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Компьютер – создатель произведений искусства?! 10 лет назад такая мысль казалась абсурдной и вызывала скептические улыбки. В наше время, когда компьютер проник во все сферы человеческой жизни, то, что он может стать художником, поэтом, музыкантом, уже не считается фантастикой. Меня заинтересовала проблема: «Как воспринимают люди произведения, созданные компьютером?». Этому посвящена моя работа.

Работа проводилась по следующему плану:

1. Изучена литература, объясняющая понятия: «Искусство», критерии произведений искусства.

2. Изучены существующие программные продукты, создающие произведения музыки, живописи, поэзии.

3. Созданы произведения с помощью программ: Automated Composing System, Terragen и плагинов к ней, GeoFrac2000, World Machine, Terranim, Camera Path Editor, RAD Video Tools, Plantstudio, Ultra Fractal, Стихотворец. Было создано 42 музыкальных произведения, 100 графических изображений, 10 четверостиший, 10 анимаций.

4. Проведено анкетирование среди учащихся 10-х классов и преподавателей теории и практики музыки СВИТ «Рондо».

Сделаны выводы.
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Работа Николая – это продолжение темы, над которой ученик работает несколько лет. Изначально он заинтересовался темой «Математика в музыке»,  но наибольший интерес вызвали у учащегося  возможности компьютера для создания живописных, музыкальных и поэтических произведений. Самостоятельно Николай осуществлял поиск программного обеспечения для работы компьютера,   как создателя и творца таких произведений. Но в процессе работы с данным программным обеспечением закономерно возник вопрос: «А являются ли они произведениями искусства?» Пользуясь различными источниками литературы, школьником были изучены основные термины и понятия, касающиеся определения произведения искусства. Основным критерием произведения искусства является его восприятие человеком. Для анализа произведений, выполненных с помощью компьютера, Николай провел исследования среди группы школьников и педагогов. В  исследовании ученик узнавал отношение и восприятие предложенных музыкальных и графических произведений. Исследования проводились учащимся самостоятельно. Работа Мороз Николая выполнена со знанием новейших информационных технологий и теории искусства. В перспективе планируется продолжение данной тематики для других видов искусства и  других программных продуктов, которые позволяют компьютеру стать творцом и художником.
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Приложения
ВВЕДЕНИЕ


История искусства уходит в глубокую древность. Для того чтобы появилось произведение искусства, требуется вдохновение, душевные порывы, человеческие чувства. Большую часть своей  истории музыкальные произведения, живописные полотна, скульптуры, стихи создавались без участия машин (1,2,4,5), а теперь…

Ещё недавно ЭВМ были громоздкими машинами, которые использовались в науке для сложных вычислений, потом они научились работать с текстом, базами данных, графикой, звуком… Постепенно размер компьютеров уменьшался, они становились всё доступнее, а их возможности возрастали. В наше время компьютеры могут работать практически со всеми видами информации; они стали частью повседневности, их используют в учёбе, в работе, для развлечения…  А так же «умные машины» стали незаменимым помощником при работе с произведениями культуры, искусства: в сети Интернет появились виртуальные музеи, библиотеки. Широкое распространение получили цифровые кино, фото, музыка, электронные книги... 
Неудивительно, что появился  новый созидатель и творец произведений  искусства и универсальный инструмент для художников, поэтов  и музыкантов  – компьютер. Благодаря компьютерной графике возможности художников и аниматоров стали безграничными; музыкантам машины позволяют с легкостью вставить в музыку любые звуки, с их помощью легко создаются вариации на любые темы и даже «компьютерное пение», которое трудно отличить от живого голоса. Даже возникли новые виды искусства, например, демосцена – видеоряд, который создается компьютером в реальном времени по заранее написанному алгоритму.
Вышеперечисленные виды искусства все-таки выполнены человеком, который использует компьютер лишь как инструмент для создания и просмотра своих произведений. Недавно начали появляться программы, в которых творчество не полностью подчинено человеку, параметры будущего произведения в них задаются частично, а некоторые программы даже могут полностью поручить компьютеру процесс творчества, машины начинают претендовать на создание произведений искусства. Поэтому возникает вопрос: может ли компьютер, который работает только с единицами и нулями, создать произведения, которые заденут струны человеческой  души? Можно ли создать такую программу, которая сможет понять чувства и эмоции  человека? Заслуживает ли внимания компьютерное искусство с точки зрения общечеловеческих  ценностей? Энциклопедическое определение искусства выглядит так: «Искусство – это творческое отражение, воспроизведение действительности в художественных образах» (3,6). А соответствует ли компьютерное искусство этому определению? В этом актуальность моей работы.

Цель работы: изучить применение компьютерного моделирования в искусстве и выяснить качество произведений, созданных с минимальным  участием человека.

Задачи:
· изучить моделирование музыки, живописи (пейзажей, растений), создание анимаций, моделирование стихов, фрактальную графику,  рассмотреть существующие  общедоступные  программы,

· выяснить, насколько компьютерные пейзажи схожи и различны с  фотографиями путём эксперимента по распознаванию их контрольной группой и обработки результатов.

· [image: image1.png]


выяснить, насколько доступно создание компьютерного искусства обычному человеку, предложив контрольной группе создать компьютерные пейзажи.

· узнать, может ли компьютерная музыка соперничать с живой музыкой, предложив компетентным специалистам оценить музыкальные произведения, созданные на компьютере.

· аналогичным образом выяснить, могут ли компьютерные стихи соперничать с написанными человеком стихами. 
Гипотеза: с помощью компьютерного моделирования можно создать произведения искусства, которые принесут современному человеку такое же эстетическое наслаждение, какое приносит  классическое искусство.

Объект исследования: компьютерное моделирование в искусстве

Предмет исследования: общедоступные программы, создающие музыку, пейзажи, анимации, стихи,  фрактальные рисунки, информация из Интернета, научная литература, собственный опыт создания музыки, пейзажей, растений, фрактальных рисунков, стихов с помощью компьютерного моделирования.

Методы исследования:

· изучение, обработка и анализ документов.

· исследование различных способов создания искусства с помощью компьютерного моделирования, сравнение их друг с другом.

· проведение экспериментов и оценка результатов.
· оценка созданных произведений людьми, работающими в искусстве.
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Процент ошибок каждого учащегося:


1. Теоретическая часть
Искусство… должно быть в уровень с современным движением человечества – его прогрессом. Без этого, по крайней мере,  для меня, нет никакого искусства.
Н. Н. Гё.
1.1. Моделирование музыки.

1.1.1. Automated Composing System.

Automated Composing System – это программа, которая создаёт музыку автоматически, от пользователя требуется только выбрать стиль. Программа условно – бесплатна, в незарегистрированной версии нельзя использовать некоторые функции, но в Интернете можно найти её более ранние версии, они полностью бесплатны.
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   Automated Composing System
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Программа может создавать новые стили с помощью мастера, в котором нужно указать параметры будущего стиля: современная музыка или традиционная, количество инструментов, настроение, темп и т.д. Задаётся даже географическое положение: северное или южное, восточное или западное полушарие. Можно регулировать параметры стиля вручную: установить темп, инструменты, гармонию, ритм, музыкальный размер… Этих параметров очень много. Последние версии программы могут создавать музыку, имитируя стиль выбранного пользователем файла, но для этого на компьютере должен быть установлен QuickTime 6.3 или более поздней версии.

Разработчик программы Tetsuji Katsuda начал работать над ней в 1993 году, в начале 1994 года он закончил работу над прототипом программы, который был его курсовым проектом в Американском Университете. В 1998 году открылся сайт автора, откуда можно было загрузить эту программу. В настоящее время производителем программы является корпорация MuTech. Сайт программы: http://hp.vector.co.jp/authors/VA014815/music/English/autocomp.html (7)

Automated Composing System работает по следующему алгоритму:

1. Создание наброска будущего произведения. Случайным образом определяется количество тем и количество их повторений.

Пример наброска: Тема 1; Тема 1; Тема 2; Последняя тема; Окончание.

       Подчеркнутые темы всегда присутствуют во всех произведениях, созданных этой программой. У последней темы и окончания всегда одинаковая структура.

2. Создание аккордового движения. Аккордовое движение и длина каждого отрезка определяются с помощью наброска. Программа использует аккорды из четырех нот.
3. Создание гармонии и ритма. У каждого стиля свой образец гармонии.

4. Создание мелодии. Сначала на основе аккордового движения создаётся временная линия мелодии. [image: image3.png]


 
  Эта линия содержит диссонансы и ноты, которых нет на музыкальной шкале.      Их     программа приспосабливает под шкалу.  Диссонансы могут стать консонансами, если их сдвинуть на полноты вверх или вниз. Этот процесс повторяется, если мелодия поручена нескольким инструментам.
5. Координирование нот. Наконец, удаляются диссонансы. Для некоторых стилей, например, для джаза, этот процесс неважен.
1.1.2. Другие программы.

Вот ещё несколько программ того же автора, сочиняющих музыку. Их сайт: http://www.asahi-net.or.jp/~HB9T-KTD/music/English/Soft/win.html (8)
PictMuse.
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Существует мнение, что музыка и живопись взаимосвязаны, что каждому рисунку соответствует определённый музыкальный аккорд. Эта программа позволяет прослушать музыку, заключённую в рисунках.
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Mandelbrot Composer.
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С помощью этой программы можно послушать «фрактальную музыку», которая заключена во фрактальном рисунке, построенном с помощью множества Мандельброта.

Earth Music.
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Эта программа сочиняет музыку следующим образом: пользователь проводит линию по карте Японии, и высота нот основывается на рельефе местности, через которую проходит линия.
Mozart Dice Game.
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Эта программа создаёт музыку с помощью случайных чисел и готовой музыкальной информации.
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1.2. Моделирование живописи.

1.2.1. Terragen.


Terragen – это программа для рисования пейзажей. Она может создавать рельеф, рисовать воду, солнце, облака, атмосферу, показывать предпросмотры будущего пейзажа, сохранять на диск параметры и рельефы. Те, кто имеет большой опыт работы с программой, могут создавать пейзажи, трудно отличимые от фотографий. Разработчик программы – Matt Fairclough, производитель – компания Planetside.
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Для каждого из элементов пейзажа существует множество настроек, например, для облаков можно выбрать высоту, цвет, толщину, размер, размытие, затемнение и т. д. Для атмосферы – цвет, туман… Возможность изменения цвета и размера элементов позволяет создавать не только земные, но и инопланетные пейзажи. Все настройки можно сохранить на диск, что очень важно, потому что их много, и все трудно запомнить. Рельеф тоже можно сохранить.

Terragen – наиболее доступная из существующих программ для создания пейзажей, поэтому она приобрела большую популярность, несмотря на то, что в ней отсутствуют многие функции, которыми славятся другие программы. Размер программы в архиве – около 2 Мб, загрузить её можно с официального сайта http://planetside.co.uk/.


Диапазон применения Terragen очень широк: с его помощью создаются профессиональные картины, посмотреть которые можно в Интернете, на сайтах-галереях (на некоторые из них можно попасть с официального сайта программы); его используют в кинематографе, компьютерных играх, в печати и на телевидении.


Вот несколько примеров коммерческого использования Terragen:

[image: image15.png]= S|

[Se =
&

(3 Motion Blur 2

PatZ0dgbmp A
a0 43

B
racoiszem =l

o o Fensest 5]
Drag Picure
ile and Drop it
linto top-left

lbox.

EET N R

(e





Terragen был применён при создании спецэффектов для фильмов “Beyond the limits”, “Pearl Harbor II: Pearlmageddon”; с его помощью создавалась графика для компьютерных игр “Battlefield 1942”, “Dragon Rage”, “Formula 1 2000” и др. В программе Terragen были созданы иллюстрации для серии книг “Worlds Beyond”, рассказывающих о Солнечной системе, планетах, солнце, кометах и метеорах.


Разработчики постоянно совершенствуют Terragen. В будущем они планируют выпустить Terragen 2, возможности которого будут значительно превышать возможности первого. На их сайте можно посмотреть изображения, созданные с помощью прототипов будущей программы. (9)
1.2.2. Плагины.

Возможности Terragen’а ограничены, поэтому авторы сделали так, чтобы к нему можно было создавать дополнения, расширяющие его функции. Их называют плагинами (plug-ins). Вот лишь несколько из них:
1. Waterworks. Эти несколько плагинов позволяют изменять воду. С их помощью
можно покрыть воду слоем льда, сделать так, чтобы у берега была пена, и даже создать лаву!  Для их работы необходимо установить TGPGuiLib – компонент, обеспечивающий работоспособность некоторых плагинов. (10)
2.  С помощью плагина Firmament можно загрузить в качестве рельефа готовый рисунок, либо импортировать рельеф, формат которого не поддерживается. (11)
3.   SOpack – это несколько плагинов для изменения рельефа. С их помощью можно даже создать анимацию, в которой рельеф плавно меняется. Можно изменить и воду, например, создать круги от капель дождя. (12)

Более полный список плагинов и адреса их сайтов можно найти на сайте Terragen’a. 

1.2.3. Генераторы рельефа.

Кроме встроенного в Terragen генератора рельефа, существуют и другие. Для примера я бы хотел рассмотреть два из них.

World Machine.
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В World Machine сгенерированный рельеф последовательно проходит через цепь изменений, в результате чего получается конечный рельеф. Здесь можно соединить два рельефа, сделать рельеф с тепловой или водной эрозией, террасу. Конечный рельеф можно экспортировать в формат рисунка(.tga, .bmp, .raw) или формат рельефа, поддерживается формат Terragen’a. Автор программы: Stephen Schmitt. (13)
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GeoFrac2000.
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GeoFrac2000 – это программа, которая создаёт рельефы для Terragen и объекты для профессиональных трехмерных графических пакетов. GeoFrac2000 может изменять рельеф эрозией или террасой, или довольно необычными способами, например, «закрутить» рельеф «водоворотом», или «пикселизировать» его. Автор программы: Jeffrey W. LaSor. (14)
1.2.4. Характеристики других программ.


Genesis – похожая на Terragen, но гораздо более сложная в управлении программа. Кроме вышеперечисленных элементов пейзажа, в ней есть растения и дома.


Интерфейс программы Bryce красив и понятен, в ней можно создать много эффектов: эффекты преломления, кометы, радуга, радуга, реалистичные деревья, дождь… Можно сделать подводный пейзаж или даже два солнца!  Данная программа является коммерческим продуктом.

С помощью программных пакетов Vue 5 и Mojo World можно создавать красивые пейзажи с деревьями, городами, людьми и т. д.. Mojo World позволяет создать целую планету, которую затем можно исследовать.
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1.2.5. Plantstudio.
Plantstudio – это программа, которая создаёт изображения растений. Они пока ещё выглядят искусственно. К ней прилагается несколько растений, созданных её авторами. В  некоторых из них можно узнать реально существующие в природе.
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Новые растения создаются легко и быстро с помощью мастера, в котором нужно указать внешний вид будущего растения: как выглядят цветы, листья, плоды, их размер, длина ответвлений, расстояния между ними и т.д. У каждого растения можно менять параметры: цвет, размер, возраст, цветы, плоды и т.д. Созданные растения можно сохранять на диск, в том числе в виде рисунков, трёхмерных объектов. Можно создать кадры для анимации, в которой растение растёт или вращается, потом обработать их с помощью любой подходящей программы, например RAD Video Tools.

Разработчики программы: Cynthia F. Kurtz и Paul D. Fernhout, производитель - Kurtz-Fernhout Software. Web-сайт: http://www.kurtz-fernhout.com (18)
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1.2.6. Фрактальная графика.


Можно считать одним из направлений абстрактной живописи фрактальную графику. Фрактальные рисунки строятся компьютерами на основе чисто математических алгоритмов.
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Процент ошибок каждого учащегося:

Одним из достоинств фрактальных рисунков является то, что их можно увеличивать, и при увеличении не наблюдается пикселизации, наоборот, можно увидеть новые детали (19). Здесь увеличивается выделенный фрагмент:




Я не буду подробно останавливаться на фракталах, потому что они относятся скорее к математике, чем к искусству, и всё же многие считают фракталы искусством из-за их удивительной красоты.

1.3. Анимации.


С помощью Terragen можно создавать не только неподвижные пейзажи, но и анимации, в которых камера движется по ландшафту. Для того чтобы сделать анимацию, нужно сначала создать рельеф и мир, а потом сделать анимационный скрипт. Существуют специальные программы для создания скриптов. В наше время их разработка прекратилась, но то, что уже сделано, позволяет создавать анимации, использующие все имеющиеся возможности.

1.3.1. Terranim.


Terranim создает анимационные скрипты, в которых камера движется по траектории, заданной пользователем. При этом камера может смотреть вперед, назад, или на цель, которая движется по отдельной траектории. Можно регулировать параметры камеры: высоту, скорость, положение солнца и облаков в каждой точке пути, уровень воды и т.д. Программа может показать предпросмотр анимации, посчитать её длину. Автор программы: Dan Parnham. (15)
1.3.2. Camera Path Editor.


В CamPath есть все вышеперечисленные функции, и ещё несколько, например, возможность сделать анимацию, в которой изображение будет трястись так, как будто зритель едет по ландшафту на машине, или преобразовать предпросмотр анимации в файлы .bmp(рисунки). Некоторые функции реализованы по-другому, например, движение солнца и облаков задается сразу для всей анимации, а не для отдельных точек. Эта программа работает быстрее, чем Terranim, её автор – Sean O’Malley. (16)

Теперь, когда анимационный скрипт создан, нужно загрузить его в Terragen, после чего кадр за кадром начнёт рисоваться будущая анимация, кадры будут сохраняться в формате .bmp. У большинства анимаций всегда маленький размер кадров (ок. 320x200 пикселов), потому что иначе они бы рисовались слишком долго, и кадры занимали бы много дискового пространства.

Наконец, кадры нарисованы. Теперь нужна любая программа, которая может сделать анимацию из заранее нарисованных кадров.

1.3.3. RAD Video Tools.

Rad Video Tools включают в себя две программы: Bink! и Smacker, которые отлично сжимают изображение и звук, создавая анимации, которые занимают очень мало дискового пространства. 


Эти программы позволяют отрегулировать степень сжатия изображения и звука; когда создаётся анимация, можно в любой момент посмотреть то, что уже создано. (17)

Rad Video Tools используются в компьютерных играх для сжатия видеороликов и рисунков. Вот лишь несколько примеров их применения: Smacker – в играх Tekwar, Cyclones, Redline; Bink! – в игре Juiced.  Bink! часто предпочитают авторы Terragen’овских анимаций, так как с его помощью без видимой потери качества получаются файлы малого размера, которые быстро загружаются из Интернета.

Разработчики программ: Jeff Roberts и Mark Engelberg, производитель – компания RAD Game Tools.


1.4. Моделирование стихов.

Есть свидетельства о существовании программ, которые могут сочинять стихи на основе словаря со словами, соединяя слова по смыслу и рифме, но сами эти программы мне не удалось найти. Единственная программа, которую я нашел – «Стихотворец». Она создает четверостишия, смешивая на основе рифмы строки из готовых стихотворений. Первую строку может ввести пользователь. Смысл строк программа не учитывает.


      


2. Практическая часть.

Было проведено анкетирование для оценки созданных мною компьютерных произведений, а именно: пейзажей, музыки, и фрактальных рисунков. (см. Приложение)

Исследование и обработка анкет.
2.1. Оценка музыки преподавателями СВИТ «Рондо».


23 декабря 2005 года я провёл анкетирование в студии вокального и инструментального творчества «Рондо». Преподавателям было предложено оценить по пятибалльной системе музыкальные произведения, сочиненные компьютером. Каждое произведение получило оценки по следующим критериям: субъективное мнение; эмоциональная окраска; мелодия; тематический материал; законченность формы; динамические оттенки; ритм и ритмическое разнообразие. В анкетировании также приняли участие ученики начальных классов студии.

Средний балл оценки преподавателями:
 Нагоркина М. В. – 1,7 балла
Романова Е. М.   – 2,1 балла

Кухар М. В.         – 2,9 балла
Еременко М. Н.   – 2,2 балла

Общий средний балл – 2,2 балла


Преподаватели, слушающие в основном классическую музыку, низко оценили эти произведения, т. к. они звучат необычно с точки зрения классического искусства.

Дополнительные вопросы:

1.   Можете ли Вы предположить, кто мог бы являться автором произведений?  

25% – непрофессиональный композитор; 
25% – компьютер и Мороз Николай;
50% – затруднились ответить.

2. Может ли музыка, сочинённая компьютером, задеть человека за душевные
струны? 

25% – может только создать определенное настроение; 
25% – может; 
25% – нет;
25% - затруднились ответить.

Если нет, то сможет ли через некоторое время, когда будут созданы более совершенные программы и более мощные компьютеры?

25%   –   сможет;

25% – может быть, так как компьютерные программы развиваются и совершенствуются очень быстро.

50%   –   затруднились с ответом. 

Средний балл оценки детьми: Ваня Жильский – 4,6 балла
Оля Морозова   – 4,9 балла

Дети высоко оценили эти произведения, так как они воспитаны на музыке из фильмов и кинолент, которая является электронной музыкой и легка для их восприятия.

На дополнительные вопросы они затруднились ответить.
 
Выводы: 
1. Компьютерная музыка пока еще не совсем пригодна для слушателей, прослушивание такой музыки вызывает чувство тревоги и замешательства, но если данные произведения поставить фоном в  фильмы, тогда вызываемые ей чувства будут иные. Совмещенное аудиальное и визуальное восприятия рисуют другую эмоциональную картину.
2. Возможно, в будущем компьютерной музыке удастся занять достойное место в этом виде искусства.
2.2. Оценка учащимися 10 класса компьютерных пейзажей,  реальных фотографий и их различение.
24 декабря 2005 года я провел анкетирование в своей школе, в 10 «а» классе. Учащимся было предложено отличить компьютерные пейзажи от фотографий, указать, какие пейзажи им понравились, самим порисовать пейзажи с помощью программы Terragen, ответить на дополнительные вопросы.

В опросе участвовало 14 человек. На основе обработки анкет были составлены       диаграммы:  




Как видно из диаграммы процента ошибок, никто не смог безошибочно отличить компьютерную графику от фотографий. 

Как видно из второй диаграммы, больше всего ошибок было на седьмой паре картин, а среди одиночных картин – на картинах 17(компьютерный пейзаж, большинство решило, что это фотография) и 22(фотография, большинством ошибочно признана компьютерным пейзажем). Нельзя точно сказать, какие картины, компьютерные или фотографии, в основном являются понравившимися: мнения разделились. Самые понравившиеся картины: 3а, 16 и 17, все они компьютерные. Самые не понравившиеся – 13 и 14, тоже компьютерные.

На вопрос, как различали картины, были получены следующие ответы: по растительности, по теням и отражениям, воде, по естественности-неестественности цветов,  по ошибкам, которые допускают компьютерные художники.

Большинство считает, что компьютерная графика может превзойти фотографию, если она сделана качественно и без ошибок.

На вопрос, можно ли считать рисование компьютерных пейзажей созданием произведений искусства, не ответил никто.

Выводы: 1. Компьютерная графика может превзойти фотографию.
2. Самыми понравившимися и не понравившимися пейзажами стали компьютерные рисунки, следовательно, компьютерная графика может подействовать на человека  сильнее, чем фотография.

3. Так как никто не различил изображения безошибочно, с помощью компьютера можно создавать пейзажи, неотличимые от естественных фотографий.


ЗАКЛЮЧЕНИЕ

«Искусство… должно быть в уровень с современным движением человечества – его прогрессом. Без этого, по крайней мере,  для меня, нет никакого искусства» - считал Н. Н. Гё. Не все виды компьютерного искусства достигли достаточного уровня развития, чтобы соперничать с обычным искусством, но если искусство создаёт человек, используя компьютер лишь как инструмент, результат может быть вполне приемлемым, это показывает практика. 
Компьютерная графика незаметно «проникла» на телевидение. И мы уже привыкли к тому, что нам демонстрируют рекламу в виде компьютерной графики, а также: мультфильмы, спецэффекты в фильмах (полёты пуль, космические трансформации и т. д.), фрактальные рисунки. Порой мы даже не можем отличить фотографии от компьютерных пейзажей. Созданные мной с помощью компьютерных программ графические произведения не вызывали у анкетируемых негативных эмоций. Компьютерная графика – признанное направление искусства. По-другому обстоят дела с музыкальными произведениями. Мнения анкетируемых разделились: старшее поколение, воспитанное на классических произведениях, не воспринимает музыку, созданную компьютером, а младшее поколение, воспитанное на мультфильмах с фоновой электронной музыкой, считает её достаточно приятной для восприятия. Я считаю, что через некоторое время, при создании совершенных программ, компьютер сможет взять на себя роль композитора.
Гипотеза о компьютере-творце подтверждается на примере компьютерной графики, созданной с малым участием человека, а музыкальные произведения – опровергают гипотезу.

 Продукт «цифрового творчества» не всегда совершенный, но позволяет человеку без специальной подготовки почувствовать себя творцом, даже когда у тебя нет таланта.

Моя работа не закончена, так как я жду создания новых программных продуктов, создающих настоящие произведения искусства, поэтому я буду продолжать исследование по данной теме.
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Диаграмма2

		Абеленцев

		Бондарев

		Вялая

		Гранин

		Гудков

		Ефремов

		Киселёва

		Криворучко

		Масол

		Старков

		Сычкова

		Ткаченко

		Туровская

		Чернядьева



Процент ошибок каждого учащегося:

0.3333333333

0.2083333333

0.2916666667

0.2083333333

0.1666666667

0.375

0.2916666667

0.2916666667

0.4166666667

0.25

0.25

0.1666666667

0.125

0.2916666667



Лист1

		Абеленцев		8		33%

		Бондарев		5		21%

		Вялая		7		29%

		Гранин		5		21%

		Гудков		4		17%

		Ефремов		9		38%

		Киселёва		7		29%

		Криворучко		7		29%

		Масол		10		42%

		Старков		6		25%

		Сычкова		6		25%

		Ткаченко		4		17%

		Туровская		3		13%

		Чернядьева		7		29%





Диаграмма1

		





Диаграмма1

		0.1428571429		0.2142857143		0.0714285714

		0.1428571429		0.0714285714		0.1428571429

		0.0714285714		0.0714285714		0.0714285714

		0.0714285714		0.0714285714		0.0714285714

		0.5		0.3571428571		0.0714285714

		0.5		0.1428571429		0.1428571429

		0.3571428571		0.0714285714		0.1428571429

		0.3571428571		0.1428571429		0.0714285714

		0.0714285714		0.0714285714		0.0714285714

		0.0714285714		0.0714285714		0.1428571429

		0.5		0.0714285714		0.0714285714

		0.5		0.1428571429		0.1428571429

		0.8571428571		0.1428571429		0.0714285714

		0.8571428571		0.0714285714		0.0714285714

		0		0.0714285714		0.0714285714

		0		0.2142857143		0.1428571429

		0.3571428571		0.1428571429		0.1428571429

		0.3571428571		0.0714285714		0.0714285714

		0.3571428571		0		0.1428571429

		0.3571428571		0.0714285714		0.1428571429

		0.5714285714		0.1428571429		0

		0.5714285714		0.1428571429		0.1428571429

		0		0.1428571429		0.1428571429

		0		0		0.1428571429

		0.2857142857		0		0.2142857143

		0		0.0714285714		0.2857142857

		0		0.1428571429		0

		0.2857142857		0.3571428571		0.0714285714

		0.6428571429		0.3571428571		0

		0.3571428571		0.1428571429		0

		0.2857142857		0		0.0714285714

		0		0.0714285714		0.1428571429

		0		0.1428571429		0

		0.6428571429		0.1428571429		0.0714285714

		0.3571428571		0.2142857143		0

		0.2857142857		0.1428571429		0



Картина понравилась

1а 1б  2а  2б   3а  3б   4а   4б  5а   5б  6а  6б   7а  7б   8а  8б  9а  9б  10а 10б 11а 11б 12а12б 13   14 15  16   17  18   19   20  21  22  23   24

Ошиблись на этой картине.

Картина не понравилась

Номер рисунка:

Процент учащихся

Оценка картин учащимися и процент ошибившихся по каждой картине:



Лист2

		1 1		3		1		2		14%		14		21%		7%

		1 2		1		2		2		14%				7%		14%

		2 1		1		1		1		7%				7%		7%

		2 2		1		1		1		7%				7%		7%

		3 1		5		1		7		50%				36%		7%

		3 2		2		2		7		50%				14%		14%

		4 1		1		2		5		36%				7%		14%

		4 2		2		1		5		36%				14%		7%

		5 1		1		1		1		7%				7%		7%

		5 2		1		2		1		7%				7%		14%

		6 1		1		1		7		50%				7%		7%

		6 2		2		2		7		50%				14%		14%

		7 1		2		1		12		86%				14%		7%

		7 2		1		1		12		86%				7%		7%

		8 1		1		1		0		0%				7%		7%

		8 2		3		2		0		0%				21%		14%

		9 1		2		2		5		36%				14%		14%

		9 2		1		1		5		36%				7%		7%

		10 1				2		5		36%				0%		14%

		10 2		1		2		5		36%				7%		14%

		11 1		2				8		57%				14%		0%

		11 2		2		2		8		57%				14%		14%

		12 1		2		2		0		0%				14%		14%

		12 2				2		0		0%				0%		14%

		13				3		4		29%				0%		21%

		14		1		4		0		0%				7%		29%

		15		2				0		0%				14%		0%

		16		5		1		4		29%				36%		7%

		17		5				9		64%				36%		0%

		18		2				5		36%				14%		0%

		19				1		4		29%				0%		7%

		20		1		2		0		0%				7%		14%

		21		2				0		0%				14%		0%

		22		2		1		9		64%				14%		7%

		23		3				5		36%				21%		0%

		24		2				4		29%				14%		0%
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Диаграмма4

		0.1428571429		0.2142857143		0.0714285714

		0.1428571429		0.0714285714		0.1428571429

		0.0714285714		0.0714285714		0.0714285714

		0.0714285714		0.0714285714		0.0714285714

		0.5		0.3571428571		0.0714285714

		0.5		0.1428571429		0.1428571429

		0.3571428571		0.0714285714		0.1428571429

		0.3571428571		0.1428571429		0.0714285714

		0.0714285714		0.0714285714		0.0714285714

		0.0714285714		0.0714285714		0.1428571429

		0.5		0.0714285714		0.0714285714

		0.5		0.1428571429		0.1428571429

		0.8571428571		0.1428571429		0.0714285714

		0.8571428571		0.0714285714		0.0714285714

		0		0.0714285714		0.0714285714

		0		0.2142857143		0.1428571429

		0.3571428571		0.1428571429		0.1428571429

		0.3571428571		0.0714285714		0.0714285714

		0.3571428571		0		0.1428571429

		0.3571428571		0.0714285714		0.1428571429

		0.5714285714		0.1428571429		0

		0.5714285714		0.1428571429		0.1428571429

		0		0.1428571429		0.1428571429

		0		0		0.1428571429

		0.2857142857		0		0.2142857143

		0		0.0714285714		0.2857142857

		0		0.1428571429		0

		0.2857142857		0.3571428571		0.0714285714

		0.6428571429		0.3571428571		0

		0.3571428571		0.1428571429		0

		0.2857142857		0		0.0714285714

		0		0.0714285714		0.1428571429

		0		0.1428571429		0

		0.6428571429		0.1428571429		0.0714285714

		0.3571428571		0.2142857143		0

		0.2857142857		0.1428571429		0



Картина понравилась

1а   1б   2а   2б  3а   3б  4а   4б   5а   5б  6а   6б  7а   7б   8а   8б  9а   9б 10а  10б 11а 11б  12а   12б 13 14  15  16   17   18   19    20  21  22   23  24

Ошиблись на этой картине.

Картина не понравилась

Номер рисунка:

Процент учащихся

Оценка картин учащимися и процент ошибившихся по каждой картине:



Диаграмма2

		Абеленцев

		Бондарев

		Вялая

		Гранин

		Гудков

		Ефремов

		Киселёва

		Криворучко

		Масол

		Старков

		Сычкова

		Ткаченко

		Туровская

		Чернядьева



Процент ошибок каждого учащегося:

0.3333333333

0.2083333333

0.2916666667

0.2083333333

0.1666666667

0.375

0.2916666667

0.2916666667

0.4166666667

0.25

0.25

0.1666666667

0.125

0.2916666667



Лист1

		Абеленцев		8		33%

		Бондарев		5		21%

		Вялая		7		29%

		Гранин		5		21%

		Гудков		4		17%

		Ефремов		9		38%

		Киселёва		7		29%

		Криворучко		7		29%

		Масол		10		42%

		Старков		6		25%

		Сычкова		6		25%

		Ткаченко		4		17%

		Туровская		3		13%

		Чернядьева		7		29%
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Диаграмма1

		0.1428571429		0.2142857143		0.0714285714

		0.1428571429		0.0714285714		0.1428571429

		0.0714285714		0.0714285714		0.0714285714

		0.0714285714		0.0714285714		0.0714285714

		0.5		0.3571428571		0.0714285714

		0.5		0.1428571429		0.1428571429

		0.3571428571		0.0714285714		0.1428571429

		0.3571428571		0.1428571429		0.0714285714

		0.0714285714		0.0714285714		0.0714285714

		0.0714285714		0.0714285714		0.1428571429

		0.5		0.0714285714		0.0714285714

		0.5		0.1428571429		0.1428571429

		0.8571428571		0.1428571429		0.0714285714

		0.8571428571		0.0714285714		0.0714285714

		0		0.0714285714		0.0714285714

		0		0.2142857143		0.1428571429

		0.3571428571		0.1428571429		0.1428571429

		0.3571428571		0.0714285714		0.0714285714

		0.3571428571		0		0.1428571429

		0.3571428571		0.0714285714		0.1428571429

		0.5714285714		0.1428571429		0

		0.5714285714		0.1428571429		0.1428571429

		0		0.1428571429		0.1428571429

		0		0		0.1428571429

		0.2857142857		0		0.2142857143

		0		0.0714285714		0.2857142857

		0		0.1428571429		0

		0.2857142857		0.3571428571		0.0714285714

		0.6428571429		0.3571428571		0

		0.3571428571		0.1428571429		0

		0.2857142857		0		0.0714285714

		0		0.0714285714		0.1428571429

		0		0.1428571429		0

		0.6428571429		0.1428571429		0.0714285714

		0.3571428571		0.2142857143		0

		0.2857142857		0.1428571429		0



Картина понравилась

1а 1б  2а  2б   3а  3б   4а   4б  5а   5б  6а  6б   7а  7б   8а  8б  9а  9б  10а 10б 11а 11б 12а12б 13   14 15  16   17  18   19   20  21  22  23   24

Ошиблись на этой картине.

Картина не понравилась

Номер рисунка:

Процент учащихся

Оценка картин учащимися и процент ошибившихся по каждой картине:



Лист2

		1 1		3		1		2		14%		14		21%		7%

		1 2		1		2		2		14%				7%		14%

		2 1		1		1		1		7%				7%		7%

		2 2		1		1		1		7%				7%		7%

		3 1		5		1		7		50%				36%		7%

		3 2		2		2		7		50%				14%		14%

		4 1		1		2		5		36%				7%		14%

		4 2		2		1		5		36%				14%		7%

		5 1		1		1		1		7%				7%		7%

		5 2		1		2		1		7%				7%		14%

		6 1		1		1		7		50%				7%		7%

		6 2		2		2		7		50%				14%		14%

		7 1		2		1		12		86%				14%		7%

		7 2		1		1		12		86%				7%		7%

		8 1		1		1		0		0%				7%		7%

		8 2		3		2		0		0%				21%		14%

		9 1		2		2		5		36%				14%		14%

		9 2		1		1		5		36%				7%		7%

		10 1				2		5		36%				0%		14%

		10 2		1		2		5		36%				7%		14%

		11 1		2				8		57%				14%		0%

		11 2		2		2		8		57%				14%		14%

		12 1		2		2		0		0%				14%		14%

		12 2				2		0		0%				0%		14%

		13				3		4		29%				0%		21%

		14		1		4		0		0%				7%		29%

		15		2				0		0%				14%		0%

		16		5		1		4		29%				36%		7%

		17		5				9		64%				36%		0%

		18		2				5		36%				14%		0%

		19				1		4		29%				0%		7%

		20		1		2		0		0%				7%		14%

		21		2				0		0%				14%		0%

		22		2		1		9		64%				14%		7%

		23		3				5		36%				21%		0%

		24		2				4		29%				14%		0%
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