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I.Комплекс основных характеристик дополнительной образовательной общеразвивающей программы
1 .Пояснительная записка
Данная дополнительная общеобразовательная общеразвивающая программа разработана на основе нормативных документов:
1. Федеральный закон от 29 декабря 2012 г. N 273-ФЗ "Об образовании в Российской Федерации"», статей: 2 (п.9; п.14, п.15, п.22), 12 (п.1ч.4; ч.5), 13(ч.1,2), 28 (п.6 ч.3), 33 (ч.2), 55 (п.2 ч.1), 58 (ч.1), 75 (ч.1,ч.4);
2. Приказ Министерства просвещения РФ от 09.11.2018г. №196 «Об утверждении Порядка организации и осуществления образовательной деятельности по дополнительной общеобразовательным программам»;
3. СанПин 2.4.4.3172-14, утверждённый Постановлением Главного государственного санитарного врача РФ от 04.07.2014г. №41;
4. Концепция развития дополнительного образования детей (Распоряжение Правительства Российской Федерации от 4 сентября 2014 года №1726-р);
5. Концепция развития и воспитания в Российской Федерации на период до 2025 года (утв. Распоряжением Правительства РФ от 28.05.2015г. №996-р)

Дополнительная общеобразовательная общеразвивающая программа для тех, кто любит мультфильмы и мечтает их делать сам. Обучающиеся погружаются в мир мультипликации, придумывают сюжеты, героев, декорации. Учатся разрабатывать сценарии и делать раскадровку. Каждый пробует себя в роли сценариста,  режиссера, оператора, аниматора, художника декоратора.
Под руководством  педагога обучающикся придумывают сюжеты сказок, рисуют и оживляют персонажей с помощью различных анимационных программ. Таким образом, работа объединения «Студия Мультипликации» направлена на художественно-эстетическое воспитание учащихся и способствует развитию их творческой активности. Учатся работать с компьютерными программами для анимации. Знакомятся с разными техниками создания мультфильмов. Мультфильм – это своего рода сводный курс общеобразовательных знаний. Мультфильм – это плод работы дружного коллектива.
Для большинства детей знакомство с искусством начинается с мультипликации: раньше, чем читать и даже говорить, дети начинают смотреть мультики.
Огромное значение имеет культурная и воспитательная роль мультипликации. Сказка для ребенка – энциклопедия жизни, она учит ребенка тому, что доброе начало восторжествует, а зло будет наказано. А возможность самому воплотить сказку наяву, буквально сделать её своими руками – это очень важный жизненный опыт, повышение самооценки и гармонизация личности ребенка.
Благодаря новым компьютерным технологиям искусство мультипликации стало делом, доступным для многих. Мультфильмы теперь с успехом делают и дети.
Мультипликация предоставляет большие возможности для развития творческих способностей, сочетая теоретические и практические занятия, результатом которых является реальный продукт самостоятельного творческого труда детей. В процессе создания мультипликационного фильма у детей развиваются сенсомоторные качества, связанные с действиями руки ребенка, обеспечивающие быстрое и точное усвоение технических приемов в различных видах деятельности, восприятие пропорций, особенностей объемной и плоской формы, характера линий, пространственных отношений; цвета, ритма, движения.
Творческие способности, направленные на создание нового, формируются только на нестандартном материале, который делает невозможным работу по существующему шаблону, анимация - искусство, разрушающее все стереотипы изображения, движения, создания образов, чьи «границы совпадают только с границами воображения».
Все дети любят смотреть мультики. Мультфильмы помогают им узнавать мир, развивают воображение, пространственное мышление, логику, расширяют кругозор. Но дети не задумываются об этом. Они просто очень любят мультфильмы!
        На  занятиях юные мультипликаторы  познают секреты производства и  пластилиновых, кукольных, мультфильмов, а также узнают о том, как придумываются и оживают любимые персонажи, кто наделяет их голосом и характером.
Занятия в объединении помогут ребятам реализовать свои творческие замыслы. Здесь ребята смогут попробовать себя  в качестве сценариста, режиссёра, художника и т.д. 
Задача данной программы – создание  обучающимися действительно добрых мультфильмов, приобщение обучающихся и их родителей к прекрасному миру анимации, посредством использования достижений информационных технологий.
Дополнительная общеобразовательная общеразвивающая программа «Мультстудия», в рамках технопарка, реализует социальный заказ по техническому направлению, посредством изучения основ компьютерной графики и анимации, и прикладного применения знаний с внедрением творческого начала в повседневной жизни. 


1.1.Актуальность программы

 Актуальность программы состоит в её технической значимости. Обучающиеся приобретают опыт работы с информационными объектами, с помощью которых осуществляется видеосъемка и монтаж отснятого материала с использованием возможностей специальных компьютерных инструментов и программ. 
В основу программы положена идея создания самодельной мультипликации и видеоролика. Обучающиеся собственными руками создают интерактивные, обучающие, развивающие, социальные мультфильмы и видеоролики. Каждый обучающийся  участвует во всех стадиях, начиная от разработки до съемки, озвучивания и монтажа. Каждый обучающийся сможет попробовать себя в профессии режиссера-мультипликатора и создать мультфильм по собственному сценарию. 
 	Увлекательный совместный процесс создания мультфильмов прививает обучающимся эстетический вкус и любовь к качественному анимационному кино, способствует творческой реализации обучающихся всех возрастных групп.
Новизна - использование нестандартных материалов для выполнения мультипликационных фильмов, способность оживлять любые предметы, образы которых могут меняться. Планируется знакомство с технологией совмещения виртуальных и реальных объектов, с использованием храмокея и  взаимодействующих в реальном времени (дополненная реальность).
Вариативность позволяет гибко и мобильно учитывать интересы обучающихся.
Данная образовательная программа даёт возможность  изучить техники с помощью которых можно создать мультипликационный мультфильм: кукольная пластилиновая анимация, плоскостная пластилиновая анимация, техника перекладки (разбивка на элементы), анимация отдельных элементов, рисованная анимация  в 2D и 3D графических редакторах. Песочная анимация с использованием различных техник – коллажа, различных сыпучих материалов. Данная программа предусматривает проведение мастер классов с просмотром мультфильмов. 
Данная программа способствует раннему развитию ИКТ-компетенций обучающихся, углубленному изучению отдельных тем, развитию творческих способностей, воспитанию личностных и коммуникативных качеств. 

1.2.Направленность программы
Направленность программы – техническая.
Программа направлена на:
– создание условий для развития обучающихся;
– развитие мотивации к познанию и творчеству;
– обеспечение эмоционального благополучия обучающихся;
– приобщение детей к общечеловеческим ценностям;
– профилактику асоциального поведения;
– создание условий для творческой самореализации обучающихся;
– интеллектуальное и духовное развитие личности ребенка;
– взаимодействие педагога дополнительного образования с семьей


1.3. Уровни  усвоения программы
 Уровень освоения программы: базовый
1.4 Педагогическая целесообразность.

Целесообразность разновозрастных групп, заключается в том, что уровень овладения информационными компетенциями не зависит от возраста обучающихся, в группах благодаря взаимопомощи происходит подтягивание менее компетентных и совместное взаимодополняемое творческое и социальное саморазвитие.
В объединение записываются все желающие, распределение по группам происходит после предварительного собеседования или тестирования, для определения степени знакомства с предметом.






1.5. Отличительные особенности программы

Отличительные особенности данной программы заключаются в том, что на занятиях по программе большее количество времени занимает творческая практика. Занятия состоят из двух часов, первый час - основной (где обучающиеся получают теоретические и практические навыки по дисциплине), второй час занятия – «Час творчества», где обучающиеся самостоятельно или с помощью педагога, используя практические навыки, готовят конкурсные творческие работы, исследовательские проекты, проводят часы общения, согласно темам воспитательного плана и многое другое. 
Все образовательные темы предусматривают не только усвоение теоретических знаний, но и формирование деятельностно-практического опыта. Практические задания способствуют развитию у детей творческих способностей, умению создавать проекты по алгоритму (аналоговые), авторские и исследовательские проекты. 


1.6. Адресат программы

Возраст обучающихся участвующих в реализации данной образовательной программы от 8 до 15 лет. Учебная группа состоит из 9-11 обучающихся.

1.7.Объем и сроки усвоения программы
Сроки реализации программы. Программа рассчитана на 2 года обучения для разновозрастных групп: 7-11 лет, 12-15 лет. 


1.8.Формы обучения и виды занятий
Форма обучения – очная, а также применением дистанционных технологий. 
В основе программы – методы и приемы, способствующие развитию художественно-эстетического вкуса учащихся, навыков межличностного общения, реализации творческого потенциала.
Образовательный процесс включает в себя следующие методы обучения:
- репродуктивный (воспроизводящий);
- иллюстративный (объяснение сопровождается демонстрацией наглядного материала);
- проблемный (педагог ставит проблему и вместе с детьми ищет пути ее решения);
- эвристический (проблема формируется детьми, ими предлагаются способы ее решения).

Формы  и методы проведения занятий.
· Лекция
· Круглый стол
· Дискуссия
· Мастер - класс
· Работа за компьютером
· Фото и видеосъёмка
· Ролевые игры
· Участие в фестивалях и конкурсах;
· подготовительное занятие;
· мастер-класс;
· самостоятельная работа.
Основные формы организации познавательной деятельности: индивидуальная, групповая, фронтальная.
Основной стержень образовательного процесса составляют мастер-классы, которые проводятся в течение года по основным направлениям деятельности объединения.
Каждый мастер-класс подразумевает изложение теоретического материала и практическое задание на соответствующую тему. Для выполнения задания предоставляется исходный материал, образец выполненного задания и наглядный материал. 
Разноуровневость программы обеспечивается за счёт дифференциации исходного материала:
Стартовый уровень — обучающийся использует исходный материал, предоставленный педагогом.
Базовый уровень — обучающийся использует в качестве исходного материала результаты своей работы, полученные на предыдущем мастер-классе. Либо (при отсутствии таковой возможности) подготавливает заданный педагогом материал самостоятельно.
Продвинутый уровень — обучающийся полностью самостоятельно подготавливает исходный материал в соответствии с собственной идеей и самостоятельно реализует задание мастер-класса. На этом уровне обычно работают учащиеся группы творческого совершенствования.
Общая структура занятия:
- демонстрация ожидаемого результата;
- знакомства с исходными файлами;
- подготовка рабочего пространства;
- теоретическая часть;
- образец выполнения практического задания;
- выполнение практического задания;
- контроль результатов.
В конце занятия обучающиеся получают задание для самостоятельной работы, материалы, которые необходимо подготовить для следующего занятия (если они планируют работать на "продвинутом" уровни сложности).
Выполнение самостоятельных работ происходит на отдельных практических занятиях. На этих занятиях обучающиеся работают над собственными мультфильмами и получают консультации педагога по вопросам сценария, режиссуры и постановки.
Прохождение занятия, принадлежащего к определенному блоку, требует некоторого минимального владения соответствующим инструментом, знания основных принципов его работы. В связи с этим, перед началом каждого блока занятий проходит "специальное подготовительное занятие", в котором излагаются основы и выполняются задания на овладение базовыми умениями.
В Программе занятий можно выделить минимальный набор необходимых знаний и умений, которые необходимы для прохождения любого блока Программы (основные принципы работы с операционной системой, знание структуры файлов, правила организации рабочего пространства, правила техники безопасности, и прочее).  Поэтому, в начале образовательного процесса проводится "общее подготовительное занятие".
       Для получения нужного результата работы, важно правильно организовать занятия, чередовать беседу с показом, рисование на доске с беседой, помогать детям организовать рабочие места в студии. Чётко ставить цели и задачи перед обучающимися. Нацеливать на выполнение работ последовательно и аккуратно. Проводить сравнительный анализ работ, участвовать в конкурсах.
       Занятия включают в себя: упражнения и задания по технике анимации; способы использования тех или иных материалов (бумага, краски, уголь, крупы, пластилин и т.д.) в соответствии с их свойствами и изобразительными возможностями.
       Для развития познавательной и интеллектуальной сферы обучающимся предлагаются специально составленные кроссворды, ребусы, викторины.
       В процессе обучения,  обучающиеся увидят множество увлекательных мультфильмов.
       В течение учебного года обучающиеся участвуют в различных образовательных и интеллектуальных мероприятиях различного уровня (в Центре, муниципальные, региональные, Всероссийские).


1.9. Режим занятий

· первый год обучения: 144 часа: 2 раза в неделю по 2 часа.
· второй год обучения: 216 часов: 3 раза в неделю по 2 часа.

2. Цель и задачи программы
Цель программы: Создание творческих работ в различных техниках анимации.
Достигается указанная цель через решение следующих задач:
Личностные:
· формирование важных личностных качеств: самостоятельность, терпение, усидчивость, памяти, внимание, умение работать в команде, упорство в достижении цели и результата, другие положительные качества личности;
· формирование общественной активности личности, гражданской позиции, культурного общения и поведения в социуме, 
· формирование навыков здорового образа жизни и т.п.
Метапредметные:
· развитие художественного вкуса, глазомера, слуха, чувства времени;
· развитие творческого мышления и воображения.
· развитие мотивации к изучению информационных технологий, 
· развитие потребности в саморазвитии, 
· способствовать воспитанию волевых качеств, самосовершенствования и самооценки.
· сохранять выдержку, критическое, дружелюбное отношение к себе и к другим;
· формировать навыки запоминания;
· вводить в мир логической красоты и образного мышления,
· расширять представления об окружающем мире;
Образовательные (предметные):
1. познакомить с основными видами мультипликации;
1. научить работать со сценариями для мультфильмов;
1. научить рисовать раскадровку;
1. научить работать с графическими редакторами;
1. научить делать покадровую анимацию;
1. научить использовать компьютерные средства для  автоматизации процесса анимации;
1. научить работать со звуком;
1. познакомить с принципами звуко- и видео-монтажа;
1. обучение правилам техники безопасности и правилам работы за ПК;
1. ознакомление с назначением программ-редакторов и их возможностями обработки информации: различного вида: текста, графики, звука;
1. знакомство с созданием анимации в различных программах.




















3. Содержание программы
1.1. Учебный план
1 год обучения
	№
п/п
	Название раздела, темы
	Количество часов
	Формы аттестации
(контроля)

	
	
	теория
	практика
	всего
	

	1
	Вводное занятие.  Инструктажи. Организационные занятия.
	2
	2
	4
	Теория:
https://ds05.infourok.ru/uploads/doc/0beb/0006266a-79382272.ppt
Мониторинг
собеседование


	2
	История Анимации. Виды.
	1
	1
	2
	Теория:
https://infourok.ru/material.html?mid=78762
Практическая работа

	3
	Анимация в презентации  Microsoft PowerPoint
	4
	8
	12
	Теория:
https://youtu.be/BWxbtjCajf8
https://kopilkaurokov.ru/informatika/uroki/konspiekt_uroka_animatsiia_v_ms_power_point
Практическая работа. Защита проекта

	4
	Обработка цифровых изображений
	4
	10
	14
	Теория:
https://skillbox.ru/media/design/kak_stat_populyarnym_na_behance/Практическая работа. Защита проекта

	5
	Пластилиновая анимация.
	4
	14
	18
	Теория:
https://конспекты-уроков.рф/other/varia/file/43675-plastilinovaya-animatsiya
Практическая работа. Защита проекта

	6
	Лего-Анимация
	4
	6
	10
	Теория:
https://www.softprime.net/razrabotka/sapr/471-lego-digital-designer/video.hml
Практическая работа. Защита проекта

	7
	Рисованная  анимация (покадровая и автоматическая) во Flash
	4
	12
	16
	Теория:
http://flash-animated.com/faq/pokadrovaya-animatsiya-i-flesh
Практическая работа. Защита проекта

	8
	Анимация перекладка.
Моделирование и конструирование.
	4
	10
	14
	Теория:
https://infourok.ru/masterklass-multfilmi-v-tehnike-perekladki-2631586.html
Практическая работа. Защита проекта

	9
	Видеозапись и монтаж.
	2
	8
	10
	Теория:
https://multiurok.ru/files/konspiekt-uroka-i-priezientatsiia-po-informatikie-tiekhnologhiia-mul-timiedia-sozdaniie-vidieorolikov-v-windows-movie-maker.html

https://yadi.sk/i/_amn0U5YVClpBA
Практическая работа . Защита проекта

	10
	3D  Графика и Анимация.
SketchUp
	4
	6
	10
	Теория:
https://infourok.ru/konspekt-zanyatiya-3d-modelirovanie-pri-pomoshi-sketchup-sozdanie-komponentov-4254829.html
https://zen.yandex.ru/media/stolyarka/4-uroka-po-3d-modelirovaniiu-programma-sketchup-
5d85e4345eb26800afb68f55
Практическая работа. Защита проекта

	11
	Песочная и др. анимация
	4
	8
	12
	Теория:
https://infourok.ru/konspekt-zanyatiya-po-podgotovke-multfilma-pesochnaya-animaciya-480203.html
Практическая работа. Защита проекта

	12
	Программируемая анимация. Интерактивная среда программирования Scratch
	4
	10
	14
	Теория:
https://videouroki.net/razrabotki/animatsiia-v-sriedie-scratch.html
https://yadi.sk/i/-mmLhPSGAzSebA
Практическая работа.  Защита проекта

	13
	Олимпиада, Фестиваль
	6
	0
	6
	Олимпиада

	14
	Повторение пройденного материала, Мониторинг
	1
	1
	2
	
Мониторинг

	Итого:
	48
	96
	144
	










1.1. Учебный план
2 год обучения
	№
п/п
	Название раздела, темы
	Количество часов
	Формы аттестации
(контроля)

	
	
	теория
	практика
	всего
	

	1
	Вводное занятие.  Инструктажи. Организационные занятия.
	2
	2
	4
	Теория:

https://ds05.infourok.ru/uploads/doc/0beb/0006266a-79382272.ppt

Мониторинг
собеседование

	2
	История Анимации. Виды. 12 принципов анимации
	2
	2
	4
	Теория:

https://nsportal.ru/shkola/dopolnitelnoe-obrazovanie/library/2015/11/13/konspekt-zanyatiya-po-animatsii-opredelenie
Практическая работа

	3
	Анимация в презентации  Microsoft PowerPoint
	4
	6
	10
	Теория:
https://urok.1sept.ru/статьи/605212/
Практическая работа, Защита проекта

	4
	Обработка цифровых изображений
	4
	6
	10
	Теория:
https://kopilkaurokov.ru/izo/uroki/konspiekt-uroka-izobrazitiel-nogho-iskusstva-mul-tiplikatsionnyie-ghieroi
Практическая работа, Защита проекта

	5
	Липсинг- программы. Papagayo
	1
	3
	4
	Теория:
https://yadi.sk/i/4VsGIDGfhTDTwA
Практическая работа, Защита проекта

	6
	Анимация  картинок  в Sqirlz Morph
	2
	4
	6
	Теория:
https://yadi.sk/i/KLVSyTG2k9Yy8A
Практическая работа, Защита проекта

	7
	3D принтер.   Моделирование в Tinkercad
	10
	18
	28
	Теория:
http://3dwiki.ru/rabota-v-besplatnom-online-redaktore-tinkercad-urok-ot-techno3d/
Практическая работа, Защита проекта

	8
	3D  Графика и Анимация.  Blender
	10
	16
	26
	Теория:
https://yadi.sk/i/BBXw8V3KNAsNeg
Практическая работа  Защита проекта

	9
	Программируемая анимация. Интерактивная среда программирования Scratch
	10
	14
	24
	Теория:
https://yadi.sk/i/-mmLhPSGAzSebA

https://www.sites.google.com/site/informatmvvomsklic137edu/tematiceskie-on-line-kursy/programmirovanie-animacij-v-srede-scratch

Практическая работа, Защита проекта

	10
	Моделирование и конструирование с костюмов  захвата  движения
	10
	10
	20
	Теория:

https://cgmag.net/osnovy-multiplikatsii-dvizhenie-i-dejstvie-chast-2

Практическая работа, Защита проекта

	11
	Видеозапись и монтаж. Movie Maker, Camtasia Studia, Movavie и др.
	4
	6
	10
	Теория:
https://nsportal.ru/detskiy-sad/raznoe/2018/04/10/master-klass-sozdanie-vidiorolika-v-programme-windows-movie-maker
Практическая работа, Защита проекта

	12
	Пластилиновая анимация
	5
	5
	10
	Теория:
https://www.youtube.com/playlist?list=PLC3uW0vlsemW_TOP6dqSCg-kQrSo9HiQ6

Практическая работа, Защита проекта

	13
	Рисованная  анимация (покадровая и автоматическая) во Flash
	5
	15
	20
	Теория:
http://flash-animated.com/faq/pokadrovaya-animatsiya-i-flesh
Олимпиада

	14
	Работа с графическим планшетом. ToolSai
	10
	16
	26
	Теория:
https://youtu.be/UQ2PqD6bMX4

https://youtu.be/vPMLl7mg6y8

Практическая работа,  Защита проекта

	15
	Олимпиада, Фестиваль
	10
	0
	10
	
Олимпиада

	16
	Повторение пройденного материала, Мониторинг
	2
	2
	4
	
Мониторинг

	Итого:
	26
	120
	144
	














1.2. Содержание программы
1 год обучения
Раздел 1. Вводное организационное занятие. Инструктажи. ( 6 ч.)
Организационные занятия.
Теория: Основы работы с компьютером. Техника безопасности. Структура рабочих каталогов.
Практика: Создание рабочих папок. Сохранение-открытие файлов. Движение окружности. Формоизменение

Раздел 2. История Анимации. Виды. ( 4 ч)
Теория: История Анимации. Виды. Основы анимации: Сценарий, раскадровка, фон и герои, звук, монтаж.
Практика: Создание ЛСМ «Анимация»

Раздел 3. Анимация в презентации  Microsoft PowerPoint. (16 ч.)
Теория: Анимация в презентации  Microsoft PowerPoint
Практика: Создание Анимация в презентации  Microsoft PowerPoint  на заданную и свободную тему.

Раздел 4. Обработка цифровых изображений. (18 ч. )
Теория: Интерфейс программ, инструменты. Алгоритм открытия, работы и сохранения файла в программах. Обработка цифровых изображений. Создание коллажей, рисунков. Анимационных картинок.
Практика: Создание коллажей, рисунков. Анимационных картинок. Редактирование фотографий.

Раздел 5. Пластилиновая анимация. (18 ч.)
Тема: Техника работы с пластилином. Плоская и объемная пластилиновая анимация.
Практика: Создание плоской и объемной анимации на заданную и свободную тему.

Раздел 6. Лего - Анимация. (10 ч.)
Теория: Лего – анимация в виртуальном и реальном мирах.
Инструменты  программы Ledo-Digital Designer
Практика: Создание анимационных Ledo-сцен.

Раздел 7. Рисованная анимация (покадровая и автоматическая). (26 ч.)
Теория: Основы рисования в графических редакторах.
Инструменты рисования. Использование графических планшетов. Инструменты.  Настройка интерфейса. Сохранение-открытие файлов. Форматы файлов. Работа со слоями. Маска Структурирование документа при помощи слоёв.
Практика: Создание рисунка  и анимации на заданную и свободную тему.

Раздел 8.  Анимация перекладки. Моделирование и конструирование. (24 ч)
Тема: Техника создания анимации методом перекладки.
Практика: Мультфильм методом перекладки

Раздел 9    Видеозапись и монтаж. Movie Maker, Видеостудия. (10 ч.)
Теория: Интерфейс программ, инструменты. Алгоритм открытия, работы и сохранения файла в программах. Подготовка видео к монтажу. Съемка.
Практика: Создание видео на предложенную (репортаж, интервью, виртуальная экскурсия) и свободную тему.

Раздел 10.     3D   Моделирование в  SkenchUp. (16 ч. )
Теория: Интерфейс программ, инструменты. Алгоритм открытия, работы и сохранения файла в программах.
Практика: Создание графических объектов  на предложенную и свободную тему.

Раздел 11.   Песочная и др. анимация. (12 ч).
Теория: Различные техники анимации. Работа с сыпучими предметами.  Эбру и др.
Практика: Создание объектов  на предложенную и свободную тему.

Раздел 12. Программируемая анимация. (14 ч)
Теория: Интерактивнвя среда программирования Scratch. Интерфейс программ, инструменты. Алгоритм открытия, работы и сохранения файла в программах.
Практика: Создание коллажей, рисунков. Анимационных картинок. Мультфильмов на свободную и заданную тему.

Раздел 13. Олимпиады.  Фестиваль.  (12 ч)
Теория: Подготовка к предметным олимпиадам и ежегодному фестивалю анимации.
Практика: участие в предметных олимпиадах и фестивале анимации.

Раздел 14. Повторение пройденного материала, мониторинг. (4 ч)




































2 года обучения

Раздел 1. Вводное организационное занятие. Инструктажи.  (4 ч.)
Организационные занятия.
Теория: Основы работы с компьютером. Техника безопасности. Структура рабочих каталогов.
Практика: Создание рабочих папок. Сохранение-открытие файлов. Движение окружности. Формоизменение

Раздел 2. История Анимации. Виды. (4 ч.)
Теория: История Анимации. Виды. Основы анимации: Сценарий, раскадровка, фон и герои, звук, монтаж. 12 принципов анимации.
Практика: Создание ЛСМ «Анимация»

Раздел 3. Анимация в презентации  Microsoft PowerPoint. (10 ч.)
Теория: Анимация в презентации  Microsoft PowerPoint
Практика: Создание Анимация в презентации  Microsoft PowerPoint  на заданную и свободную тему.

Раздел 4. Обработка цифровых изображений. (10 ч)
Теория: Интерфейс программ, инструменты. Алгоритм открытия, работы и сохранения файла в программах. Обработка цифровых изображений. Создание коллажей, рисунков. Анимационных картинок.
Практика: Создание коллажей, рисунков. Анимационных картинок. Редактирование фотографий.

Раздел 5. Липсинг- программы. Papagayo. (4 ч.)
Тема: Липсинг.  Понятие артикуляции.  Модели липсинга.
Практика: Говорящий персонаж.

Раздел 6.  Анимация картинок  в Sqirlz Morph. (4ч.)
Теория: Интерфейс программы, инструменты. Алгоритм открытия, работы и сохранения файла в программе Sqirlz Morph.
Практика: Создание анимационных картинок «Животные», «Взросление человека»

Раздел 7.  3D принтер.  Моделирование в Tinkercad. (28 ч.)
Теория: Типы и марки 3D принтеров. Материалы для 3D принтера. Интерфейс программы Tinkercad, инструменты. Алгоритм открытия, работы и сохранения файла в программе Tinkercad.
Практика: Моделирование и распечатка 3D моделей (закладка для книг)

Раздел 8.     3D  Графика и Анимация Blender. (26 ч).
Теория: Интерфейс программ, инструменты. Алгоритм открытия, работы и сохранения файла в программах. Покадровая анимация Blender.
Практика: Создание графических объектов и анимации на предложенную и свободную тему.

Раздел 9. Программируемая анимация. (24 ч)

Теория: Интерактивнвя среда программирования Scratch. Интерфейс программ, инструменты. Алгоритм открытия, работы и сохранения файла в программах.
Практика: Создание коллажей, рисунков. Анимационных картинок. Мультфильмов на свободную и заданную тему.

Раздел 10. Моделирование и конструирование с костюмов  захвата  движения. (20ч.)
Теория. Знакомство с программами и костюмом захвата движения.
Практика: Демонстрация результатов использования костюма для съемки  роликов с добавленной реальностью
Раздел11.  Видеозапись и монтаж. Movie Maker. Camtasia Studia. (10 ч).
Теория: Техника работы с видеокамерой и фотоаппаратом в разных видах анимации: пластилиновая, перекладка, лего, песочная и др. Съемка фильма, озвучивание и монтаж. Создание виртуальных экскурсии, используя панорамную съемку. Интерфейс программ, инструменты. Алгоритм открытия, работы и сохранения файла в программах. Подготовка видео к монтажу. Съемка. Интервью.
Практика: Создание видео на предложенную (репортаж, интервью, виртуальная экскурсия) и свободную тему.

Раздел12. Пластилиновая анимация. (10 ч.)
Тема: Техника работы с пластилином. Плоская и объемная пластилиновая анимация.
Практика: Создание плоской и объемной анимации на заданную и свободную тему.
Раздел 13. Рисованная анимация (покадровая и автоматическая) Flash. (20 ч.)
Теория: Основы рисования в графических редакторах.
Инструменты рисования. Использование графических планшетов. Инструменты.  Настройка интерфейса. Сохранение-открытие файлов. Форматы файлов. Работа со слоями. Маска Структурирование документа при помощи слоёв.
Практика: Создание рисунка  и анимации на заданную и свободную тему.
Раздел 14. Работа с графическим  планшетом. ToolSai. (26 ч).
Теория: Основы рисования в графических редакторах.
Инструменты рисования. Использование графических планшетов. Кисти. Цвета.  Настройка интерфейса. Сохранение-открытие файлов. Форматы файлов. Работа со слоями. Маска Структурирование документа при помощи слоёв (контур, заливка, тень). Использование фильтров.слоя.
Практика: Создание рисунка на заданную и свободную тему
Раздел 15. Олимпиады.  Фестиваль. (10 ч)
Теория: Подготовка к предметным олимпиадам и ежегодному фестивалю анимации.
Практика: участие в предметных олимпиадах и фестивале анимации.

Раздел 16. Повторение пройденного материала, мониторинг. (4 ч.










2. Планируемые результаты
Приобретение навыков, знаний и повышение мастерства детей.
Создание своего авторского мультфильма
Показ мультфильма.
Организация выставки персонажей мультфильма.
Создание диска с детскими авторскими мультфильмами.
По результатам первого года обучения обучающиеся должны:
· Знать основные принципы анимации.
· Знать основные понятия (сценарий, раскадровка, фазовка, и пр.)
· Знать основные техники создания анимации.
· Владеть графическим редактором.
· Создавать анимацию в покадровой технике.
· Уметь выполнять основные упражнения (маятник, скачущий мяч, походка, и пр.) в каждой из запланированных техник (покадровая анимация, перекладка или 3D).
· Уметь работать со сценарием.
· Уметь делать раскадровку по сценарию.
· Уметь озвучивать мультфильм
· Уметь работать с монтажом.
По результатам второго  года обучения обучающиеся должны:
· Уметь создавать анимацию в различных техниках 2D и 3D анимациях
· Владеть навыками работы на графическом планшете в графических редакторах.
· Знать основные принципы видеосъемки.
· Уметь использовать хромакей.
· Иметь навыки работы с костюмом захвата движения
Основной результат работы:
· по  первому году обучения - небольшие мультфильмы, выполненные под руководством педагога и / или самостоятельно;
· по второму году обучения -  анимационный ролик, с использованием изученных техник.
Работы оцениваются  и демонстрируются в конце учебного года на фестивале мультипликации.    
Очень  важно научить детей оформлять свою проектную деятельность не только для того, чтобы они глубже изучили тему, но и для того, чтобы результаты их работы стали доступны всем. Это помогает каждому участнику осознать взаимосвязь окружающего мира и его законов и явлений, оценить собственный уровень и поучиться “на чужих ошибках”, расширив тем самым свой личный опыт. Успешность любого проекта много дает для эмоционального развития ребенка и повышает мотивацию к учебе и исследовательской деятельности, каждый из нас может помочь ребенку сделать эту успешность гарантированной.




























II. Комплекс организационно-педагогических условий
10. Календарный учебный график 
1 год обучения

	№ п/п
	Дата и проведение занятий
	Форма занятия
	Количество часов
	Тема
	Форма контроля

	
	
	
	теория
	практика
	
	

	1. 
	
	собеседование
	2
	2
	Вводное занятие.  Инструктажи. Организационные занятия.
	вводный

	2. 
	
	собеседование
	1
	1
	История Анимации. Виды.
	вводный

	3. 
	
	опрос
	4
	8
	Анимация в презентации  Microsoft PowerPoint
	текущий

	4. 
	
	опрос
	4
	10
	Обработка цифровых изображений 
	текущий

	5. 
	
	
	4
	14
	Пластилиновая анимация.
	

	6. 
	
	Демонстрация работы
	4
	6
	Лего-Анимация
	текущий

	7. 
	
	Демонстрация работы
	4
	12
	 Рисованная  анимация (покадровая и автоматическая) во Flash
	текущий

	8. 
	
	Демонстрация работы
	4
	10
	 Анимация перекладка.
Моделирование и конструирование.
	текущий

	9. 
	
	Демонстрация работы
	2
	8
	Видеозапись и монтаж.
Movie Maker,  Видеостудия. 
	текущий

	10. 
	
	
	4
	6
	3D  Графика и Анимация.  
SketchUp
	

	11. 
	
	тест
	4
	8
	Песочная и др. анимация
	текущий

	12. 
	
	Демонстрация работы
	4
	10
	Программируемая анимация. Интерактивная среда программирования Scratch
	промежуточный

	13. 
	
	Демонстрация работы
	6
	0
	Олимпиада, Фестиваль 
	текущий

	14. 
	
	Демонстрация работы
	1
	1
	Повторение пройденного материала, Мониторинг
	текущий

	
	
	
	48
	96
	Итого: 144
	


























2 год обучения

	№ п/п
	Дата и проведение занятий
	Форма занятия
	Количество часов
	Тема
	Форма контроля

	
	
	
	теория
	практика
	
	

	1. 
	
	собеседование
	2
	2
	Вводное занятие.  Инструктажи. Организационные занятия.
	вводный

	2. 
	
	собеседование
	2
	2
	История Анимации. Виды. 12 принципов анимации
	вводный

	3. 
	
	опрос
	4
	6
	Анимация в презентации  Microsoft PowerPoint
	текущий

	4. 
	
	опрос
	4
	6
	Обработка цифровых изображений
	текущий

	5. 
	
	
	1
	3
	Липсинг- программы. Papagayo
	

	6. 
	
	Демонстрация работы
	2
	4
	Анимация  картинок  в Sqirlz Morph
	текущий

	7. 
	
	Демонстрация работы
	10
	18
	3D принтер.   Моделирование в Tinkercad
	текущий

	8. 
	
	Демонстрация работы
	10
	16
	3D  Графика и Анимация.  Blender
	текущий

	9. 
	
	Демонстрация работы
	10
	14
	Программируемая анимация. Интерактивная среда программирования Scratch
	текущий

	10. 
	
	
	10
	10
	Моделирование и конструирование с костюмов  захвата  движения
	текущий

	11. 
	
	тест
	4
	6
	Видеозапись и монтаж. Movie Maker, Camtasia Studia, Movavie и др.
	текущий

	12. 
	
	Демонстрация работы
	5
	5
	Пластилиновая анимация
	промежуточный

	13. 
	
	Демонстрация работы
	5
	15
	Рисованная  анимация (покадровая и автоматическая) во Flash
	текущий

	14. 
	
	Демонстрация работы
	10
	16
	Работа с графическим планшетом. ToolSai
	текущий

	15. 
	
	Презентация работ
	10
	0
	Олимпиада, Фестиваль
	итоговый

	16. 
	
	Тестирование награждение
	2
	2
	Повторение пройденного материала, Мониторинг
	итоговый

	
	
	
	26
	120
	Итого: 144
	
























10. Условия реализации программы
Материально-техническое обеспечение программы
Для реализации данной программы необходимо следующее:
1) Кабинет для занятий в соответствии с требованиями СанПиН
2) Оборудование:
0. ноутбуки для обучающихся - 2 шт.,
0. компьютер для педагога с программой для обработки отснятого материала - 1 шт.,
0. принтер-1шт.
0. сканер-1шт.
0. маркерная доска - 1 шт.,
0. интерактивная доска –no l шт.,
0. колонки-1 шт.,
0. Микрофон с наушниками  -2 шт.
0. Мультстанок -  1 шт.
0. Стол для песочной анимации – 1шт.
0. Видеокамера и/ или  фотоаппарат – 1 шт.
0. Тренога – 1 шт.
0. Переносная киностудия с храмокеем – 1 шт.
0. Анимационная студия «HUE Animation»- 1шт.
0. Лампа дневного света с подвижным механизмом, изменяющим направление освещения - 1шт.
3) Канцелярские принадлежности (бумага А4, карандаши цветные, карандаши простые, акварельные краски, гуашь, фломастеры, наборы кисточек, пластилин, ножницы и т.д.); 
4) Информационное обеспечение: наглядно-иллюстративные и дидактические материалы: презентации, плакаты, схемы, технологические карты, раздаточный материал, интернет источники.

10. Формы аттестации и контроля
Формами подведения итогов реализации программы является отслеживание роста сформированности компетенций, контроль и достоверность результатов:
· практическая работа;
· участие в творческих конкурсах по ИКТ;
· мониторинг обученности (текущий, в конце каждой темы проводится тест и периодический);
· мониторинг воспитанности (динамика личностного развития обучающегося).
Формы отслеживания и фиксации образовательных результатов: журнал посещаемости, материал результата тестирования, портфолио, проектная работа, фото, видеозапись, грамота, диплом, свидетельство (сертификат), и др.
Формы предъявления и демонстрации образовательных результатов: выставка рисунков, демонстрация знаний и навыков по результатам тестирования и практических работ, портфолио, конкурс, научно-практическая конференция, олимпиада, отчет итоговый, фестиваль мультипликации, и др. 

Итогом работы по программе первого и  второго года обучения является снятый обучающимися мультфильм и видеоролик.
 В конце года происходит представление (премьера) мультфильмов и видеороликов, а также защита проектов перед зрителями из числа родителей и одногруппников. 
Формы отслеживания и фиксации образовательных результатов: электронный журнал посещаемости, журнал выполненных заданий, портфолио.
[bookmark: __RefHeading___Toc3033_1035667382]
10. Оценочные  диагностические материалы
            Диагностика – один из важных разделов любой образовательной программы.
   Для оценки эффективности реализации программы необходима система отслеживания и фиксации результатов работы учащихся.
   Цель диагностики – проследить динамику развития и рост мастерства учащихся.
   Диагностический контроль дает возможность определить уровень мотивации выбора и устойчивости интереса, воспитанности учащихся, творческих способностей, отношение к трудовой деятельности.
   Результативность выполнения программы отслеживается путем проведения первичного, промежуточного и итогового этапов диагностики по следующим направлениям, например:
· Мотивация выбора творческого объединения и устойчивости интереса учащихся;
· Уровень воспитанности;
· Уровень творческих способностей;
· Отношение к трудовой деятельности.
 Цель первичной диагностики - определение уровня мотивации, подготовленности и развитости детей в начале обучения.
   Для определения уровня мотивации используется анкета для учащихся «Мои интересы»
   Определение уровня творческих способностей проходит с помощью творческих заданий «Диагностика цветового восприятия». ( Приложение№ 5)
   Для определения уровня воспитанности разработаны следующие критерии:
соблюдение норм поведения, взаимоотношения, Я – концепция (умение аргументировать свою позицию, самокритичность, уверенность в себе, лидерские качества и т.д.) (Приложение№6)
   Проведение исследование на начальном этапе дает возможность педагогу подобрать оптимальный объем учебного материала, определить точки роста учащихся.
  Цель промежуточного диагностирования: определить степень усвоения детьми учебного материала, оценить динамику развития и рост мастерства учащихся на данном этапе.
   В ходе реализации программы предусматривается выполнение детьми творческих работ, оценивание которых помогает определить степень усвоения детьми учебного материала. Для этого используются «Критерии оценки работ учащихся» (Приложение№7)
  Отношение к трудовой деятельности оценивается на основании следующих критериев: трудолюбия, старательности в труде, отношения к делу.
   Проведение диагностирования позволяет сделать необходимую корректировку образовательных программ.
  Цель проведения итогового этапа диагностики:
  Определить степень достижения результатов обучения, закрепление знаний, ориентация учащихся на дальнейшее самостоятельное обучение.
  Для определения динамики развития и роста мастерства учащихся проводится анализ результатов по показателям диагностики, зафиксированным в таблице «Результаты диагностического контроля» (Приложение №8)
  Это позволяет сделать вывод о степени результативности образовательной программы, выявить одаренных детей и разработать для них индивидуальный образовательный маршрут с целью достижения высоких результатов в данном направлении, помочь в профессиональном самоопределении.



























10. Методические материалы
1 год обучения
	№
	Название темы, раздела
	Виды методической продукции.

	
	Введение
в мультипликацию
	

	1.
	Вводное занятие            (инструкция по Т.Б.).
	https://ds05.infourok.ru/uploads/doc/0beb/0006266a-79382272.ppt

	2.
	История Анимации. Виды.
	https://zen.yandex.ru/media/blackmariakino/istoriia-razvitiia-multiplikacii-5b604acec5559500a9c1c7f1

https://infourok.ru/material.html?mid=78762



	3.
	Анимация в презентации Microsoft PowerPoint
	https://youtu.be/BWxbtjCajf8
https://kopilkaurokov.ru/informatika/uroki/konspiekt_uroka_animatsiia_v_ms_power_point


	4.
	Обработка цифровых изображений
	https://skillbox.ru/media/design/kak_stat_populyarnym_na_behance/


	5.
	 Пластилиновая анимация.
	https://конспекты-уроков.рф/other/varia/file/43675-plastilinovaya-animatsiya


	6.
	Лего-Анимация
	https://www.softprime.net/razrabotka/sapr/471-lego-digital-designer/video.html


	7.
	Рисованная анимация (покадровая и автоматическая) во Flash
	http://flash-animated.com/faq/pokadrovaya-animatsiya-i-flesh

http://createanimation.ru/viewtopic.php?f=16&t=83


	8.
	Анимация перекладка.
Моделирование и конструирование.
	https://infourok.ru/masterklass-multfilmi-v-tehnike-perekladki-2631586.html

	9.
	Видеозапись и монтаж
Movie Maker,  Видеостудия.
	https://multiurok.ru/files/konspiekt-uroka-i-priezientatsiia-po-informatikie-tiekhnologhiia-mul-timiedia-sozdaniie-vidieorolikov-v-windows-movie-maker.html

https://yadi.sk/i/_amn0U5YVClpBA


	10.
	ЗD Графика и Анимация.
SketchUp
	https://infourok.ru/konspekt-zanyatiya-3d-modelirovanie-pri-pomoshi-sketchup-sozdanie-komponentov-4254829.html

https://zen.yandex.ru/media/stolyarka/4-uroka-po-3d-modelirovaniiu-programma-sketchup-
5d85e4345eb26800afb68f55


	11.
	Песочная и др. анимация
	https://infourok.ru/konspekt-zanyatiya-po-podgotovke-multfilma-pesochnaya-animaciya-480203.html


	12.
	Программируемая анимация.
Интерактивная среда программирования Scratch
	
https://videouroki.net/razrabotki/animatsiia-v-sriedie-scratch.html

https://yadi.sk/i/-mmLhPSGAzSebA

	13.
	Олимпиада, Фестиваль
	-

	14.
	Повторение пройденного материала,
Мониторинг
	

	15.
	
	Репетиция конкурсных презентаций

	
	
	Подведение итогов работы













2 год обучения

	№
	Название темы, раздела
	Виды методической продукции.

	
	Введение
в мультипликацию
	

	1
	Вводное занятие. Инструктажи. Органи           
	https://ds05.infourok.ru/uploads/doc/0beb/0006266a-79382272.ppt

	2
	История Анимации. 12 принципов анимации
	https://nsportal.ru/shkola/dopolnitelnoe-obrazovanie/library/2015/11/13/konspekt-zanyatiya-po-animatsii-opredelenie


	3
	Анимация в презентации Microsoft PowerPoint
	https://urok.1sept.ru/статьи/605212/


	4
	Обработка цифровых изображений
	https://kopilkaurokov.ru/izo/uroki/konspiekt-uroka-izobrazitiel-nogho-iskusstva-mul-tiplikatsionnyie-ghieroi


	5
	Липсинг-программы. Papagayo
	https://yadi.sk/i/4VsGIDGfhTDTwA


	6
	Анимация картинок в Sqirlz Morph
	https://yadi.sk/i/KLVSyTG2k9Yy8A

	7
	3D принтер. Моделирование в Tinkercad
	http://3dwiki.ru/rabota-v-besplatnom-online-redaktore-tinkercad-urok-ot-techno3d/

	8
	3D Графика и Анимация. Blender
	https://yadi.sk/i/BBXw8V3KNAsNeg

	9
	Программируемая анимация. Интерактивная среда программирования Scratch
	https://yadi.sk/i/-mmLhPSGAzSebA

https://www.sites.google.com/site/informatmvvomsklic137edu/tematiceskie-on-line-kursy/programmirovanie-animacij-v-srede-scratch


	10
	Моделирование и конструирование с костюмов  захвата  движения
	https://cgmag.net/osnovy-multiplikatsii-dvizhenie-i-dejstvie-chast-2


	11
	Видеозапись и монтаж. Movie Maker, Camtasia Studia, Movavie и др.
	https://nsportal.ru/detskiy-sad/raznoe/2018/04/10/master-klass-sozdanie-vidiorolika-v-programme-windows-movie-maker


	12
	Пластилиновая анимация
	https://www.youtube.com/playlist?list=PLC3uW0vlsemW_TOP6dqSCg-kQrSo9HiQ6

	13
	 Рисованная  анимация (покадровая и автоматическая) во Flash
	http://flash-animated.com/faq/pokadrovaya-animatsiya-i-flesh


	14
	Работа с графическим планшетом. ToolSai
	https://youtu.be/UQ2PqD6bMX4

https://youtu.be/vPMLl7mg6y8


	15
	Олимпиада, Фестиваль 
	

	16
	Повторение пройденного материала, Мониторинг
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Приложение№ 1. 
Содержание инструктажа по технике безопасности

I. Общие требования безопасности 
1.  Соблюдение данной инструкции обязательно для всех обучающихся, работающих в кабинете.
2.  Бережно относиться к компьютерной технике.
3.  Спокойно, не торопясь, входить и выходить из кабинета, не задевая столы и аппаратуру.
4.  Точно выполнять указания педагога.
5.  Быть дисциплинированными и внимательными на занятиях.
6.  Не загромождать проходы портфелями и сумками (оставлять в спец. отведенном месте).
7.  Не двигать аппаратуру без разрешения педагога.

II. Требования безопасности перед началом занятий
1.  Входить в кабинет по указанию педагога, соблюдая порядок и дисциплину.
2.  Подготовить своё рабочее место (тетрадь и ручку для записей).
3.  Не включать аппаратуру без указания педагога.
4.  При слабом зрении одеть очки.

III. Требования безопасности во время занятий
1.  При работе на ПЭВМ соблюдать правильную посадку: сидеть прямо, не сутулясь, опираясь областью лопаток на спинку стула, с небольшим наклоном головы вперёд; предплечья должны опираться на поверхность стола; уровень глаз должен приходиться на центр экрана.
2.  Соблюдать расстояние от глаз до экрана (50-70 см)
3.  Соблюдать длительность работы на ПЭВМ (в течение занятия не более 20-25 минут).
4.  Делать гимнастику для глаз через каждые 15 минут работы с дисплеем.
5.  Не трогать разъёмы соединительных кабелей.
6.  Не прикасаться к питающим проводам и устройствам заземления.
7.  Не прикасаться к экрану и тыльной стороне монитора.
8.  Не класть на монитор и клавиатуру книги, диски, тетради.
9.  Не работать во влажной одежде и влажными руками.
10.Не выполнять работы, не предусмотренные заданием педагога.

IV. Требования безопасности в аварийных ситуациях
1.  При появлении запаха гари немедленно прекратить работу, выключить аппаратуру и сообщить педагогу.
2.  Не пытайтесь самостоятельно устранить неисправность, сообщите о ней педагогу.
3.  В случае пожара, по указанию педагога, без паники, организованно покиньте кабинет. 
4.  В случае травматизма обратитесь за помощью к педагогу.
  
V. Требования безопасности по окончании занятий
1.  Не оставляйте своё рабочее место без разрешения педагога.
2.  Приведете в порядок рабочее место.
3.  О всех недостатках, обнаруженных во время работы, сообщить педагогу.
[bookmark: __RefHeading___Toc645_399385227]
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Приложение№ 2
Перечень основных понятий

Аниматик – анимированная раскадровка, включающая основные монтажные приемы будущего фильма: расположение объектов в кадре, движение камеры и т.п., и отснятая в хронометраже будущих сцен, с репликами.
Анимация (от фр. animation) – оживление, одушевление. Слова «Мультипликация» и «Анимация» в современном русском языке нередко используются в качестве синонимов, несмотря на различное происхождение этих слов и их значений. 
Компоновка – ключевая фаза мультипликата, определяющая характер и направление движения.
Лимитированная анимация – анимация, в которой используется как можно больше повторов уже сделанных фаз и в большем объеме используется статика. Как правило, у такого рода фильмов на секунду экранного времени затрачивается не более 6 рисунков. Лимитированная анимация требует такого же мастерства от одушевителя, как и классическая (т.е. максимально детализированная), поскольку здесь приходится создавать иллюзию действия самыми экономными средствами.
Мультипликат – ключевые компановки, которые создает художник-мультипликатор (аниматор).
Мультипликация (от лат. multiplicatio – умножение, увеличение, возрастание, размножение) – технические приёмы получения движущихся изображений, иллюзий движения и/или изменения формы объектов (морфинг) с помощью нескольких или множества неподвижных изображений и сцен.
Мультстанок – специальным образом оборудованная кинокамера и съемочной стол, где последовательно монтируются и снимаются в ярусах и слоях кадры анимации.
Перекладка – технология анимации, в основе которой лежит плоская марионетка. Персонажи вырезаны из плотной бумаги, целлулоида, двигаются (анимируются) непосредственно под камерой.
Пиксилляция – собранное заново по кадрам с новым таймингом и от этого ставшее условным движение живого актера.
Раскадровка – последовательность рисунков, определяющих монтажные планы.
Статика – наиболее устойчивое положение персонажа, которое можно держать в кадре длительное время. Несет функцию точки в предложении. Рисунок, предназначенный для статики, делается обычно с большей тщательностью, чем остальные фазы.
Тайминг – английское слово «timing» не имеет аналога в русском языке. Оно может означать темпоритм, синхронизацию, хронометраж. В анимации его следует понимать как расчет движения во времени и пространстве. Основные принципы тайминга в анимации: 1. Точная мизансценировка и композиция кадра. 2. Расчет времени на подготовку зрителя к предстоящему событию, на само действие и затем на реакцию зрителя на это событие.
Тотальная анимация – анимация, в которой в каждом кадре перерисовываются не только персонажи, но и фон. Каждая картинка рисуется полностью.
Фаза – промежуточное положение между компоновками.
Фазовка – создание промежуточных фаз движения.
Черновой мультипликат – мультипликат до прорисовки.
Экспозиционный лист – табличная форма, передающая последова- тельность фазованных рисунков, слоистое построение сцены, синхрон со звуковыми фразами, работу камеры, служебные пометки и т.д. Один из основных подписываемых и утверждаемых документов. Определяет, какие элементы сцены подлежат сканированию и закраске, в каких кадрах они расположены и какие слои собой представляют, как должна вести себя камера и т. д. При работе для ТВ, где скорость проекции 25 кадра в секунду, применяют листы в 100 кадров. В советских и российских студиях экспозиционный лист рассчитан на 52 кадра, что равно 1 метру кинопленки.
[bookmark: __RefHeading___Toc2619_1261993027]
Приложение №3 
Образец раскадровки
Раскадровка очень важная часть процесса, которой не стоит пренебрегать. Лучше потратить некоторое время на раскадровку, чем потом часы и дни на исправления истории. Для кого-то это увлекательный процесс, кто-то может пропустить данный шаг, но я рекомендую над ним поработать очень усилено так как потом будет сэкономлено большое количество времени.
Геймер и Бот. Раскадровка
	 [image: Storyboard_01_34]
	 1.  Пустой коридор. (Несколько секунд)
После слышатся шаги бегущего человека. 
	[image: Storyboard_01_18]
	15. Щелкает по клавишам

	[image: Storyboard_01_35]
	 2.  Бегущий человек, крупный план, ноги.
	[image: Storyboard_01_19]
	16. Задумывается о том что делает, глаза немного напуганные и удивленные

	[image: Storyboard_01_01]
	 3. В коридоре появляется силуэт
	[image: Storyboard_01_20]
	17. Данные на экране

	 [image: Storyboard_01_36]
	 4. Глаза бегущего персонажа
	[image: Storyboard_01_21]
	18. Появляется кнопка «ЗАПУСК»

	[image: Storyboard_01_02][image: Storyboard_01_06]
	 5. И опять бежит, пробегает мимо камеры.
 

	[image: Storyboard_01_22]
	 19. Обдумывает. Игра глазами.

	[image: Storyboard_01_08]
	6.Тоннель заканчивается дверью с кодом, к которой он подбегает.
	[image: Storyboard_01_23]
	20. Нажимает на клавишу Enter

	[image: Storyboard_01_30][image: Storyboard_01_10]
	 7. Набирает код и прикладывает руку
	[image: Storyboard_01_25]
	21. Мигающая сирена

	[image: Storyboard_01_11]
	 8. Дверь открывается
	[image: Storyboard_01_24]
	22. В капсуле неподалеку происходят разные дымовые и шумовые эффекты.

	[image: Storyboard_01_12]
	 9. Он вбегает в комнату
	[image: Storyboard_01_28]
	23. Металлическая рука пошевелилась

	 [image: Storyboard_01_13]
	 10. Комната светлая и белая в центре стоит стол с клавиатурами.
	[image: Storyboard_01_29]
[image: Storyboard_01_27]
	 24. Показываются закрытые глаза, затем, они резко открываются и приобретают красновато вид. Музыка на фоне нагнетающая.

	[image: Storyboard_01_14]
	 11. Садится за стол и устанавливает прозрачную пластину в отверстие стола.
	[image: Storyboard_01_26]
	 25. Дверь капсулы открывается и выходит бот.

	[image: Storyboard_01_15]
	 12. Появляются прозрачные мониторы. Карта уходит в низ.
	[image: Storyboard_01_31]
[image: Storyboard_01_32]
	26. Пристально оглядывается недовольным взглядом, после чего у него что-то замыкает и он из мрачного выражения переходит в радостное с большой улыбкой.

	[image: Storyboard_01_16]
	13. На экране появляются всякие данные
	
	

	[image: Storyboard_01_17]
	 
14. Парень начинает судорожно клацать по клавишам
	[image: Storyboard_01_33]
	27. Бежит большими шагами и замирает как в матрице, камера немного облетает и появляются титры




После того, как с раскадровкой закончено, нужно сделать аниматик из существующих картинок.

Приложение №4

Инструкция по созданию пластилиновой анимации

Материалы и программы создания мультфильма из пластилина:
· пластилин,
· фотоаппарат,
·  программы для видеомонтажа 
 
1. Придумайте сюжет вашего мультика. Это может быть простая сценка, длиной в несколько минут, но в любом случае постарайтесь, чтобы мультфильм нес в себе какую-то законченную идею, мысль.
2. Купите пластилин для героев и декораций мультфильма. Учтите при покупке, что в пачке почти наверняка окажется мало нужного цвета, и много ненужного. Кроме того, пластилин постоянно будет смешиваться между собой и терять цвет, поэтому запасайтесь расходным материалом впрок. Для героев берите эластичный и не слишком мягкий пластилин, желательно не крошащийся.
3. Вылепите пластилиновых героев (для человечков или животных можно предварительно сделать каркас из проволоки). Подготовьте декорации, для этого распечатайте фон на листе бумаги, если есть возможность – облепите сверху тонким слоем пластилина соответствующего цвета. При съемке с нескольких ракурсов можно подготовить два или три разных фона.
4. Если получившиеся герои не слишком устойчивы, делайте мультик на стекле. Для этого фотоаппарат установите под стеклом, а фон закрепите сверху. Фигурки будет лежать на стекле и не упадут.
5. Позаботьтесь об источнике света, это может быть настольная лампа или небольшой прожектор. Закрепите фотоаппарат так, чтобы полностью исключить возможность сдвига – при помощи штатива или других средств. Лучший вариант – фотоаппарат с вынесенной на провод спусковой кнопкой.
6. Установите предметы и героев в первоначальную позицию и настройте вручную фокус, контрастность и другие параметры съемки (вручную – чтобы автоматические настройки не менялись от кадра к кадру). Сделайте первый кадр.
7. Чуть подвиньте героя и сфотографируйте его еще раз. В одной секунде видео должно быть 5-24 кадра, от количества будет зависеть точность и плавность движения. Когда ваш персонаж придет в негодность от постоянных сгибов – подправьте и перелепите его, затем начните съемку с другого ракурса.
8. После того как все кадры будут сняты, начните монтаж пластилинового мультфильма. Перенесите фотографии в программу для монтажа видео.
9.  Наложите необходимые эффекты, например, сделайте черно-белый пластилиновый мультфильм. Добавьте звуки, перетащив их при помощи курсора на линию времени и совместив с видео. Звуки можно взять готовые или записать их самостоятельно, при помощи микрофона. 
10. Переведите получившуюся работу в формат видео и наслаждайтесь просмотром.



































Приложение №5
Определение уровня творческих способностей:
«Диагностика цветового восприятия»
Цель диагностики: определение способности к различным видам цветоразличения у детей.
Выполнение: 
Перед детьми на столе раскалывают, не по порядку, цветные  карточки от темного до самого светлого цвета. Ребенку предлагают выбрать 8 карточек зеленого цвета с разной степенью выраженности на нем желтого оттенка.
Задача: 
Разложить карточки по порядку от менее до более желтых.
Оценка результатов зависит от точности раскладывания цветов, чем она выше – тем выше способности у ребенка к различным видам цветовоспиятия.
Данная методика позволяет вести не только педагогические наблюдения, но и эффективно активизировать на занятии творческую деятельность учащихся.

                  
Рис.1 Цветовосприятие



Приложение №6
«Уровень воспитанности детей»

	№п/п
	Ф.И.О.
	Соблюдение норм поведения
	Взаимо-отношения
	Я - концепция

	
	
	На занятиях
	В семье
	На мероприятиях
	Со сверстниками
	Со взрослыми
	Умение аргументировать
	самокритичность
	Уверенность в себе
	Лидерские качества

	1.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	2.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	3.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	












Приложение №7
Критерии оценивания уровня воспитанности
Отношение к старшим:
· Вежливость в общении;
· Послушание в выполнении заданий;
· Оказание посильной помощи нуждающимся в ней;
· Доброжелательное отношение к старшим.
Отношение к сверстникам:
· Активное участие в совместной деятельности и играх;
· Чувство эмпатии.
Отношение к сверстникам:
· Умение аргументировать свою позицию;
· Самокритичность;
· Уверенность в себе;
· Лидерские качества.
Поведение в семье:
· Проявляет ли интерес к делам семьи, ее проблемам;
· Переживает ли совместно с другими невзгоды и радости;
· Выполняет ли поручения;
· Проявляет заботу о членах семьи;
· Правильно реагирует на замечания;
· Вежлив ли в общении со всеми членами семьи.














Приложение №8
Результаты диагностического контроля
	








№п/п
	








Ф.И.О.учащегося
	Первичный контроль
	Промежуточный контроль
	Итоговый контроль

	
	
	Уровень мотивации и интереса
	Уровень творческих способностей
	Уровень воспитанности
	Отношение к труду
	Уровень мотивации и интереса
	Уровень творческих способностей
	Уровень воспитанности
	Отношение к труду
	Уровень мотивации и интереса
	Уровень творческих способностей
	Уровень воспитанности
	Отношение к труду

	1.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	2.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	3.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	



Низкий уровень - 1-3 баллов; 
Средний уровень - 4-7 баллов;
Высокий уровень -  8-10 баллов.
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