉʫʯʘʩʥʽ ʘʥʽʤʘʮʽʡʥʽ ʩʠʩʪʝʤʠ 

Тема 1. Основи роботи з сучасними анімаційними системами. 



Призначення і можливості сучасних анімаційних систем. Інтерфейс 

програми. Лінії: інструменти «Пряма лінія» і «Олівець». Правильні замкнуті 

фігури. Замкнуті фігури довільної форми. Створення фігури за допомогою 

інструменту «Кисть». Виділення об'єктів. Редагування ліній і фігур. 

Градієнтна заливка. Трансформація виділених об'єктів. Групування об'єктів. 

 

Тема 2. Робота з текстом. Створення і використання символів, 

кнопок, кліпів. 

Робота з текстом і редагування анімації. Введення і редагування тексту. 

Участь тексту в анімації. Поділ тексту на символи. Зміна форми символів. 

Основні правила редагування анімації. 

Використання кнопок. Створення фільму з використанням кнопок. 

Створення тест. Об'єднання в один фільм анімацій з різних файлів. Символи і 

кліпи. Графічні символи. Анімований символ-кліп. 

Створення власних кнопок. Прості кнопки. Кнопки різної форми і 

розміру. Використання в кнопках зображень. 

 

Тема 3. Анімація руху, обертання, рух по траекторії, 

трансформація. 

Анімація руху. Анімація переміщення об'єкту. Анімація зміни розміру 

об'єкту. Анімація зміни кольору об'єкту. Деякі особливості анімації. 

Використання шарів в описі анімації. 

Обертання навколо центральної точки на кут менший 3600. Безперервне 

обертання навколо центральної точки. Одноразовий зсув осі обертання. Зсув 

осі обертання під час руху. Обертання під час руху. Обертання в просторі. 

Рух по траєкторії. Правила опису руху по траєкторії. Рух по існуючій 

траєкторії. 

 

Тема 4. Створення інтерактивних елементів. 

Використання клавіатури для управління фільмом. Мова 



програмування ActionScript. Прості оператори. Функції. Об'єкти ActionScript. 

Модульний характер. Панель Actions. Налагодження сценаріїв ActionScript. 

 

ɿʤʽʩʪʦʚʠʡ ʤʦʜʫʣʴ 2. ɿʘʩʪʦʩʫʚʘʥʥʷ ʩʫʯʘʩʥʦʛʦ ʧʨʦʛʨʘʤʥʦʛʦ 

ʟʘʙʝʟʧʝʯʝʥʥʷ ʜʣʷ ʥ̔ʞʝʥʝʨʥʦʛʦ ʧʨʦʝʢʪʫʚʘʥʥʷ ʪʘ ʨʦʙʦʪʠ ʽʟ ʜʽʘʛʨʘʤʘʤʠ. 

Тема 1. Основи роботи з програмним забезпеченням для 

інженерного проектування та роботи з діаграмами.  

Основні можливості програмного забезпеченням для інженерного 

проектування та роботи з діаграмами. Основи роботи з програмами. 

Використання форм та графічних примітивів. Основні шаблони програми. 

Робота з шаблонами. 

 

Тема 2. Інженерне проектування. 

Основні шаблони та графічні примітиви для інженерного 

проектування. Побудова креслень деталей та механізмів. Використання Fluid 

Power та Part & Assembly для механічного проектування. Документування 

виробничих процесів за допомогою Piping and Instrumentation та Process Flow. 

 

Тема 3. Робота з схемами та діаграмами. 

Засоби побудови схем. Редагування схем. Основні форми і графічні 

примітиви для створення схем. Побудова електричних та механічних схем. 

Робота з базами даних. 

Засоби побудови технічних і бізнес-діаграм. Швидке створення 

діаграм. Перетворення даних у діаграми. Додавання приміток до діаграм. 

Експорт та імпорт діаграм. Рецензування діаграм.  Створення мережевих 

діаграм. Перетворення діаграм у Web-сторінки. 

 

ɿʤʽʩʪʦʚʠʡ ʤʦʜʫʣʴ 3. ʉʪʚʦʨʝʥʥʷ ʽʥʞʝʥʝʨʥʦ-ʪʝʭʥʽʯʥʠʭ ʢʨʝʩʣʝʥʴ, 

ʽʥʞʝʥʝʨʥʦʾ ʛʨʘʬʽʢʠ ʟʘʩʦʙʘʤʠ ʩʫʯʘʩʥʦʛʦ ʧʨʦʛʨʘʤʥʦʛʦ ʟʘʙʝʟʧʝʯʝʥʥʷ. 

Тема 1. Основи векторних систем креслення. Робота з програмами 



для створення інженерно-технічних креслень та інженерної графіки.  

Призначення і програми комп'ютерної графіки. Поняття растрової і 

векторної графіки. CAD-системи. Версії, складові частини програм. 

 

Тема 2. Створення двовимірного креслення за допомогою CAD 

системи. 

Налаштування робочого середовища документа. Команди програми. 

Панель властивостей.Команди введення текстової інформації. Використання 

видів. Вимірювання і розрахунок МЦХ 

 

Тема 3. Основи тривимірного моделювання деталей і створення 

креслень із застосуванням CAD системи. 

Основні поняття 3D-моделювання. Ескіз і його властивості. Команди 

створення 3D-моделі (видавлювання, обертання, кінематична операція, 

операція по перетинах). Команди створення\редагування 3D-моделі. 

Використання бібліотек. Друкування документів. 

 

ɿʤʽʩʪʦʚʠʡ ʤʦʜʫʣʴ 4. ɺʠʢʦʨʠʩʪʘʥʥʷ ʧʨʦʛʨʘʤʥʠʭ ʟʘʩʦʙʽʚ ʜʣʷ 

ʣʽʥʽʡʥʦʛʦ ʽ ʥʝʣʽʥʽʡʥʦʛʦ ʤʦʥʪʘʞʫ. 

Тема 1. Створення відеоматеріалів засобами програмного 

забезпечення для лінійного і нелінійного монтажу. 

Призначення і основи роботи з програмним забезпеченням для 

лінійного і нелінійного монтаж. Імпорт медіафайлів. Запис з екрану. 

Налагодження параметрів рекордера. Використання ефектів. Запис з 

презентації. Додавання звуку. Робота з майстром створення CD-меню. 

Встановлення параметрів створених файлів. Трансляція зображення. 

Розширені параметри запису зображення. Перегляд і редагування створених 

медіафайлів. 

 

Тема 2. Оброблення відеоматеріалів за допомогою програмного 



забезпечення для лінійного і нелінійного монтажу. 

Призначення, основні можливості та інтерфейс програмного 

забезпечення для лінійного і нелінійного монтажу. Підтримка відео високої 

роздільної здатності (HD). Редагування відео. Завантаження онлайн-відео. 

Конвертування відео/DVD. Конвертування Flash (FLV) відео. Професійні 

фільтри. Експорт відео в iTunes. Розрізування відео. Установка маркера 

завдання точного часу. Підтримка DVD. Завантаження відео з YouTube™ і 

інших сайтів відеообміну. Конвертування завантаженого відео. Попередній 

перегляд відео. Конвертування відео для мобільних пристроїв. Кадрування. 

Попередні налаштування для відеоефектів. Накладання тексту на відео. 

Налаштування титрів. Створення початкових і завершальних титрів відео. 

Запис CD/DVD. Розширені параметри запису DVD-відео. Створення ISO 

образу. 

 

ɿʤʽʩʪʦʚʠʡ ʤʦʜʫʣʴ 5. ʇʨʦʛʨʝʩʠʚʥʽ ʥʘʧʨʷʤʢʠ ʪʝʭʥʽʯʥʦʛʦ ʨʝʜʘʛʫʚʘʥʥʷ. 

Тема 1. Введення в поліграфію. Макетування публікацій. 

Основні терміни, що використовуються у видавничих системах. 

Вимоги до видавничої продукції. Оформлення видавничих 

матеріалів.  Основні правила введення та редагування тексту Технологія 

роботи з ілюстраціями. Друк видавничої продукції. 

Види та характеристики шрифтів. Типографські одиниці 

вимірювання. Макетування рядків, сторінок та брошур. 

 

Тема 2. Форматування та редагування  текстових блоків. Робота з 

графічними об’єктами. 

Установка гарнітури шрифту. Створення текстових блоків. Алгоритм 

редагування тексту публікації в редакторі. Операції з текстовими блоками. 

Автономні текстові блоки. Ділення автономних блоків. Зв’язані блоки: 

властивості та модифікація. Операції над фрагментами текстових блоків. 

Редагування тексту. Форматування тексту в багатосторінкових публікаціях.  



Створення  примітивів та фреймів. Взаємне розташування об’єктів на 

сторінці публікації. Вирівнювання та розподіл графічних об’єктів. 

Закріплення та групування об’єктів.  

 

Тема 3. Імпорт, експорт тексту та графіки. 

Імпорт, експорт тексту та графіки. Фільтри імпорту. Розміщення 

імпортованого тексту на сторінках публікації ручним способом та 

автоматично. Монтаж. Взаємне розташування тексту та графіки. 

Створення таблиці. Введення, редагування та форматування тексту, 

границь таблиці. Імпорт створених таблиць  до публікації. 

 

Тема 4. Збереження та застосування шаблонів, оригінал-макетів 

для верстки видавничої продукції. 

Палітра стилів. Алгоритм створення нового стилю. Редагування та 

вилучення стилів. Імпорт стилів з інших публікацій. 

Створення маркірованого та нумерованого списків. Створення буквиці 1-го 

та 2-го типу. Використання стилей сторінок та публікацій. 

 

Тема 5. Створення та збереження електронних видань. 

Створення та застосування шаблонів. Основний шаблон публікації. 

Нумерація сторінок. Верстка бланку ділового листа. Верстка візитної 

картки. Створення простих та складних багатоколонкових макетів. 

Макетування місцевої газети. 
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4. Методи та технології викладання і навчання: словесні, наочні, 

практичні, проблемно-пошукові, науково-дослідницькі, евристичні, 

інтерактивні тощо. 

 

5. Форма підсумкового (семестрового) контролю навчання – 6 і 7 

семестр – залік, 8 семестр – екзамен. 

 

6. Критерії та методи оцінювання запланованих програмних 

результатів навчання: усне опитування, експрес-опитування на лекціях, 

опитування на лабораторних заняттях, методи самоконтролю, оцінювання 

виконання завдань для самостійної роботи студентів, поточні контрольні 

роботи, тестовий контроль знань з використанням комп’ютерних тестових 

систем. 


