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I. Пояснительная записка
1. Характеристика учебного предмета, его место и роль в образовательном процессе. 
Программа  учебного предмета «Компьютерная анимация 3D» 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 3D — вид анимации (мультипликации), создаваемый при помощи компьютера. В отличие от традиционной мультипликации (рисованной, кукольной), здесь изображения создаются с помощью компьютерной 3D графики. 3D значит 3 dimension – 3 измерения, то есть изображение формируется на плоском экране с измерениями Х, Y и Z. 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» компьютерных программ, хорошо зарекомендовавших себя;

· выбору программ, доступных для освоения обучающимися и педагогами.

Выбор остановлен на программе, удовлетворяющей этим требованиям:

Blender – 3D анимация

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 3D» 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 – 35 часов (17,5 занятий * 2 часа)

Для 2 года обучения – 70 часов (35 занятий * 2 часа)

Для 3 года обучения – 70 часов (35 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: 

создание условий для образования обучающихся в области 3 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
	Количество часов

	
	Раздел 1        Введение в 3D анимацию
	

	
	История и особенности 3D анимации
	2

	
	Компьютерная анимация в Мультстудии 3D для начинающих.
	8

	
	Раздел 2        3D моделирование
	

	
	Обзор 3D программ. Методы 3D моделирования.
	2

	
	Сплайновое моделирование в программе Blender.
	2

	
	Создание групп. Изменение свойств групп. Трансформация, копирование групп.
	2

	
	Создание 3D поверхности методом экструдирования (выдавливания).
	4

	
	Создание 3D поверхности методом вращения. 
	2

	
	Нанесение изображений на 3D поверхность.
	2

	
	Создание простого персонажа мультфильма в программе Blender.
	2

	
	Создание и связывание скелета с персонажем мультфильма.
	2

	
	Раздел 3       Основы 3D анимация
	

	
	Создание анимации походки персонажа в программе Blender.
	2

	
	Создание учебного мультфильма с использованием походки персонажа.
	2

	
	Создание простой модели птицы и связывание её со скелетом.
	2

	
	Создание анимации полета птицы.
	1

	
	Итого:
	35 часов


2  ГОД ОБУЧЕНИЯ
	
	Раздел 3        Основы 3D анимация 
	

	1
	Создание циклической анимации походки – Action
	2

	2
	Анимация движения по кривой. Привязка к кривой. Применение циклической анимации.
	4

	3
	Наложение текстур на различные типы поверхностей.
	2

	4
	Использование материалов в программе Blender.
	4

	5
	Система частиц в программе Blender.
	10

	6
	Анимация частиц в программе Blender.
	6

	7
	Создание персонажа мультфильма с использованием материалов и частиц.
	4

	8
	Создание объектов мультфильма с использованием материалов и частиц.
	4

	9
	Анимация персонажа мультфильма и сценических явлений.
	4

	10
	Основы освещения 3D сцены в программе Blender.
	2

	11
	Установка и анимация камеры в программе Blender.
	4

	12
	Визуализация (rendering) 3D сцены.
	2

	13
	Углубленное 3D моделирование в программе Blender.
	8

	14
	Прямая и инверсная кинематика для манипуляции персонажем мультфильма.
	4

	15
	Инструменты для анимации лица персонажа мультфильма. 
	4

	16
	Создание улучшенного скелета для управления персонажем мультфильма.
	4

	17
	Создание анимации походки улучшенного персонажа мультфильма
	4

	
	Итого:
	70 часов


3  ГОД ОБУЧЕНИЯ
	
	Раздел 4      Принципы анимации Диснея применительно к 3D анимации
	

	1
	Сжатие и растяжение
	4

	2
	Упреждение или обратное движение
	4

	3
	Движение по дуге
	4

	4
	Сценичность
	4

	5
	Анимация от позы к позе (фазовки) и сквозная анимация
	8

	6
	Сквозное движение и захлёст действия
	2

	7
	Преувеличение (утрирование)
	2

	8
	Расчет времени
	4

	9
	Привлекательность и индивидуальность образа
	2

	
	Раздел 5  Современные методы 3D моделирования и анимации
	

	10
	Использование ротоскопа для фотореалистичного моделирования
	6

	11
	Использование готового скелета для создания персонажа
	4

	12
	Функциональные кривые в 3D анимации
	4

	13
	Использование видео ротоскопа для создания реалистичной анимации
	6

	14
	Использование видео на заднем плане для создания комбинированной анимации
	4

	15
	Специальные эффекты в программе Blender
	4

	16
	Современные методы 3D визуализации (рендеринга)
	2

	17
	Обзор современных 3D программ. Назначение, особенности
	6

	
	Итого:
	70 часов


Годовые требования

1  год обучения
1. История и особенности 3D анимации. Отличие компьютерной 3D анимации от традиционной. Знакомство с методами 3D анимации. Обзор доступных программ.

2. Компьютерная анимация в Мультстудии 3D для начинающих. Интерфейс программы. Принципы работы: выбор актеров, фона, действий, реплик на основе сюжета фильма. Запись движения персонажа. Принципы оживления персонажа, доступные в Мультстудии 3D. Принцип реакции. Виды реакции: механическая, эмоциональная. Взаимодействие персонажей. Принцип последовательной анимации персонажей. Создание последовательности сцен. Переход между сценами. Озвучивание фильма. Спецэффекты.

3. Обзор 3D программ. Методы 3D моделирования. Выбор программ для начинающих. Полигональное и сплайновое моделирование. Сравнение технологии и результата. 
4. Сплайновое моделирование в программе Blender. Назначение и интерфейс программы Blender. Создание сплайновых фигур. Соединение сплайнов.

5. Создание групп. Изменение свойств групп. Трансформация, копирование групп. Понятие группы контрольных точек, образующих сплайн. Свойства групп. Редактирование групп. Назначение цвета групп.

6. Создание 3D поверхности методом экструдирования (выдавливания). Правила создания поверхности на основе сплайнов. Виды патчей, элементов поверхности. Создание модели автомобиля методом экструдирования.

7. Создание 3D поверхности методом вращения. Создание 3D объектов методом вращения. Цилиндр, конус, тор, сфера, кувшин. Создание колес для модели автомобиля.
8. Нанесение изображений на 3D поверхность. Текстурирование, как метод, позволяющий упростить моделирование и повысить реалистичность 3D моделей. Текстурирование простой и неровной поверхности. Виды текстур: цвета, неровности (bump), смещения, отражения. Текстурирование модели автомобиля.
9. Создание простого персонажа мультфильма в программе Blender. Моделирование персонажа Колобка на основе сфер, созданных методом вращения. Назначение цвета группам. Создание и нанесение текстур. 
10. Создание и связывание скелета с персонажем мультфильма. Скелет, как основа системы управления персонажем. Создание костей. Иерархия костей. Связывание костей с сеткой сплайнов модели. Создание скелета Колобка и связывание его с сеткой сплайнов модели.

11. Основы 3D анимация. Виды 3D анимации: анимация объектов, костная и по точкам. Выбор вида анимации. Создание ключей анимации на таймлайне. Редактирование ключей.

12. Создание анимации походки персонажа в программе Blender. Создание 3D сцены и анимация походки Колобка методом костной анимации в программе Blender.

13. Создание учебного мультфильма с использованием походки персонажа. Дополнительное моделирование инвентаря и анимация персонажа. Создание завершенного сюжета используя готовую анимацию походки из предыдущего занятия.
14. Создание простой модели птицы и связывание её со скелетом.  Моделирование птицы последовательно методом вращения, копирования и трансформации. Текстурирование. Создание скелета птицы и связывание его с сеткой сплайнов модели.

15. Создание анимации полета птицы. Создание 3D сцены и анимация полета птицы методом костной анимации в программе Blender. Копирование ключевых положений костей на таймлайне.
2  год обучения

1. Создание циклической анимации походки – Action.  Назначение и особенности циклической анимации. Создание анимации походки персонажа как суммы двух движений: циклической походки на одном месте и равномерного движения объекта.

2. Анимация движения по кривой. Привязка к кривой. Применение циклической анимации. Создание траектории пути (Path). Система привязок (Constraint) в программе Blender. Привязывание Колобка к траектории пути. Применение циклической анимации походки. Редактирование параметров анимации (ускорение и замедление темпа и скорости походки). Создание учебного фильма с применением циклической анимации.
3. Наложение текстур на различные типы поверхностей. Типы наложения текстуры – плоская, цилиндрическая, сферическая. Подготовка текстуры в Photoshop. Нанесение нескольких текстур на разные части модели. Многослойные текстуры. Фотореалистичные текстуры.

4. Использование материалов в программе Blender. Назначение и уникальные особенности использования материалов. Виды материалов. Атрибуты материалов. Сложные материалы. Создание, сохранение, применение и редактирование материалов. 

5. Система частиц в программе Blender. Виды систем частиц: Спрайты, штрихи, волосы, жидкость. Создание спрайта для системы частиц. Создание и настройка эмиттера частиц. Создание эффекта снега и дождя. Создание дыма и огня с использованием спрайтов и штрихов. Создание  волос для персонажа. Создание разных причесок и расцветок волос. Особенности визуализации волос. Создание травы, листьев, грибов, деревьев с посредством изменения атрибутов самих частиц и излучателей частиц. 
6. Анимация частиц в программе Blender. Анимация атрибутов системы частиц: скорости движения, цвета, количества, срока жизни. Применение сил гравитации к частицам. Создание анимации фейерверка из системы частиц. Динамические свойства волос и частиц. Создание турбулентности в системе частиц. 
7. Создание персонажа мультфильма с использованием материалов и частиц. Создание одежды для персонажа фильма. Создание материалов с разным цветовым рисунком для одежды персонажа мультфильма. Создание волос и прически персонажа фильма.
8. Создание объектов мультфильма с использованием материалов и частиц. Создание сцены лесной поляны с помощью системы частиц. Создание солнца и облаков для учебного мультфильма.
9. Анимация персонажа мультфильма и сценических явлений. Анимация событий на сцене (погодные явления – дождь, гроза…) и действий персонажа в соответствии со сценарием мультфильма. Анимация лица персонажа как реакции на происходящее.
10. Основы освещения 3D сцены в программе Blender. Использование освещения для визуализации формы объектов. Типы источников света. Схемы освещения 3D сцены. Установка источников света на сцене и визуализация результатов. Анализ различных вариантов освещения.

11. Установка и анимация камеры в программе Blender. Назначение и свойства камеры в 3D сцене. Выбор точки съемки, высоты установки и угла обзора камеры для решения кинематографических задач. Использование фокусировки  3D камеры. Причины использования анимации камеры: создание эффекта глубины пространства на экране, сопровождения объекта съемки, обзора сцены и перехода на другое место съемки. Многокамерная съемка. Установка камер на сцене и визуализация результатов. Анализ различных вариантов установки камер.

12. Визуализация (rendering) 3D сцены. Назначение визуализации в 3D анимации. Влияние параметров 3D визуализации на время расчета. Способы сокращения времени визуализации. Визуализация промежуточная и окончательная. Анализ различных вариантов визуализации.
13. Углубленное 3D моделирование в программе Blender.  3D моделирование технических  объектов. Создание геометрических примитивов, сложных композиций из примитивов. Соединение объектов. Вычитание одного 3D объекта из другого (булеаны). Особенности 3D моделирования органических  объектов. Влияние запланированной анимации на топологию сетки сплайнов модели. Демонстрация на примерах: сгибание конечностей, изменение формы рта при анимации. Практическое моделирование пальцев, ладоней, рук, ног, головы и туловища сказочного персонажа. Соединение частей в целое.

14. Прямая и инверсная кинематика для манипуляции персонажем мультфильма. Скелет, как система связанных объектов. Иерархия объектов. Передача движения от одного объекта к другому. Достоинства и недостатки прямой кинематики. Достоинства и недостатки обратной кинематики. Примеры использования. Реализация прямой и обратной кинематики c использованием системы ограничителей (Constraints). Создание системы обратной кинематики для управления ногами персонажа фильма.
15. Инструменты для анимации лица персонажа мультфильма. Необходимость особых инструментов для анимации лица (лицо является уникальным объектом, как по важности для кино, так и по анатомическим особенностям). Инструмент Pose (Relationship) для анимации лица. Создание, применение и редактирование поз лица персонажа мультфильма в соответствии со сценарием.

16. Создание улучшенного скелета для управления персонажем мультфильма. Необходимость создания системы манипуляции, имеющей небольшое количество органов управления. Пример – управление пальцами руки. Использование вспомогательных костей (Fan Bones) для правильной деформации сетки сплайнов в области сгиба конечностей. Применение Сonstraints для установления связей с костями. Настройка улучшенной версии скелета персонажа мультфильма.

 17. Создание анимации походки улучшенного персонажа мультфильма.  Назначение походки у людей и у героев фильма. Важность походки для передачи характера и эмоционального состояния персонажа. Демонстрация и анализ разных видов походки  персонажей мультфильма. Создание нескольких видов походки: энергичной мужской, женской модельной походки, крадущейся походки. Применение созданной походки к персонажам противоположного характера. Анализ эффекта и результата.
3  год обучения

1. Сжатие и растяжение. История разработки принципов анимации Диснея. 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 лица с учетом принципа сжатия и растяжения.
2. Упреждение или обратное движение. Упреждение как подготовка движения (разгон), следующая из физики, например, замах ноги перед ударом по мячу. Упреждение как способ привлечения зрительского внимания к той части экрана, где подготавливается движение. Сравнение с демонстрацией фокусов. Создание анимации игры в теннис с учетом принципа упреждения.

3. Движение по дуге. Привлекательность и естественность дугообразной траектории движения. Инструменты аниматора для реализации движения по дуге. Прямая кинематика. Знакомство с физикой движения свободно брошенных объектов. Создание анимации прыгающего мяча. Знакомство с волновым движением. Анимация флага, движения плавающих существ. Зацикливание волновой анимации.

4. Сценичность. Понятие читаемости анимации. Сценичность в анимации это постановка анимации таким образом, чтобы она читалась предельно ясно. Способы улучшения читаемости анимации: композиционные (пространственные) и связанные с движением во времени (анимация персонажей по очереди). Важность силуэта персонажа при анализе сценичности. Создание анимации взаимодействия персонажей (лиса и колобок) с учетом сценичности. Использование преимуществ многокамерной съемки.

5. Анимация от позы к позе (фазовки) и сквозная анимация. Поза персонажа – важнейший элемент бессловесного рассказа. Элементы живой эмоциональной позы. Линия действия. Баланс. Сравнение позы в анимации и аккорда в музыке. Время демонстрации позы и время перехода от позы к позе. Анимация от позы к позе – лучший способ спланировать и организовать успешную анимацию. Промежуточные позы (между ключевыми позами) для создания естественного движения. Создание характерных поз 3D персонажа мультфильма на основе предложенных иллюстраций (рекомендуются классические балетные позы). 
6. Сквозное движение и захлест действия. Сквозное движение это непрерывность, отсутствие разрывов в движении. Естественность сквозного движения. Пример, бросание мяча, - рука продолжает двигаться после того, как мяч брошен. Движение сложного объекта: различные части объекта двигаются различное время с различным темпом. Когда лидирующая часть останавливается, ведомые части ещё продолжают движение. Тяжелые части запаздывают на большее время и останавливаются медленнее. Захлёст означает начало второго движения до того, как первое движение полностью закончится. Это сохраняет интерес зрителя, т.к. не должно быть мёртвых точек между движениями. Практическая анимация падения персонажа с использованием сквозного движения.

7. Преувеличение (утрирование). Задачи преувеличения: задает стиль анимации, подчеркивает вес и характерные особенности персонажа, используется для улучшения ясности (читаемости) анимации. Ясности идей, шуток, личности и характерных черт. Пределы преувеличения. Критерий преувеличения – демонстрация анимации зрителю. Практическая анимация реакции персонажа с использованием преувеличения. 

8. Расчет времени (тайминг). Задачи расчета времени: 1. Создание достоверной иллюзии (имитации реальных явлений); тайминг как выражение веса и силы; 2. Учет времени восприятия анимации зрителем для достижения ясности (читаемости) анимируемой сцены. Создание учебной анимации, где вес тела демонстрируется посредством тайминга. Настройка анимации средствами тайминга так, чтобы зрителю хватило времени воспринять и осмыслить происходящее.

9. Привлекательность и индивидуальность образа. Назначение и особенности этих качеств персонажа, как инструментов аниматора. Удержание внимания зрителя на персонаже связано не только с лицом, но и с позами и поведением персонажа. Понятие контраста для образа персонажей. Индивидуальность персонажа как средство повышения ясности (читаемости) истории, повествования.  Создание эскиза персонажей одного рода, но разной индивидуальности. 

10. Использование ротоскопа для фотореалистичного моделирования. История появления и развития ротоскопа в фотографии и анимации. Область применения фотореалистичных 3D моделей и  анимации (кино + 3D анимация). Демонстрация фрагментов фильмов. Задачи технического фотореалистичного 3D моделирования. Создание 3D модели танка времен 1 мировой войны. Задачи органического фотореалистичного 3D моделирования. Создание 3D модели человеческого лица по фотографиям в фас и профиль.

11. Использование готового скелета для создания персонажа. Важность использования лучших образцов системы манипуляции персонажа для анимации. Преимущества унификации скелета. Как должен быть устроен скелет, который можно передавать от одного персонажа к другому. Обзор доступных программ и готовых продуктов для манипуляции персонажа. Подбор скелета к персонажу в зависимости от предполагаемой анимации. Методика связывания готового скелета с персонажем. 

12. Функциональные кривые в 3D анимации.  Необходимость и возможность использования математического аппарата в 3D анимации. Понятие функции. Преимущества и ограничения использования функциональных кривых (ФК) в анимации. Практическая анимация движения маятника с использованием только ФК. Использование ФК для коррекции проблемной анимации.

Применение ФК для плавного зацикливания анимации. Создание анимации полета птицы, зацикливание анимации и достижение плавности средствами ФК.
13. Использование видео ротоскопа для создания реалистичной анимации. История ротоскопа в отечественной и зарубежной анимации. Демонстрация примеров: «Аленький цветочек» и  «Белоснежка». Преимущества и ограничения использования видео ротоскопа в анимации. Практическая видеосъемка сцены для последующей анимации. Подготовка и импорт видео в программу для анимации. Анимация персонажа в «прозрачном» и «непрозрачном» режиме. Коррекция полученной анимации в другой проекции, использование преувеличения, настройка тайминга.

14. Использование видео на заднем плане для создания комбинированной анимации. История развития комбинированной анимации на примерах.  Преимущества и ограничения комбинированной анимации. Практическое объединение видео и анимации в программе Blender: видеосъемка сюжета, импорт видео, анимация 3D персонажа на фоне видео, экспорт анимации, наложение анимации на видео в монтажной программе. 

15. Специальные эффекты в программе Blender. Назначение и свойства эффектов как инструмента аниматора. Создание волюметрических световых эффектов: туман, пыль, объемный свет. Анимация эффектов. Достоинства и ограничения в использовании эффектов на этапе анимации. Эффекты групповой анимации объектов: стая, толпа. Создание стаи летящих птиц.

16. Современные методы 3D визуализации (рендеринга). Требования к 3D визуализации. Взаимосвязь качества визуализации и времени ее расчета. Факторы, увеличивающие время визуализации: сложные материалы, взаимные отражения, сложные условия освещения, волосы, системы частиц, размер изображения. Способы, позволяющие уменьшить время расчета: многослойный рендеринг, использование упрощенных моделей, удаленных от камеры, применение эффектов на стадии видеомонтажа. Практическое сравнение разных способов рендеринга. Анализ результатов.

17. Обзор современных 3D программ. Назначение, особенности. Обзор 3D программ по назначению, доступности, сложности в освоении. Сравнение возможностей моделирования и анимации: 3D Max, Maya, Blender, Zbrush, Cinema 4D. Преимущества программ, использующих плагины. Знакомство с интерфейсом программ. Знакомство с полигональным моделированием. Моделирование простых персонажей. Использование материалов. Анимация готового персонажа.

III. Требования к уровню подготовки обучающихся
Данный раздел содержит перечень знаний, умений и навыков, приобретение которых обеспечивает программа "Компьютерная анимация 3D":

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

· знают основы компьютерного 3D моделирования. Могут создавать персонажа в программе Blender. Умеют наносить на 3D модели растровые текстуры, подготовленные в программе  Photoshop;

· умеют применять принципы анимации при создании мультфильма на  компьютере с использованием программы Blender. 
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 3D". 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 3D ":

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: 

· обширная библиотека мультфильмов и видеофрагментов, демонстрирующих разные методы 3D 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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