Додаток №2
до рішення міської ради
від __________ № ___


ПРОГРАМА  
з розвитку сфери інформаційних технологій 
у навчальних закладах 
Дрогобицької міської територіальної громади 
у 2021-2025 рр.

1. Анотація. Мета програми
Згідно з даними платіжного балансу України, експорт комп’ютерних послуг у 2019 році зріс на 30,2% порівняно з попереднім роком і склав $4,17 млрд., а за минулий рік Україна посіла перше місце в Європі за обсягом експорту IT-послуг. 
На сьогодні комп’ютерні послуги займають третє місце за обсягом в рейтингу галузей, які експортують свої продукти за кордон, поступаючись лише металургії та сільському господарству. Саме тому, беручи до уваги стрімкий розвиток та перспективи сфери ІТ в Україні та світі, значний невикористовуваний потенціал Дрогобицької громади у розвитку сфери ІТ, відділ освіти виконавчих органів Дрогобицької міської ради спільно із постійною комісією ради з питань цифрової трансформації, креативної індустрії, туризму, інформації та інвестицій впроваджує програму з розвитку сфери інформаційних технологій у навчальних закладах  Дрогобицької міської територіальної громади.
Потенційно реалізація даного проєкту також матиме неабиякий вплив на громаду міста, адже, якщо дати можливість учням здобувати нові знання, вміння та навички у сфері ІТ, затребувані на сучасному ринку праці, це заохотить їх до подальшого розвитку у сфері інформаційних технологій та сприятиме їх профорієнтації, що у свою чергу вплине та економічний та соціальний розвиток громади.
Розробник Програми – відділ освіти Виконавчого комітету Дрогобицької міської ради.
Виконавець Програми – відділ освіти Виконавчого комітету Дрогобицької міської ради.
 Метою програми є:
· розвиток освіти у сфері інформаційних технологій у Дрогобицькій міській територіальній громаді;
· сприяти профорієнтації учнів у сфері інформаційних технологій.
· надання учням початкових знань, умінь та навичок, необхідних для працевлаштування у сфері інформаційних технологій;

2. Заходи з реалізації програми
2.1. Впровадження освітньої програми з предмета «Основи розробки дизайну сайтів, додатків та програм»
Освітня програма  
з предмета «Основи розробки дизайну сайтів, додатків та програм»
І. Анотація. Мета програми
Основи розробки дизайну сайтів, додатків та програм – це набір принципів та відповідних процесів розробки інтерфейсу користувача для сайтів та програмного забезпечення.
Розробник Програми – відділ освіти Виконавчого комітету Дрогобицької міської ради.
Виконавець Програми – відділ освіти Виконавчого комітету Дрогобицької міської ради.
Програма розрахована на 70 годин факультативних занять.
Група комплектується  з  учнів 8-11 класів.
 Метою програми є:
· в доступній та цікавій формі знайомити дітей з особливостями розроблення дизайну інтерфейсів сайтів та програмного забезпечення;
· розвивати у дітей інтерес до вивчення інструментів розробки дизайнів інтерфейсів;
· ознайомити з методикою та прищеплювати учням початкові навики використання графічних процесорів;
· ознайомити дітей з базовими інструментами UI/UX Design;
· ознайомити учнів зі специфікою роботи в сфері UI/UX Design. 

На програму навчання відводиться 70 годин. Кількісний склад учасників, які відвідують факультативне заняття - 8-15 учнів. Для засвоєння програми передбачено проведення теоретичних і практичних занять.
Головними завданнями факультативного  заняття «Основи розробки дизайну сайтів, додатків та програм” є :
· засвоєння початкових знань та інструментів розробки дизайнів інтерфейсів сайтів та програмного забезпечення;
· засвоєння принципів формування та взаємодії з інтерфейсами;
· формування навичок роботи з різними джерелами інформації;
· привернення уваги батьків до перспективних напрямків в сфері UI/UX Design;
· організація презентацій виконаних проєктів.

Програма складена з урахуванням вимог Державного стандарту повної загальної середньої освіти в галузі „Інформатика”, спрямована на формування системного мислення, вміння бачити зв’язок предмета «Основи розробки дизайну сайтів, додатків та програм» з предметами шкільного курсу. Програма включає відомості з інформатики, геометрії, фізики, образотворчого мистецтва, англійської мови. На заняттях порушуються питання майбутнього галузі та адаптивно-інтуїтивної верстки.
Важлива роль надається формуванню інформаційної культури учнів, засвоєнню ІТ та дизайн-термінології та вирішенню творчих завдань, навичок  проєктної діяльності.
Кожне заняття включає теоретичний матеріал, практичну роботу. Важлива роль відводиться пізнавальним тематичним завданням.
Програма передбачає варіативність форм, методів і методик навчання. На заняттях гуртка використовують пояснювально-ілюстративні (розповідь, пояснення, бесіда, демонстрація, досліди та ін.), репродуктивні (відтворювальні), та проблемно – пошукові (проблемне викладення матеріалу, дослідницькі, частково-пошукові) методи навчання. Перевага надається інтерактивним та ігровим методикам. Під час заняття використовуються елементи дидактичних ігор.
Застосовуються різноманітні засоби навчання: наочні посібники, роздатковий матеріал, технологічні картки, технічні засоби навчання.
Створюються умови для диференціації та індивідуалізації навчання.
Перевірка та оцінювання знань та умінь учнів здійснюється під час виконання учнями практичних робіт, а також у формі проведення вікторин, змагань та підсумкових презентацій.
ІІ. Тематичний план та зміст програми
Тематичний план
	
Тема
	Кількість год
	
Контроль

	
	Всього
	Теор.
	Практ.
	

	1
	 Вступне заняття. Правила техніки безпеки. Правила  внутрішнього розпорядку. Мета та завдання курсу.
	1
	1
	       -
	

	2
	UX дизайн 
	
	22
	 18
	      4
	Оцінювання практичних  робіт. Підсумкова робота

	3
	 Інструменти дизайнера: Figma та Photoshop
	14
	11
	3
	Оцінювання практичних  робіт. Підсумкова робота

	4
	UI-дизайн
	22
	18
	4
	Оцінювання практичних  робіт. Підсумкова робота

	5
	Адаптивний дизайн та прототипування 
	11
	9
	2
	Оцінювання практичних  робіт. Підсумкова робота

	
	Всього
	70
	57
	13
	


[bookmark: _1fob9te]

Зміст програми
                                              1. Вступне заняття
Правила техніки безпеки. Правила  внутрішнього розпорядку. 
Мета та завдання курсу. (1 год)
2. UX дизайн  (12 тем)
1.  Спеціальність UI/UX   designer. Типи сайтів  (1 год)
2. Основи дизайн-мислення. UX - стратегія (2 год)
3. Робота з брифом: mind mapping та інформаційна архітектура (2 год)
4. UX-дослідження: аналіз конкурентів (2 год)
5. UX-дослідження: персони та карти емпатії (1 год)
6. UX-дослідження: Customer journey map та user flow (2 год)
7. Прототипування: елементи сайту та скетчинг (1 год)
8. Прототипування: wireframing ( 2год)
9. Тестування: глибинні інтерв'ю, опитування, сортування карток (1 год)
10.  UX-дослідження: веб-аналітика (2 год)
11.  UX-дослідження: А/Б тестування (1 год)
12.  Модульна робота (1 год)

3. Інструменти дизайнера: Figma та Photoshop (9 тем)
13.  Ознайомлення з Figma. Ретроспектива першого місяця. (1 год)
14.  Figma. Доступ за посиланнями. Коментарі. Фреймворки. (1 год)
15.  Figma. Робота з фігурами. Вирівнювання. Fill, stroke, gradient (1 год)
16.  Figma .  Pen & Pencil. Відтворення  ілюстрації (1 год)
17.  Figma. Текст. Робота з растром та корекцією (1 год)
18.   Figma. Маски та ефекти (1 год)
19.  Photoshop. Робоча область. Пензлі та режими накладання. (2 год)
20.  Photoshop. Ретушування зображень  та інструмент “Cut” (1 год)
21.  Photoshop.  Ретушування зображень (заплатка, клонувальний штамп) (1 год)
22.  Модульна робота (1 год)

          4. UI-дизайн (12 тем)
23.   Основи композиції (2 год)
24.  Теорія кольору (2 год)
25.  Шрифти (1 год)
26.  Модульні сітки (2 год)
27.  Типографіка у вебі (1 год)
28.  Візуальна ієрархія. Стилі в дизайні (2 год)
29.  Дизайн іконок у Figma (1 год)
30.  Елементи сайту. UI kit (2 год)
31. Інтерактивний прототип у Figma (1 год)
32.  Компоненти та плагіни у Figma (1 год)
33.  Створення дизайн-системи (1 год)
34.  Посадкова сторінка (1 год)
35.  Модульна робота (1 год)

5. Адаптивний дизайн та прототипування (5 тем)
36.  Адаптивний дизайн: дизайн для різних пристроїв (1 год)
37.  Адаптивний дизайн: планшетна версія, Autolayout у Figma (1 год)
38.  Прототипування: мокапи (1 год)
39.  Передача файлів розробника. Zeplin (1 год)
40.  Підсумковий проект (1 год)

ІІІ. Очікувані результати
Учні повинні знати :
· Основні інструменти розробки дизайнів інтерфейсів сайтів та програмного забезпечення
· особливості функціонування середовищ для створення дизайну
· різні джерела отримання інформації для створення макетів UI/UX Design
· необхідні правила техніки безпеки при роботі за комп'ютером.
Учні повинні вміти 
· розробляти базові дизайни інтерфейсів сайтів та програмного забезпечення;
· застосовувати проєктні методи роботи в розробці дизайнів інтерфейсів сайтів та програмного забезпечення;
· визначати, аналізувати та вирішувати проблеми, які виникають під час створення дизайнів.
· працювати з різноманітними джерелами інформації.
· створювати тематичні презентації дизайнів інтерфейсів сайтів та програмного забезпечення.




2.2. Впровадження освітньої програми з предмета «Основи цифрового маркетингу»
Освітня програма  
з предмета «Основи цифрового маркетингу»

І. Анотація. Мета програми
Основи цифрового маркетингу – це практика у підприємництві, що використовує цифрові технології та канали для залучення потенційних клієнтів і утримання їх як споживачів. Заняття з основ цифрового маркетингу – це процес цілісного вивчення основних технологій для залучення та утримання споживачів в мережі Інтернет.
Розробник Програми – відділ освіти Виконавчого комітету Дрогобицької міської ради.
Виконавець Програми – відділ освіти Виконавчого комітету Дрогобицької міської ради.
Програма розрахована на 70 годин факультативних занять.
Група комплектується  з  учнів 8-11 класів.
 Метою програми є:
· в доступній та цікавій формі знайомити дітей з особливостями функціонування та створення маркетингових стратегій в інтернеті;
· розвивати у дітей інтерес до вивчення інструментів роботи з новими медіа;
· ознайомити з методикою та прищеплювати учням початкові навики в запуску Digital-рекламних кампаній;
· ознайомити дітей з різними джерелами отримання інформації для створення маркетингових стратегій;
· ознайомити учнів зі специфікою роботи в сфері соціальних мереж та месенджерів. 

На програму навчання відводиться 70 годин. Кількісний склад учасників, які відвідують факультативне заняття - 8-15 учнів. Для засвоєння програми передбачено проведення теоретичних і практичних занять.
Головними завданнями факультативного  заняття «Основи цифрового маркетингу” є :
· засвоєння початкових знань та інструментів для запуску рекламних кампаній;
· засвоєння принципів формування маркетингових стратегій;
· формування навичок роботи з різними джерелами інформації;
· привернення уваги батьків до перспективних напрямків в сфері нових медіа;
· організація презентацій виконаних проєктів.

Програма складена з урахуванням вимог Державного стандарту початкової та середньої загальної освіти в галузі „Інформатика”, спрямована на формування системного мислення, вміння бачити зв’язок предмета «Основи цифрового маркетингу» з предметами шкільного курсу. Програма включає відомості з інформатики, економіки, англійської мови. На заняттях порушуються питання майбутнього галузі та машинного проєктування.
Важлива роль надається формуванню інформаційної культури учнів, засвоєнню ІТ та маркетингової термінології та вирішенню творчих завдань, навичок  проєктної діяльності.
Кожне заняття включає теоретичний матеріал, практичну роботу. Важлива роль відводиться пізнавальним тематичним завданням.
Програма передбачає варіативність форм, методів і методик навчання. На заняттях гуртка використовують пояснювально-ілюстративні (розповідь, пояснення, бесіда, демонстрація, досліди та ін.), репродуктивні (відтворювальні), та проблемно – пошукові (проблемне викладення матеріалу, дослідницькі, частково-пошукові) методи навчання. Перевага надається інтерактивним та ігровим методикам. Під час заняття використовуються елементи дидактичних ігор.
Застосовуються різноманітні засоби навчання: наочні посібники, роздатковий матеріал, технологічні картки, технічні засоби навчання.
Створюються умови для диференціації та індивідуалізації навчання.
Перевірка та оцінювання знань та умінь учнів здійснюється під час виконання учнями практичних робіт, а також у формі проведення вікторин, змагань та підсумкових презентацій.
ІІ. Тематичний план та зміст програми
Тематичний план
	
Тема
	Кількість год
	
Контроль

	
	Всього
	Теор.
	Практ.
	

	1
	 Вступне заняття. Правила техніки безпеки. Правила  внутрішнього розпорядку. Мета та завдання курсу.
	1
	1
	       -
	

	2
	Стратегічний маркетинг: дослідження, валідація ідей, цільова аудиторія 
	
	9
	7
	      2
	Оцінювання практичних  робіт. Підсумкова робота

	3
	 Основи маркетингу: сайт, контент, дизайн, залучення трафіку, аналітика
	27
	23
	4
	Оцінювання практичних  робіт. Підсумкова робота

	4
	Маркетингові канали й воронка: види каналів, залучення аудиторії
	33
	27
	6
	Оцінювання практичних  робіт. Підсумкова робота

	
	Всього
	70
	58
	12
	




Зміст програми
                                              1. Вступне заняття
Правила техніки безпеки. Правила  внутрішнього розпорядку. Мета та завдання курсу.
2. Стратегічний маркетинг: дослідження, валідація ідей, цільова аудиторія  (4 теми)
1. Вступ до основ розробки стратегій (1 год)
2. Персони й Customer Journey (2 год)
3. Дослідження ринку (2 год)
4. Дослідження конкурентів (2 год)
5. Модульна робота (1 год)
3. Основи маркетингу: сайт, контент, дизайн, залучення трафіку, аналітика (11 тем)
6.  Вступ до WordPress (1 год)
7. WordPress: віджети і плагіни (2 год)
8. WordPress: блогінг (2 год)
9. Вступ до SEO (2 год)
10. Внутрішній та  технічний SEO (3 год)
11.  Лінкбілдінг і метрики (2 год)
12.  Креативна ідея і презентація (2 год)
13.  Стратегія контент-маркетингу (2 год)
14.  Створення контенту й аналітика (2 год)
15.  Google Analytics: відстеження компаній та конверсій. (3 год)
16.  Google Analytics: інструменти та методи аналізу  (3 год)
17.  Модульна робота (1 год)
          4. Маркетингові канали й воронка: види каналів, залучення аудиторії (16 тем)
18.   Бюджетування (2 год)
19.  Google Analytics: інтерфейс та основні звіти (1 год)
20.  Вступ до email-маркетингу (1 год)
21.  Email-маркетинг MailChimp. Аналіз email-маркетингових компаній (2 год)
22.  Вступ  до Google Ads (1 год)
23.  Google Ads: бюджети та аукціони (2 год)
24.  Google Ads: розширення, показ реклами та ключові слова (2 год)
25.  Маркетинг у соціальних мережах: вступ до стратегії ( 2 год)
26.  Платформа Facebook і реклама (1 год)
27.  Реклама в Facebook. Instagram ( 3 год)
28.  Платформа Instagram i реклама. ( 2 год)
29.  Платформа Twitter i реклама ( 2 год)
30.  Платформа LinkedIn i реклама ( 2 год)
31.  Conversion Rate Optimization (CRO) ( 3 год)
32.  CRO & A/B тестування ( 2 год)
33.  Google Ads Remarketing ( 2 год)

ІІІ. Очікувані результати
Учні повинні знати :
· Основні інструменти розробки маркетингових стратегій в  інтернеті
· особливості функціонування середовищ для створення рекламних кампаній в інтернеті
· різні джерела отримання інформації для створення маркетингових стратегій
· необхідні правила техніки безпеки при роботі за комп'ютером.
Учні повинні вміти 
· розробляти базові маркетингові стратегії;
· застосовувати проєктні методи роботи в розробці рекламних кампаній;
· визначати, аналізувати та вирішувати проблеми, які виникають під час формування маркетингових планів.
· працювати з різноманітними джерелами інформації.
· створювати тематичні презентації рекламних кампаній.



2.3. Впровадження освітньої програми з предмета «Основи конструювання сайтів»

Освітня програма  
з предмета «Основи конструювання сайтів»
І. Анотація. Мета програми
Основи конструювання сайтів – це практика перетворення даних у графічний інтерфейс за допомогою використання HTML, CSS та JavaScript. Заняття з основ конструювання сайтів -– це процес цілісного вивчення основних інструментів з розробки сайтів.
Розробник Програми – відділ освіти Виконавчого комітету Дрогобицької міської ради.
Виконавець Програми – відділ освіти Виконавчого комітету Дрогобицької міської ради.
Програма розрахована на 140 годин факультативних занять.
Група комплектується  з  учнів 8-11 класів.
 Метою програми є:
· в доступній та цікавій формі знайомити дітей з особливостями функціонування та розробки WEB-сторінок;
· розвивати у дітей інтерес до вивчення ІТ-технологій;
· ознайомити з методикою та прищеплювати учням початкові навики в розробці сайтів;
· ознайомити дітей з різними джерелами отримання інформації для конструювання WEB-сайтів;
· ознайомити учнів зі специфікою роботи в ІТ-сфері. 

На програму навчання відводиться 140 годин. Кількісний склад учасників, які відвідують факультативне заняття - 8-15 учнів. Для засвоєння програми передбачено проведення теоретичних і практичних занять.
Головними завданнями факультативного  заняття «Основи конструювання сайтів” є :
· засвоєння початкових знань та інструментів для розробки сайтів;
· засвоєння принципів розробки сайтів;
· формування навичок роботи з різними джерелами інформації;
· привернення уваги батьків до перспективних напрямків в ІТ-сфері;
· організація презентацій виконаних проєктів.

Програма складена з урахуванням вимог Державного стандарту початкової та середньої загальної освіти в галузі „Інформатика”, спрямована на формування системного мислення, вміння бачити зв’язок предмета « Основи конструювання сайтів» з предметами шкільного курсу. Програма включає відомості з інформатики, математики, англійської мови. На заняттях порушуються питання майбутнього галузі та машинного навчання.
Важлива роль надається формуванню інформаційної культури учнів, засвоєнню ІТ-термінології  та вирішенню творчих завдань, навичок  проектної діяльності.
Кожне заняття включає теоретичний матеріал, практичну роботу. Важлива роль відводиться пізнавальним тематичним завданням.
Програма передбачає варіативність форм, методів і методик навчання. На заняттях гуртка використовують пояснювально-ілюстративні ( розповідь, пояснення, бесіда, демонстрація, досліди та ін.), репродуктивні (відтворювальні), та проблемно – пошукові ( проблемне викладення матеріалу, дослідницькі, частково-пошукові) методи навчання. Перевага надається інтерактивним та ігровим методикам. Під час заняття використовуються елементи дидактичних ігор.
Застосовуються різноманітні засоби навчання: наочні посібники, роздатковий матеріал, технологічні картки, технічні засоби навчання.
Створюються умови для диференціації та індивідуалізації навчання.
Перевірка та оцінювання знань та умінь учнів здійснюється під час виконання учнями практичних робіт, а також у формі проведення вікторин, змагань та підсумкових презентацій.
ІІ. Тематичний план та зміст програми
[bookmark: _30j0zll]Тематичний план
	
Тема
	Кількість год
	
Контроль
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	Практ.
	

	1
	 Вступне заняття. Правила техніки безпеки. Правила  внутрішнього розпорядку. Мета та завдання курсу.
	1
	1
	       -
	

	2
	HTML/CSS
	
	62
	54
	       8
	Оцінювання практичних  робіт. Підсумкова робота

	3
	JavaScript. 
	47
	40
	7
	Оцінювання практичних  робіт. Підсумкова робота

	4
	Front End
	30
	25
	5
	Оцінювання практичних  робіт. Підсумкова робота

	
	Всього
	140
	120
	20
	




Зміст програми
1. Вступне заняття
Правила техніки безпеки. Правила  внутрішнього розпорядку. Мета та завдання курсу.
2. HTML/CSS                 (19 тем)
1. Що таке Front-End. Налаштування робочого процесу. Введення в HTML (1 год)
2. HTML5 теги (5 год)
3. Git (2 год)
4. Знайомство з CSS (4 год)
5. Photoshop CC для Front-End (4 год)
6. CSS-селектори (3 год)
7. Блочна модель документа (CSS Box Model) (3 год)
8. FlexBox (2 год) 
9. Шрифти у WEB, Font Face (2 год)
10.  CSS-позиціонування і трансформація (2 год)
11.  Методологія БЕМ (Блок-Елемент-Мод) (4 год)
12.  Побудова формуванню (2 год)
13.  Scalable Vector Graphics (SVG) (4 год)
14.  Робота із пре- та постпроцесорами (2 год)
15.  Адаптивна верстка (Responsive web design) (3 год)
16.  Адаптивна навігація (2 год)
17.  Адаптивна графіка (3 год)
18.  КросБраузерність (3 год)
19.  SEO для розробника (4 год) 
20.  Модульна робота (1 год)
3. JavaScript  (13 тем)
21.  Типи даних та оператори (3 год)
22.  Цикли (3 год)
23.  Функції (3 год)
24.  Об’єкти (4 год)
25.  Масиви (3 год)
26.  Класи (3 год)
27.  Document Object Model (DOM) (3 год)
28.  Події  (4 год)
29.  Знайомство з jQuery. Маніпуляція елементами та подіями. (4 год)
30.  Slick Slider – універсальний плагін слайдеру (2 год)
31.  AJAX (2 год)
32.  Кастомізовані карти на прикладі Google Maps API (3 год)
33.  Web Storage (4 год)
34.  Модульна робота (1 год)

                                            4. Front-End (9 тем)
35.  CSS-анімації (2 год)
36.  СSS Grid Layout (4 год)
37.  Інструмент для збирання проєкту (таск-менеджер) Gulp (2 год)
38.  Webpack (2 год)
39.  Знайомство з Vue.js (2 год)
40.  Модифікатори, події і відображення в Vue.js (4 год)
41.  Компоненти Vue.js (2 год)
42.  Робота із віддаленим сервером (2 год)
43.  Оптимізація веб-сайту (4 год)
44.  Підсумкова робота (1 год)

ІІІ. Очікувані результати
Учні повинні знати :
· Основні інструменти розробки сайтів.
· особливості функціонування та розробки WEB-сторінок.
· різні джерела отримання інформації для конструювання WEB-сайтів.
· специфіку роботи в ІТ-сфері. 
· необхідні правила техніки безпеки при роботі за комп'ютером.
Учні повинні вміти 
· розробляти базові елементи типових сайтів;
· застосовувати проєктні методи роботи в розробці сайтів;
· визначати, аналізувати та вирішувати проблеми, які виникають під час розробки сайтів.
· працювати з різноманітними джерелами інформації.
· створювати тематичні презентації WEB-проєктів.
3. Фінансове забезпечення
Фінансове забезпечення Програми здійснюється за кошти, передбачені у міському бюджеті м. Дрогобича, а також за рахунок коштів інвесторів, спонсорської допомоги, донорських коштів та грантів, у тому числі міжнародних, не заборонених законодавством України.
Головним розпорядником коштів Програми є відділ освіти.
5. Моніторинг та перегляд програми
Виконавчі органи міської ради, відповідальні за виконання Програми, забезпечують її реалізацію в повному обсязі та у визначені терміни.
Виконавці Програми щопівроку до 10 числа місяця, наступного за звітним періодом, інформують заступника міського голови з гуманітарних та соціальних питань про проведену роботу.
Узагальнена інформація розглядається та розміщується на офіційному сайті міської ради.
Програма може бути скоригована з урахуванням існуючої соціально-економічної ситуації, результатів моніторингу, в залежності від потреб та виходячи з реальних фінансових можливостей бюджету (визначається щорічно), а також у випадках змін в чинному законодавстві.
Розробник Програми подає проект рішення щодо запропонованих змін в разі їх наявності для розгляду виконавчим комітетом та міською радою.
Інформація про виконання Програми розглядається на засіданнях виконавчого комітету відповідно до планів основних заходів, що плануються на розгляд виконавчого комітету у поточному році.

Секретар міської ради							О. Каракевич

