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I. Пояснительная записка
1. Характеристика учебного предмета, его место и роль в образовательном процессе. 
Программа  учебного предмета «Компьютерная анимация 2D» разработана на основе «Рекомендаций по организации образовательной и методической деятельности при реализации общеразвивающих программ в области искусств», направленных письмом Министерства культуры Российской Федерации от 21.11.2013 №191-01-39/06-ГИ, а также с учетом многолетнего педагогического опыта в области  декоративно-прикладного искусства

Компьютерная анимация 2D — вид анимации (мультипликации), создаваемый при помощи компьютера. В отличие от традиционной мультипликации (рисованной, кукольной), здесь изображения создаются с помощью компьютерной 2D графики. 2D значит 2 dimension – 2 измерения, то есть изображение формируется на плоском экране с измерениями Х и Y. Опираясь на классические принципы анимации и используя современные компьютерные программы, компьютерная анимация делает доступным создание мультфильмов небольшим коллективам и даже одиночкам. 

Мультипликация дает детям возможность проявить свои способности в литературе (написание сценария), рисовании и различных видах прикладного творчества (создание персонажей), музыке (звуковое сопровождение), речевом развитии (озвучивание ролей), технике (работа с различным оборудованием) и программным обеспечением. 

Мультипликация объединяет все эти предметы не случайно, а исходя из собственной обобщающей природы, создавая единый педагогический воспитательный комплекс. Достоинство его заключается в том, что он формирует в детях разнообразные художественные и творческие качества. 

Отечественный опыт создания детских объединений в этой области подтверждает достоинства мультипликационной педагогики. Примеры передового опыта:

· Детская киностудия «Поиск» (г. Новосибирск)

· Детский анимационный центр «Перспектива» (г. Ярославль)

Особенностью компьютерных технологий является их молодость, быстрое развитие и смена программного обеспечения. Поэтому в данной программе существенное внимание уделяется:

· базовым принципам анимации (не компьютерным);

· выбору «долгоживущих» бесплатных компьютерных программ, хорошо зарекомендовавших себя;

· выбору программ, доступных для освоения обучающимися и педагогами.

Выбор остановлен на программах, удовлетворяющим этим требованиям:

Synfig studio - 2D анимация, бесплатная (http://www.synfig.org/cms/)
Moho (версия 5.2 – бесплатная trial) -  2D анимация (переходная к 3D)
При разработке данной программы была исследована возможность активного использования компьютера не только как инструмента анимации, но и составной части образовательного комплекса. На практике проверено, что значительная часть базовых знаний может быть усвоена обучающимися из видеоуроков, записанных преподавателем  на компьютере. Комплекс видеоуроков позволяет поднять эффективность обучения, сделать его более индивидуально-ориентированным.

Особое значение имеет дополнительное образование для решения проблемы социальной адаптации и профессионального самоопределения школьников. Раскрыв свои потенциальные способности и попробовав их реализовать еще в школьные годы, выпускник будет лучше подготовлен к реальной жизни в обществе, научится добиваться поставленной цели, выбирая цивилизованные, нравственные средства ее достижения.
2. Срок   реализации  программы,  возраст  обучающихся
Срок освоения программы учебного предмета  «Компьютерная анимация 2D» для детей, поступивших в образовательное учреждение в первый класс в возрасте от 11 до 14 лет, составляет 3 года. 
3. Объем учебного времени, предусмотренный учебным планом  на реализацию программы
Для 1 года обучения – 70 часов (35 занятий * 2 часа)

Для 2 года обучения – 35 часов (17,5 занятий * 2 часа)
Для 3 года обучения – 35 часов (17,5 занятий * 2 часа)
4. Форма проведения учебных аудиторных занятий  -  мелкогрупповая
Занятие проводятся в группах по 4-5 человек, 2 раза в неделю. Продолжительность занятия 2 часа.
5. Цель и задачи программы
Цель: 

развитие обучающихся в области 2 D анимации, одной из важных составляющих экранных видов искусств.
Задачи:
· овладение детьми духовными и культурными ценностями народов мира;

· выявление одаренных детей в области компьютерной анимации;

· освоение обучающимися системы базовых знаний, необходимых для творческой деятельности в области компьютерной анимации;

· развитие творческих и коммуникативных способностей обучающихся посредством реализации коллективных проектов;

· развитие визуального мышления; 

· воспитание самостоятельности, ответственности, самоотдачи, трудолюбия и терпения.

6. Обоснование структуры программы 

Обоснованием структуры программы являются все аспекты работы преподавателя с обучающимся.
Программа содержит  следующие разделы:

· сведения о затратах учебного времени, предусмотренного на освоение

программы;

· распределение учебного материала по годам обучения;

· описание дидактических единиц учебного предмета;

· требования к уровню подготовки обучающихся;

· формы и методы контроля, система оценок;

· методическое обеспечение учебного процесса.

В соответствии с данными направлениями строится основной раздел программы "Содержание программы".
7. Методы обучения 

На начальном этапе занятия используется наглядный метод: обучающийся просматривает предложенный педагогом видеоурок по теме, а также иллюстрации и видеофрагменты к уроку. Некоторые темы (например – анимация походки, наблюдаются в реальности).

Следующий этап работы практический. Обучающийся выполняет предложенное педагогом задание, как правило, по образцу, виденному в видеоуроке. Хотя задание выполняется по образцу, предлагается и приветствуется определенная степень самостоятельности в его реализации с предложением учащемуся пояснить мотивы принимаемых решений. Здесь и на этапе ответов на вопросы обучающихся, анализа выполнения практического задания, в обсуждении работ сверстников педагог задействует словесный метод организации учебного процесса.


Описанные выше методы являются в значительной мере репродуктивными и преобладают на 1-ом году обучения.


На стадии же реализации проекта, что обычно соответствует второму году обучения, обучающимся предоставляется больше самостоятельности. Метод обучения здесь частично-поисковый  - дети решают поставленные задачи коллективно или совместно с педагогом. Здесь также им предлагается объяснить педагогу и сверстникам суть и мотивы принимаемых решений. Педагог здесь выступает более в роли консультанта и корректора.
8. Описание материально-технических условий реализации учебного предмета

Материально-техническая база образовательного учреждения соответствует санитарным и противопожарным нормам, нормам охраны труда.

Материально-технические условия реализации программы:
· корпус №2, кабинет мульстудии №104 (20,2 м2);

· доступ в Интернет;

· учебно-методический материал – обширная база видеоуроков по всем темам занятий, библиотека мультфильмов и видеофрагментов анимаций, литература для педагога и детей;

· квалифицированный педагог.

II. Содержание учебного предмета

Учебно-тематический план

1  ГОД ОБУЧЕНИЯ
	№п/п
	Наименование темы
	Коли-чество часов

	
	Раздел 1.       Введение в анимацию
	

	1
	История анимации
	2

	2
	Современные и традиционные технологии анимации
	2

	3
	Мультстанок. Метод перекладки в анимации
	6

	
	Раздел 2 .     Компьютерная графика и анимация во Synfig studio
	

	4
	Обзор программ для работы с графикой и анимацией. Synfig studio как универсальный инструмент
	2

	5
	Набор инструментов рисования пользователя Synfig studio
	2

	6
	Инструменты редактирования Synfig studio
	2

	7
	Возможности использования цвета во Synfig studio
	2

	8
	Процедура группирования графических элементов
	2

	9
	Трансформация объектов Synfig studio. Копирование объектов
	2

	10
	Использование слоев во Synfig studio
	2

	11
	Создание персонажа мультфильма во Synfig studio
	2

	12
	Создание анимации во Synfig studio методом перекладки
	2

	13
	Создание анимации во Synfig studio методом перерисовки
	2

	14
	Создание комбинированной анимации во Synfig studio методом перекладки  и перерисовки
	2

	15
	Создание анимации походки во Synfig studio методом перекладки
	2

	16
	Принцип сжатия и растяжения в анимации
	2

	17
	Автоматическая анимация во Synfig studio. «Tweening motion».
	2

	18
	Создание мультфильма с использованием «Tweening motion»
	4

	19
	Автоматическая анимация «Tweening Shape» во Synfig studio. 
	2

	20
	Создание комбинированной автоматической анимации во Synfig studio
	4

	21
	Использование символов во Synfig studio
	2

	22
	Использование эффектов символов во Synfig studio. Анимация эффектов символов.
	2

	23
	Движение по кривой во Synfig studio
	2

	24
	Создание мультфильма с использованием движения по кривой во Synfig studio
	2

	25
	Анимация походки с использованием символов во Synfig studio
	2

	26
	Создание мультфильма с использованием символов во Synfig studio
	2

	27
	Импорт анимации в символ. Вложение символов
	2

	28
	Звук во Synfig studio. Озвучивание готовых учебных фильмов
	4

	29
	Интерактивный клип. Кнопки
	2

	30
	Создание и редактирование кнопок во Synfig studio
	2

	
	
	70 часов


2  ГОД ОБУЧЕНИЯ
	
	  Раздел 3.     Элементы программирования в компьютерной анимации
	

	1
	Назначение Actions кадру во Synfig studio. Создание интерактивной игры
	4

	2
	Управление экземпляром символа во Synfig studio
	2

	3
	Создание интерактивного мультфильма во Synfig studio
	4

	4
	Создание сайта-портфолио во Synfig studio
	6

	
	Раздел 4      Компьютерная графика и анимация в Moho
	

	5
	Знакомство с Moho. Интерфейс программы
	2

	6
	Инструменты рисования в Moho
	2

	7
	Инструменты редактирования фигур в Moho
	2

	8
	Соединение и заливка фигур в Moho
	2

	9
	Использование возможностей цвета и фактуры в Moho
	2

	10
	Создание персонажа мультфильма в Moho
	2

	11
	Анимация по контрольным точкам в Moho
	2

	12
	Скелет, как система манипуляции персонажем в Moho
	2

	13
	Создание скелета персонажа мультфильма в Moho
	2

	14
	Связывание скелета с персонажем мультфильма в Moho
	1

	
	Итого:
	35 часов


Учебно-тематический план

3  ГОД ОБУЧЕНИЯ
	
	Раздел 4.     Компьютерная графика и анимация в Moho
	

	1
	Связывание скелета с персонажем мультфильма в Moho
	2

	2
	Скелетная анимация персонажа мультфильма в Moho
	4

	3
	Создание вспомогательных персонажей, фона и инвентаря мультфильма
	2

	4
	Анимация различных персонажей мультфильма в Moho
	4

	5
	Создание персонажа красками на бумаге. Сканирование.
	2

	6
	Использование PhotoShop для редактирования сканированного персонажа мультфильма
	2

	7
	Сборка персонажа и связывание со скелетом в Moho
	4

	8
	Система движущихся частиц в Moho (снег, дождь, дым, огонь...)
	4

	9
	Система неподвижных частиц в Moho (трава, деревья...)
	2

	10
	Создание фона (заднего плана) мультфильма в Moho
	2

	11
	Создание анимации походки персонажа мультфильма в Moho
	2

	12
	Создание анимации лица персонажа мультфильма в Moho
	2

	13
	Создание мультфильма с использованием изученных инструментов Moho
	3

	
	Итого:
	35 часов


Годовые требования

1  год обучения

1. История и анимации. История и особенности анимации как вида экранного искусства. Отличие анимации от кино. Просмотр мультфильмов, демонстрационного материала.

2. Современные и традиционные технологии анимации. Обзор разных методов анимации: рисованная, кукольная, компьютерная. Сравнение возможностей и ограничений. Общие черты и уникальные особенности. Практическая анимация: проба всеми способами.

3. Мультстанок. Метод перекладки в анимации. Знакомство с мультстанком. Назначение, история, устройство, связь с компьютером. Знакомство с методом перекладки. Достоинство метода и ограничения. Создание простой анимации с кукольным персонажем. Запись покадровой анимации на компьютер. Принципы оживления персонажа, доступные для кукольного персонажа. Принцип реакции. Виды реакции: механическая, эмоциональная. Взаимодействие персонажей. Принцип последовательной анимации персонажей. Создание последовательности сцен. Экспорт анимации. Озвучивание мультфильма.

4. Обзор программ для работы с графикой и анимацией. Synfig studio как универсальный инструмент. Обзор 2D программ по назначению, доступности, сложности в освоении. Сравнение возможностей рисования и анимации: Synfig studio, Moho, After Effects, Flash, CrazyTalk Animator. Создание пробных анимаций в разных программах.

5. Набор инструментов рисования пользователя Synfig studio. Рабочий интерфейс. Инструменты "Прямоугольник", "Овал", "Карандаш", "Рука", "Лупа", "Резинка", "Ведро с краской", "Кисть". Создание рисунка с помощью каждого инструмента рисования и сохранение рисунка.

6. Инструменты редактирования Synfig studio. Назначение и особенности инструментов редактирования.  Выделение, корректировка, трансформация, разрезание и копирование объектов, сохраненных на предыдущем занятии. Создание усложненных фигур из примитивных (овал, прямоугольник) используя инструмент «стрелка» для добавления новых точек «излома». Превращение прямоугольника во флаг, кувшин, елочку.

7. Возможности использования цвета во Synfig studio. Обоснование необходимости использования сплошной (упрощенной) и градиентной заливки в 2D анимации. Инструменты "Ведро с краской", "Селекторы цвета", «Микшер цвета», «Градиент». Редактирование градиента. Создание рисунков с усложненной цветовой раскраской. Обоснование необходимости контура в 2D анимации.

8. Процедура группирования графических элементов. Назначение и особенности инструмента группирования. Создание и редактирование групп. Порядок расположения и перемещения групп по «высоте». Создание персонажа мультфильма используя технику группирования.

9. Трансформация объектов Synfig studio. Копирование объектов. Этапы творческой стратегии: копирование, трансформация, сборка в новой конфигурации. Инструмент «Свободное преобразование» во Synfig studio. Методы копирования внутри Synfig studio. Использование копирования для обмена данными с другими программами. 

10. Использование слоев во Synfig studio. Необходимость использования слоев в 2D анимации. История многослойной анимации. Создание и особенности слоев во Synfig studio. Обмен данными между слоями. Визуализация слоя. Создание многослойного рисунка и перемещение объектов между слоями.

11. Создание персонажа мультфильма во Synfig studio. Создание элементов персонажа мультфильма, группирование, распределение по слоям. Изменение положение центра вращения вращающихся элементов.

12. Создание анимации во Synfig studio методом перекладки. Методика создания новых кадров путем копирования содержимого предыдущего кадра и последующей трансформации. Сравнение с перекладкой на мультстанке. Последовательная анимация в каждом слое.

13. Создание анимации во Synfig studio методом перерисовки. История, область применения и особенности применения метода перерисовки в анимации. Инструмент «Onion skin», помогающий в перерисовке. Необходимость выделения фона в отдельный слой. Создание анимации полета птицы методом перерисовки.

14. Создание комбинированной анимации во Synfig studio методом перекладки  и перерисовки. Сочетание достоинств каждого метода в комбинированной анимации. Необходимость выделения разной анимации в отдельные слои. Создание учебной комбинированной анимации.

15. Создание анимации походки во Synfig studio методом перекладки. Анализ походки человека по видео. Создание персонажа для анимации. Знакомство с понятием «символ» во Synfig studio. Превращение частей персонажа в символы. Анимация походки персонажа. Создание дополнительного инвентаря для учебного фильма. Создание сюжетного фильма на основе анимации походки.

16. Принцип сжатия и растяжения в анимации. Особенности деформации и анимации живых и неживых объектов. Принцип сохранения объема при деформации. Растяжение вдоль линии движения для устранения разрывности движения (создание нахлеста). Демонстрация примеров. Создание анимации прыгающего мяча с учетом принципа сжатия и растяжения. 

17. Автоматическая анимация во Synfig studio. "Tweening motion". Назначение и область применения автоматической анимации. Требования к объекту анимации: группирование (или конвертация в символ) и выделение в отдельный слой. Учебная анимация с автоматическим изменением, позиции, масштаба и угла поворота объекта. Последовательная автоматическая анимация. Редактирование длительности и скорости движения готовой анимации.

18. Создание мультфильма с использованием "Tweening motion". Создание объектов мультфильма (автомобиль и светофор) и распределение по слоям. Знакомство с  ускоренным и замедленным движением. Реализация таких движений во Synfig studio. Создание анимации автомобиля с замедленным торможением и ускоренным стартом. Создание анимации цвета светофора.

19. Автоматическая анимация "Tweening Shape" во Synfig studio. Назначение и область применения автоматической анимации формы. Требования к объекту анимации: отсутствие группирования, отсутствие сложной (более одной фигуры) формы  и выделение в отдельный слой. Возможность изменения цвета и перемещения. Создание учебной автоматической анимации формы.
20. Создание комбинированной автоматической анимации во Synfig studio. Сочетание достоинств каждого метода (автоматической анимации движения и автоматической анимации формы) в комбинированной анимации. Необходимость выделения разной анимации в отдельные слои. Создание учебной комбинированной анимации. Применения зацикливания.

21. Использование символов во Synfig studio. Понятие символа. Преимущества и ограничения символа. Создание и редактирование символа. Библиотека символов. Понятие образца символа. Копирование образцов и создание дубликата (копии) символа. 

22. Использование эффектов символов во Synfig studio. Анимация эффектов символов. Панель эффектов символов во Synfig studio. Виды эффектов символов: яркость, цветовой оттенок, прозрачность, комбинация всех. Степень влияния эффекта. Практическое применение всех эффектов к образцам символов. Возможность и условия применения анимации к эффектам символов. Распределение образцов по слоям и практическая анимация эффектов.

23. Движение по кривой во Synfig studio. Создание направляющего слоя и траектории движения объекта. Требования к объекту и его анимации. Требования к кривой. Прикрепление объекта к траектории. Ориентация объекта по направлению движения. Примеры учебной анимации.

24. Создание мультфильма с использованием движения по кривой во Synfig studio. Создание сюжета мультфильма. Рисование фона и объекта анимации. Создание траектории движения в соответствии с фоном. Создание анимации "Tweening motion" движения автомобиля по горам. Использование замедленного и ускоренного движения для имитации реальности действия.

25. Анимация походки с использованием символов во Synfig studio. Необходимость использования зацикленной походки персонажа в мультфильмах и играх. Применение символа для зацикленных действий. Достоинства и ограничения метода. Трудность реализации – необходимо двигать две ноги одновременно. Методика, позволяющая обойти трудности, - копирование и сдвиг анимации во времени. Практическое создание зацикленной анимации.

26. Создание мультфильма с использованием символов во Synfig studio. Создание сюжета мультфильма. Создание персонажа с активным использованием символов и анимации символов. Создание двух видов зацикленной анимации – ходьба и бег. Анимация персонажа в соответствии с сюжетом методом последовательной замены одного анимированного символа персонажа из библиотеки символов на другого.

27. Импорт анимации в символ. Вложение символов. Возможности импорта существующей анимации в символ. Формат импортируемой графики. Редактирование центра трансформации символа. Импорт анимации полета птицы из файла предыдущего урока №13. Создание стаи птиц методом копирования, трансформации и вложения в новый символ. Рисование фона с использованием символов деревьев. Автоматическая анимация движения стаи птиц.

28. Звук во Synfig studio. Озвучивание готовых учебных фильмов. Импорт звука во Synfig studio. Формат импортируемых файлов. Создание специальных слоев для звука. Создание ключевых кадров для управления стартом звука. Редактирование параметров звучания. Создание затухания и сокращение длительности звука. Озвучивание раннее созданных и сохраненных мультфильмов с сюжетом.

29. Интерактивный клип. Кнопки. Интерактивные возможности во Synfig studio. Типы интерактивных объектов, их возможности и ограничения. Обход ограничений методом вложения одних объектов в другие. Примеры кнопок. Создание простейшей интерактивной анимации с кнопками.

30. Создание и редактирование кнопок во Synfig studio. Устройство кнопки. Собственный таймлайн кнопки. Назначение кадров Up, Over, Down, Hit. Создание динамичных кнопок: изменение внешнего вида кнопки в зависимости от положения указателя и состояния кнопки мыши. Создание интерактивной анимации с кнопками на основе сохраненного в уроке №26 мультфильма.

2  год обучения

1. Назначение Actions кадру во Synfig studio. Создание интерактивной игры. Особенности назначения Actions кадру во Synfig studio. Создание анимированных персонажей игры (символов, кнопок). Рисование фона игры. Анимация действий персонажей игры. Программирование кнопок. Создание счетчика. Создание второго уровня игры и условий перехода на него. 

2. Управление экземпляром символа во Synfig studio. Назначение имени экземпляру символа. Команда «tell target» для управления экземпляром символа. Адресация к экземпляру символа. Создание интерактивной анимации с управлением экземпляра на основе сохраненного в уроке №30 мультфильма.

3. Создание интерактивного мультфильма во Synfig studio.  Возможности создания интерактивного мультфильма во Synfig studio с простейшими средствами программирования. Рисование элементов фоторобота во Synfig studio. Программирование кнопок. Использование команд «start_drag» и «stop_drag» для перемещения элементов фоторобота.

4. Создание сайта-портфолио во Synfig studio. Возможности создания интернет-сайта во Synfig studio. Подготовка содержимого для наполнения страниц сайта. Создание фона, страниц и кнопок сайта. Программирование кнопок, осуществляющих переход с одной страницы на другую. Назначение команды «loadMovie» и «unloadMovie» - загрузка и выгрузка swf-файла. Программирование кнопок, осуществляющих загрузку и выгрузку мультфильмов на сайт. Корректировка размеров загружаемых мультфильмов. Заполнение страницы с фотографиями. Создание ссылок на странице. Использование команды «getURL». Проверка работы сайта. Экспорт сайта в HTML формат.

5. Знакомство с Moho. Интерфейс программы. Назначение и особенности программы. Достоинства и ограничения. Демонстрация возможностей на примерах. Создание простой анимации полета бабочки.
6. Инструменты рисования в Moho. Рабочий интерфейс. Инструменты «Прямоугольник», «Овал», «Карандаш», «Ведро с краской», «Добавить точку». Свойства инструментов. Создание рисунка с помощью каждого инструмента рисования и сохранение рисунка. 

7. Инструменты редактирования фигур в Moho. Инструменты «Указатель (Селектор)», «Трансформер», «Карандаш», «Ведро с краской», «Добавить точку», «Удалить фрагмент», «Изменить кривизну линии», «Изменение толщины контура». Свойства каждого инструмента. Редактирование фигур, нарисованных на предыдущем занятии. 
8. Соединение и заливка фигур в Moho. Правила создания и соединения форм из конструктивных линий. Назначение цвета формам и контурам форм. Создание форм с отверстиями. Скрытие фрагментов контура. Изменение толщины линий вдоль линии. Назначение порядка форм по «высоте». Редактирование фигур, нарисованных на предыдущем занятии. 
9. Использование возможностей цвета и фактуры в Moho. Инструменты создания улучшенной заливки (эффекты): размытие, затенение, градиент, тень, свечение, растровая текстура. Применение эффекта «кисть» к контуру. Применение возможностей цветовых эффектов к фигурам, нарисованным на предыдущем занятии. Создание и редактирование цветовых стилей фигур.

10. Создание персонажа мультфильма в Moho. Анализ эскиза персонажа, выбор фигур, образующих элементы конструкции персонажа с учетом предполагаемой анимации. Создание фигур частей персонажа, назначение цвета заливки и параметров контура. Использование слоев в Moho. Обоснование выбора многослойной компоновки персонажа.

11. Анимация по контрольным точкам в Moho. Назначение и особенности анимации по контрольным точкам. Достоинства и ограничения. Демонстрация возможностей на примерах анимации лица. Создание простой анимации лица. Правила работы с ключами на таймлайне.

12. Скелет, как система манипуляции персонажем в Moho. Обоснование необходимости скелетной анимации. Преимущества и ограничения скелетной анимации. Сравнение анимации выполненной с помощью движения точек и с помощью скелета. Выводы (конечности не держат форму, движутся по прямой,  а не по радиусу вращения). Создание простой скелетной анимации.

13. Создание скелета персонажа мультфильма в Moho. Порядок создания скелета: создание скелетного слоя, костей, проверка и корректировка иерархии костей. Быстрое автоматическое связывание костей с фигурой персонажа. Тестирование персонажа.

14. Связывание скелета с персонажем мультфильма в Moho. Достоинства и ограничения автоматического связывания костей с фигурой персонажа. Использование ручного привязывания точек фигуры к костям как самого точного. Связывание слоя с костью. Ограничители поворота костей. Создание контролирующих костей, динамических костей. 

3  год обучения

1. Связывание скелета с персонажем мультфильма в Moho. Связывание слоя с костью. Ограничители поворота костей. Создание контролирующих костей, динамических костей. Связывание и настройка скелета с персонажем, подготовленным на предыдущих занятиях. 

2. Скелетная анимация персонажа мультфильма в Moho. Инструменты скелетной анимации персонажа. Возможности работы с ключами на таймлайне: создание, удаление, копирование, вставка, перемещение. Уникальные особенности таймлайна Moho. Использование классического принципа анимации «от позы к позе» в скелетной анимации. Создание учебной анимации персонажа в различных ситуациях для освоения управления персонажем.

3. Создание вспомогательных персонажей, фона и инвентаря мультфильма.  Создание упрощенных вспомогательных персонажей: птицы, бабочки. Создание фона мультфильма и окружающих предметов: цветы, трава, деревья. 

4. Анимация различных персонажей мультфильма в Moho. Создание сюжетной анимации (кот и бабочка).  Использование зацикленной анимации для полета бабочки. Остановка и продолжение зацикленной анимации. Использование анимации «видимости» слоя для исчезновения бабочки. Создание иллюзии глубины пространства при помощи движения камеры и параметров удаленности объектов от камеры.

5. Создание персонажа красками на бумаге. Сканирование. Создание эскиза персонажа на основе характера и сюжета мультфильма.  Рисование и раскрашивание частей персонажа по отдельности. Сканирование.

6. Использование PhotoShop для редактирования сканированного персонажа мультфильма. Использование инструментов выделения Photoshop для отделения персонажа от фона. Сохранение частей персонажа в виде отдельных графических файлов в формате PNG.

7. Сборка персонажа и связывание со скелетом в Moho. Импорт частей персонажа мультфильма из PhotoShop в Moho. Создание скелета персонажа мультфильма и связывание его со слоями изображений. Настройка и корректировка персонажа. Тестовая анимация.

8. Система движущихся частиц в Moho (снег, дождь, дым, огонь...). Назначение системы частиц. Достоинства и ограничения системы частиц. Типы систем частиц. Атрибуты системы частиц. Панель атрибутов систем частиц. Создание и редактирование слоев, содержащих системы частиц. Использование в качестве частиц сложных объектов, в том числе персонажей фильма. Создание стаи летящих птиц средствами системы частиц. 

9. Система неподвижных частиц в Moho (трава, деревья...). Использование системы частиц для создания окружающей обстановки в мультфильме. Выбор атрибутов системы частиц. Использование атрибутов удаления (Z-direction) частиц для создания иллюзии глубины пространства.
10. Создание фона (заднего плана) мультфильма в Moho. Рисование фона мультфильма средствами Moho. Использование в качестве фона фотографий, обработанных в Photoshop для придания карикатурности (мультяшности) изображению. Создание мультфильма с прозрачным фоном для сокращения времени расчета с последующим монтажом фона в видеоредакторе.

11. Создание анимации походки персонажа мультфильма в Moho. Зацикленная анимация походки персонажа с использованием инструмента «Action». Достоинства и недостатки метода. Создание и сохранение «Action». Многократное применение «Action» на таймлайне

12. Создание анимации лица персонажа мультфильма в Moho. Особенности анимации лица персонажа. Использование принципа анимации «от позы к позе» для планирования и организации ключевых кадров. Анимация поворота головы персонажа.

13. Создание мультфильма с использованием изученных инструментов Moho. Анимация всех сцен мультфильма по сюжету. Использование инструмента «Motion graf» для корректировки анимации. Анимация камеры для создания иллюзии глубины пространства. Экспорт анимации.

III. Требования к уровню подготовки обучающихся
Данный раздел содержит перечень знаний, умений и навыков, приобретение которых обеспечивает программа "Компьютерная анимация 2D":

· обучающиеся знают базовые принципы анимации, применимые к любым видам анимации;

· знают основы 2D компьютерной графики (векторной и растровой). Могут создавать персонажа в разных графических программах (Synfig studio, Anime Pro, Photoshop);

· умеют применять принципы анимации при создании мультфильма на мультстанке и компьютере с использованием программ Synfig studio и Anime Pro; 
· имеют начальные навыки программирования  во Synfig studio, достаточные для создания мультимедийного портфолио, интернет-сайта, демонстрирующего созданные мультфильмы.
IV. Формы и методы контроля, система оценок
Аттестация: цели, виды, форма, содержание
Контроль знаний, умений и навыков обучающихся обеспечивает оперативное управление учебным процессом и выполняет обучающую, проверочную, воспитательную и корректирующую функции. 

Виды аттестации по программе: текущая, промежуточная, итоговая.

Текущая аттестация проводится с целью контроля за качеством освоения какого-либо раздела учебного материала.

Текущая аттестация проводится в форме анализа рабочих файлов обучающихся, которые сохраняются ими на каждом уроке с соответствующим номером. Так легко отследить прогресс обучения и качество усвоения материала. 

  Промежуточная аттестация оценивает результаты учебной деятельности обучающихся по окончании полугодий учебного года. На этом этапе оценивается степень выполнения учебного-тематического плана и делается оценка уровня обучающегося.
Основными формами промежуточной аттестации являются: анализ рабочих фалов в папке обучающегося, прохождение тестового задания.
Прохождения тестового задания в рамках промежуточной аттестации проводятся в конце учебных полугодий в счет аудиторного времени, предусмотренного на  программу   "Компьютерная анимация 2D". Промежуточная аттестация обеспечивает оперативное управление учебной деятельностью обучающегося, ее корректировку и проводится с целью определения: качества реализации образовательного процесса; контроля сформированных у обучающихся умений и навыков на  определенном   этапе обучения.

Итоговой аттестацией для обучающихся является создание завершенного мультфильма или фрагмента в коллективном мультфильме.
Критерии оценки
Качество подготовки обучающихся оценивается по пятибалльной шкале: 5 ("отлично"), 4 ("хорошо"), 3 ("удовлетворительно"), 2 ("неудовлетворительно").

Критерии оценки качества подготовки обучающегося по программе " Компьютерная анимация 2D ":

5 ("отлично"). Обучающийся завершил создание собственного мультфильма продолжительностью более 1 минуты. Фильм продемонстрирован на конкурсе и получил призовое место. Фильм интересен зрителю. Герои фильма привлекательны. Анимация выполнена хорошо, действия героев понятны, вопросов у зрителя не возникает.  Обучающийся может анализировать свои и чужие ошибки и достижения.
4 ("хорошо"). Обучающийся завершил создание собственного мультфильма продолжительностью более 30 секунд или создал фрагмент в коллективном мультфильме. Фильм вполне может участвовать в конкурсе. Фильм в целом понятен зрителю. Герои фильма достаточно привлекательны чтобы не вызывать отторжения. Анимация выполнена без грубых ошибок, действия героев в большинстве случаев понятны, серьезных вопросов у зрителя не возникает.  Обучающийся может с переменным успехом анализировать чужие ошибки и достижения.

3 ("удовлетворительно"). Обучающийся оставил незначительный след в работе над доверенным ему фрагментом  в коллективном мультфильме, его имя возможно упомянуть в титрах. При этом учебные мультфильмы в целом выполнены правильно. Учебные персонажи недостаточно привлекательны чтобы зритель захотел пересмотреть фильм еще раз. Иногда встречаются грубые ошибки в анимации, действия героев в ряде случаев непонятны.  Обучающийся с трудом анализирует чужие ошибки и достижения.

2 ("неудовлетворительно"). Учащемуся нельзя доверить работу над фрагментом  в коллективном мультфильме. Среди выполненных учебных мультфильмов встречаются редкие удачные фрагменты. Все учебные персонажи непривлекательны. Постоянно встречаются грубые ошибки в анимации, действия героев в большинстве случаев непонятны.  Обучающийся не в состоянии анализировать ошибки и достижения.

V.  Методическое обеспечение учебного процесса

Методические рекомендации педагогическим работникам
Полный набор учебно-методического комплекта данной программы  включает следующие пункты: 

· наглядные пособия – целлулоидные пленки демонстрирующие этапы процесса создания мультфильма; 

· обширная библиотека мультфильмов и видеофрагментов, демонстрирующих разные методы анимации и лучшие образцы; 

· базовый курс видеоуроков по всем основным темам учебной программы.
Использование в программе метода проектов

В современном образовании акцент переносится на формирование у детей способности самостоятельно мыслить, добывать и применять знания, обдумывать принимаемые решения и планировать действия, сотрудничать в разнообразных по составу и профилю рабочих группах. Решение поставленных задач требует включения в программу занятий сравнительно новых для практики составляющих, призванных научить: 

· способности эффективно сотрудничать при выполнении работы в группе, 

· продуктивно планировать свою работу, 

· умению самостоятельно работать с информацией, владению средствами рационального мышления и т.п. 

Большие возможности в этом отношении открывает метод проектов, используемый на определенных этапах предложенной программы.

В процессе работы над проектом происходит взаимодействие ученика с учителем на принципах партнерства и достаточной степени самостоятельности для ученика. В отличие от пассивных способов обучения метод проектов вовлекает обучающегося в деятельность, где целью является получение интересного для обучаемого результата - результата работы над проектом - что является сильным мотивантом. В большинстве случаев при работе традиционным способом ученику зачастую остается неясным для чего ему необходимо решать те или иные задачи.

При работе над проектом обучающийся сам видит, насколько удачно он поработал, отметка становится менее важным фактором по сравнению с достижением цели проекта.

В предложенной программе студии компьютерной анимации понятие проекта связывается с создание анимационного фильма (мультфильма).

Проект дает возможность организовать деятельность в интересной для обучающихся  форме, направив на значимый для них результат - продукт коллективной, познавательной, творческой работы. Практические занятия превращаются в увлекательное, целенаправленное дело. Освоение программных средств и вычислительной техники становится более осмысленным, работа обучающихся осознанной, увлекательной, познавательно мотивированной.

При работе над большим проектом появляется возможность обучать обучающихся системной организации мышления и деятельности. Такой подход заключается в расчленении общей задачи проекта на подзадачи, организации этапности в работе, синтез общего результата из результатов решения подзадач. Работа по продвижению шаг за шагом от задачи к задаче, не теряя из виду главной цели проекта, носит поисковый характер, позволяет научить системному подходу в решении проблем проекта. 

При регулярном использовании этого подхода у обучающихся вырабатывается умение самостоятельно планировать учебную деятельность. Они учатся использовать этот подход в других областях, закладывается навык планирования и целеполагания, системный подход в будущей профессиональной деятельности, в повседневной жизни.

Методические рекомендации по организации самостоятельной работы

К самостоятельной работе относятся домашние задания, стимулирующие творческую активность обучающихся. Виды домашних заданий: 
1. разработать последовательность действий персонажей в пределах небольшой сцены по литературному произведению; 
2. нарисовать раскадровку эпизода мультфильма, для последующей анимации на занятии;
3. нарисовать несколько вариантов эскиза персонажей мультфильма для последующей доработки на занятии;

4. доработать учебный мультфильм, выполненный на уроке с целью устранить выявленные недостатки или продолжить линию сюжета.
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