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ПОЯСНЮВАЛЬНА ЗАПИСКА

Дитяча мультиплікація - це особливий вид мистецтва, самостійний і самодостатній. Це можливість для дитини висловитися і бути почутою.

І, незважаючи на малий життєвий досвід, а, може саме, завдяки цьому,  інформація, яку несуть в собі дитячі мультики, просто безцінна.
Аніма́ція (з лат. anima — душа і похідного фр. animation — оживлення), мультипліка́ція (з лат. multiplicatio — розмноження, збільшення, зростання) — вид кіномистецтва, твори якого створюються шляхом зйомки послідовних фаз руху намальованих (графічна анімація) або об'ємних (об'ємна анімація) об'єктів. Ці твори називають анімаційними або мультиплікаційними фільмами (мультфільмами).   

Створюючи мультфільми – виховуємо…

  Мультиплікація дуже близька світу дитинства, тому що в ній завжди є гра, політ фантазії і немає нічого неможливого. Можна здійснювати будь-які подорожі, всілякі перетворення, можна стати ким захочеш: великим, сильним, багатим, гарним, моряком або пілотом, зіркою або  твариною... І ця гра допомагає дитині бути в гармонії зі своїм внутрішнім світом. Мультиплікація - це універсальний багатогранний спосіб розвитку дитини в сучасному візуально насиченому світі, що задовольняє потреби дитини все робити своїми руками, а також дає можливість самостійно створювати твори мистецтва за допомогою знайомого всім інструмента - комп'ютера.

За час створення фільму,  вихованець може побувати в ролі  сценариста, актора, художника, аніматора і навіть монтажера. Тобто, вона знайомиться з різними видами творчої діяльності, отримує багато нової незвичайно цікавою інформації. Це прекрасний механізм для розвитку творчих здібностей  гуртківців, а також можливість визначити, до якого виду діяльності дитина має більше схильності або здібності.

Освоюючи і використовуючи навички ліплення, малювання, аплікації, конструювання, діти виготовляють персонажів і декорації для зйомки власних мультфільмів; знайомляться з пристроєм фото і відео техніки; придумують сценарії; безпосередньо беруть участь у знімальному процесі; озвучують своїх героїв - відбувається співтворчість дорослого і дитини.  

  Мистецтво анімації розвиває творчу думку, формує вміння оригінальної подачі бачення навколишнього світу.

Мета  гуртка – формування естетичних смаків, розвиток аналітичних і творчих здібностей, критичного мислення  вихованців у процесі опанування знань і практичних умінь під час створення власного мультфільму. 

 Виховна:
· виховувати у дітей інтерес, увагу і послідовність у процесі створення мультфільму;

· підтримувати прагнення дітей до відбиття своїх уявлень за допомогою анімаційної діяльності;

· виховувати естетичні почуття краси і гармонії в житті і мистецтві;

· прищеплювати відповідальне ставлення до своєї роботи.

 Розвивальна:
· розвивати творче мислення і уяву;

· формувати художні навички та вміння;

· розвивати часові та просторові відносини в анімації;

· формувати навички зв'язного мовлення, вміння використовувати різноманітні виразні засоби;

· розвинути пізнавальну активність дітей, загальну і дрібну моторику рук та пальців.

 Навчальна:
· навчити створювати мультфільм, який допоможе не тільки розвинути творчі здібності, але й згуртує «аніматорів», навчить дітей працювати в команді, принесе масу позитивних емоцій дітям;

· сформувати у дітей елементарне уявлення про таємниці мультиплікації; ознайомити з історією виникнення та розвитку мультиплікації; з  поняттями: анімація, зйомка, сценарій, кадр , титри;

· ознайомити дітей з технологією створення мультиплікаційних фільмів;

· розширити знання дітей про такі професії, як сценарист, художник- аніматор, оператор зйомки, звукооператор;

· сприяти становленню у дитини усвідомленого відношення до вибору  та оцінки якості, споживаної нею мультпродукції.

Програма розрахована на 2 роки навчання. 
Перший рік навчання — для учнів 5-6 класів— 144 години. 
Другий рік навчання —для учнів 7—10 класів — 216 годин. 

Програми за допомогою яких можна створити елементарні мультиплікації: Windows Live Movie Maker, VideoPad Video Editor, Pinnacle Studio та  інші.
                                 Початковий рівень, перший рік навчання

НАВЧАЛЬНО- ТЕМАТИЧНИЙ ПЛАН 

	№
	Тема
	Кількість годин

	
	
	Теорія
	Практика
	Разом

	1. 
	Вступне заняття
	2
	–
	2

	2. 
	Анімація. Історія виникнення.
	2
	2
	4

	3. 
	Алгоритм створення  мультфільму
	2
	6
	8

	4. 
	Графічна (мальована) анімація
	2
	14
	16

	5. 
	Фотографія
	2
	6
	8

	6. 
	Звукозапис
	2
	4
	6

	7. 
	Кінематограф
	8
	16
	24

	8. 
	Об'ємна (матеріальна) анімація 
	2
	2
	4

	9. 
	Пластилінова анімація
	2
	14
	16

	10. 
	Лялькова анімація
	4
	10
	14

	11. 
	Сипка анімація 
	4
	14
	18

	12. 
	Голчастий екран. Тіньова анімація
	2
	4
	6

	13. 
	Комп'ютерна анімація 
	4
	12
	16

	14. 
	Підсумкове заняття
	2
	–
	2

	
	              Разом:
	40
	104
	144


1. Вступне заняття (2 год.)

Сучасні засоби масової інформації, їх місце у житті людини, значення в розвитку культури і мистецтва. Поняття мас-медіа (від лат. media – засіб). Класифікація мас-медіа: друковані видання, преса, фотографія, звукозапис, радіо, телебачення, кінематограф, комп’ютерні системи, ІHTEPHET.

2. Анімація. Історія виникнення. (4 год.)

Теоретичні питання:

Аніма́ція (з лат. anima — душа і похідного фр. animation — оживлення), мультипліка́ція (з лат. multiplicatio — розмноження, збільшення, зростання) — вид кіномистецтва, твори якого створюються шляхом зйомки послідовних фаз руху намальованих (графічна анімація) або об'ємних (об'ємна анімація) об'єктів.
З історії:

· 30 серпня 1877 року вважається днем народження мальованої анімації — був запатентований винахід Еміля Рено, який винайшов основи технології виготовлення анімаційних фільмів, які лишилися незмінними до винайдення комп'ютерних технологій: «покадрова зйомка» малюнків або іншого матеріалу — за фазами руху. Еміль Рено називав свої фільми «світловими пантомімами», «оптичними виставками» (наприклад: «Клоун з собачкою»);

· 1908 рік — Еміль Коль показав свій анімаційний фільм «Фантасмагорія» («Fantasmagorie»). Цей фільм став знаковим для розвитку анімації не тільки через те, що був першим європейським анімаційним фільмом, але й тому, що саме тут вперше був структурований самодостатній сюжет, а головний герой Фантош був наділений певним характером;

· 1928 рік — Уолт Дісней створює найпопулярнішого мальованого персонажа в історії анімації. В цей рік також виходить в світ перша звукова стрічка «Пароплавчик Віллі» («Steamboat Willie»);
· 1940 рік — Джозеф Барбера та Уільям Ханна починають роботу над серією мультфільмів «Том і Джеррі».
Саме «Фантасмагорію» деякі дослідники вважають першим «по-справжньому анімаційним фільмом».

Практичні творчі завдання (за вибором):

· твір-роздум на тему: «Анімація в сучасному світі» («Сказане відлітає, написане залишається»);

· намалювати серію ілюстрацій до улюбленої книжки;

· практикум з опанування шрифтів;

· розробка текстового й образного змісту плакату на екологічну тему (боротьба за здоровий спосіб життя – з курінням, пияцтвом, наркоманією);

· створення ілюстрації.

3. Алгоритм створення  мультфільму (8 год.)

Теоретичні питання:
І. Сценарій- літературний твір, який служить основою для створення фільму, визначає його художній зміст, образи, розгортання подій, жанр; кіносценарій
ІІ. Дизайн персонажів і розкадровка:

Після того, як ми визначилися з основною ідеєю і героями, пора їх візуалізувати і детально продумувати сюжет. Підсумком цієї стадії стане малюнок кожного героя і серія замальовок - розкадровка мультфільму. Фактично, це візуальний сценарій, з якого стає зрозуміло:

· що і за чим слідує за сюжетом (наприклад, наш герой кіт спочатку пішов на кухню, пригнув там на стіл, розлив молоко, напився і вимазався, а потім пішов до кімнати, стрибнув на диван і все заляпав молоком);

· як виглядає місце дії (наприклад, велика галявина з озером в центрі і кущами з боків);

· за допомогою розкадровки ми завжди будемо точно знати, який реквізит потрібен для тієї чи іншої сцени, і в якій послідовності що потрібно знімати.
ІІІ. Підготовка реквізиту:

Малюємо або конструюємо героїв, розфарбовуємо їх, виготовляємо потрібні декорації, шукаємо необхідний реквізит для зйомок.

ІV. Зйомки:

Керуючись розкадровкою, ми вибудуємо кожну сцену мультфільму (розставимо декорації, предмети і героїв) і потім, сцену за сценою, відзнімемо всі переміщення героїв і об'єктів.

V. Монтаж і озвучення:

Це найскладніша, але і найцікавіша стадія. Вибір вдалих дублів - процес непростий. Потрібно врахувати не тільки те, який дубль краще знятий, краще передає дію в кадрі, де краще ракурс, але і те, як цей дубль співвідноситься з сусідніми, який краще і гармонійніше вписується в ціле.

 Озвучення теж не менш складний і важливий процес. Це вже акторська робота: передача через голос почуттів героя, його переживань. При необхідності робимо записи для мультфільму різних звуків: стук коліс, виття вовка, цокання годинника  тощо.

VІ. Перегляд мультфільму:

Перегляд мультфільму, редагування.

Практичні творчі завдання (за вибором):

· створення власного сценарію;

· підбір аудіо файлів до кліпу;

· перегляд та аналіз короткометражних мультиплікацій.

4. Графічна (мальована) анімація (16 год.)

Теоретичні питання:
Графічна (мальована) анімація — класичний вид анімації, де об'єкти малюються вручну (сьогодні часто переносять малюнки на комп'ютер). 

Спершу мальовані фільми були орієнтовані на дорослу аудиторію. Зміни в цій сфері відбулися в 30-ті рр. ХХ ст. Засновник російської мальованої анімації — І. Іванов-Вано («Зимова казка», 1945, «Казка про мертву царівну та сімох богатирів», 1951). В. Котьоночкіну належать твори «Ну, постривай!», «Незвичайний матч», «Сліди на асфальті», «Пісня про юного барабанщика», 1972). Ю. Норштейн — автор казок «Лисиця і заєць», 1973, «Чапля і журавель», 1974, «Їжачок в тумані», 1975).

Практичні творчі завдання (за вибором):

· створення елементарної графічної анімації «М’ячик»;
· створення графічної анімації до улюбленої казки;
· розробка текстового й образного змісту плакату на тему «Улюблені герої графічних анімацій»;

· створення ілюстрації до відомого графічного анімаційного фільму.
5. Фотографія (8 год.)

Теоретичні питання:
Фотографія (від грец. фото – світло) – спосіб,одержання зображення об’єктів на спеціальних,світлочутливих матеріалах з використанням різних видів,світлової енергії.

Виникнення і поширення фотографії (XIX ст.). Хронологія основних винаходів: камера-обскуру Леонардо да Вінчі (1515 р.); перші у світі фотографії француза Жака Дагера й англічанина Фокса Толбота (30- 40 рр. XIX ст.), виникнення кольорової фотографії на початку XX ст., голографічної і моментальної кольорової зйомки, випуск японською фірмою «Мінолта» першого у світі дзеркального фотоапарату (1985 р.).

Різновиди сучасних фотоапаратів («Кодак», «Поляроїд», «Кенон»). Основи фотозйомки. Ознайомлення з поняттями композиція, план, ракурс, перспектива, освітлення у фотомистецтві. Фотографія і живопис. Документальна і художня фотографія (видатні митці художнього фото). Жанри: фотохроніка, фотопейзаж, фотопортрет. Фотомонтаж і його роль в рекламі.

Особливості роботи фотолабораторії (фотомайстерні, фотостудії): обладнання, матеріали, технології.

Творчі професії: фотограф, фотокореспондент, фоторепортер.

Практичні творчі завдання (за вибором):

· виконати серію фотопортретів на тему «Мої друзі» або «Моя родина»;

· практикум з фотографування за напрямами: хронікальне, пейзажне, архітектурне, інтер’єрне, спортивне, художнє фото;

· розпочати створення фотоальбому за музикою П. Чайковського «Пори року»;

· оформити фотоколаж «Портрет вулиці», фотостенд «Подих історії: пам’ятки архітектури рідного,міста»;

· «Секрети майстерності»: зустріч з професійним фотокореспондентом;

· критичний огляд та оцінювання фотоматеріалів сучасної газетно-журнальної періодики.

6. Звукозапис (6 год.)

Теоретичні питання:
Звукозапис (англ. sound recording) – фіксація мови, шумів, музики за допомогою спеціальних технічних пристроїв, які дають змогу зберігати і відтворювати звукові процеси. Механічний, магнітний, оптичний звукозапис.

Історія звукозапису в основних винаходах: фонограф Т. Едісона (1877), грамофон та електрофон (моно- і стерео- запис на платівки), моно- і стерео- магнітофон (котушечний, касетний), цифровий запис на лазерному компакт-диску (CD).

Конкретна музика та її використання в театрі, кіномистецтві, медицині. Емоційно-стимулюючий вплив функціональної музики на оптимізацію розумової, трудової та інших видів діяльності людини.

Кольоромузика – мистецтво синтезу звуків і променів світла: від стародавніх гіпотез до сучасності (Піфагор, І.Кеплер, І.Ньютон, О.Скрябін, М.Чюрльоніс, А.Шенберг, І.Стравінський, Р.Щедрін, Т.Уілфред, Леся Дичко). Виробництво та принципи роботи звуко-світлових пристроїв. Дитяча студія світло-музики в Україні, експерименти Ю.Правдюка (Харків).

Електронна музика. Електронні музичні інструменти. Електронне обладнання: апаратура для посилення та обробки звуку, тон-генератори. Принципи роботи електронних інструментів – клавішних (піаніно, рояль), грифових (гітара, скрипка), ударних. Синтезатори фірм «YAMAHA», «CASIO» тощо (режими, діапазони, тембральні та фактурні можливості).

Вплив електронних засобів звукозапису на реформування загальної та професійної музичної освіти (огляд зарубіжних методик електронної музичної творчості). Творчі професії: звукорежисер, звукооператор, музичний редактор.

Практичні творчі завдання (за вибором):

· конкурс на краще музичне оформлення фотоальбому;

· створити фонотеку для кабінету музики з класифікацією звукозаписів за видами, жанрами, стилями, напрямами музики;

· дібрати музику до живописних композицій В.Кандінського або інших художників-абстракціоністів (образно-інтонаційний тренінг); 
· твір-роздум на тему «Світ застиглих звуків».

7. Кінематограф (24 год.)

Теоретичні питання:
Погляд на світ «очима» екрану: поліфонія логічного та образно-асоціативного. Синтетична природа екранних образів, їх роль у формуванні аудіовізуальної культури сучасної людини.

Екранні засоби інформації – кінематограф, телебачення, відео – джерела багатоканальної дії на людину, стимули розвитку здібностей до синестезії (одночасного відчуття). Масовість кінематографа – наймолодшого виду мистецтва. Синтетична природа і динамізм художньо- образної мови кіно. Віхи історичного шляху кінематографії: місце і час народження (Париж, 1895, брати О. і Л. Люм’єр), німе кіно, звукове кіно, кольоровий  кінематограф, стереокіно, панорамне кіно. Поняття: ракурс, план, кадр, монтаж, композиція, кінотеатр, сеанс, афіша, анонс. Види кіно: художнє (ігрове), документальне, науково-популярне, анімаційне (мультиплікація). Жанри ігрового кіно: фільм-казка, комедія, мелодрама, фантастичний, авантюрно-пригодницький фільм, детектив, трилер, фільм «жахів», «мильна опера» тощо. Гра акторів (рухи, жести, міміка як складові візуального образу).

Класики світового кіно (Ч.Чаплін, Ф.Фелліні, М.Антоніоні, Л.Вісконті, І.Бергман, А.Куросава, С.Ейзенштейн, А.Тарковський, О.Довженко, У.Дісней). Кінозірки: Марчелло Мастрояні, Софі Лорен, Бріжжіт Бардо, Ален Делон, П’єр Рішар, Арнольд Шварцнеггер, Сильвестр Сталлоне, Джеккі Чан та ін. Міжнародні кінофестивалі, премії («Оскар»).

Специфіка мультиплікації («живі малюнки» та «живі ляльки»). Перший анімаційний фільм «Цирк Шалтая-Болтая (1898), звуковий мультфільм «Пароплавчик Віллі» (1928), комп’ютерний мультфільм «Трон» (1982). Українська анімація («козацька тематика»), поєднання ігрового та анімаційного кіно («Пригоди капітана Врунгеля та ін.).

Кіно для дітей і юнацтва. Дитяча кіностудія «Веснянка» у Дніпропетровську, аматорські студії в Україні. Кінофестивалі «Крок», «Кришталеві джерела», «Аніграфеня». Документальний і науково-популярний кінематограф. Екранізації всесвітньої літературної класики. Зв’язок кіномистецтва з іншими видами мистецтв (література, музика, живопис, театр).

Кіно як «подорож крізь віки»: реальний час і простір культури – екранний час і простір (у порівнянні). Кіноекран – супутник нашого життя, цікавий співрозмовник, мудрий учитель і добрий порадник. Українські та міжнародні журнали з кіно проблематики: «Новини кіноекрану», «Телевісник» тощо.

Колективність створення кіно. Творчі професії: сценарист, кінорежисер, кінооператор, продюсер, кіноактор, гример, костюмер тощо.

Практичні творчі завдання (за вибором):

· написати твір-роздум «Екранні мистецтва у моємужитті»;

· провести експрес-опитування серед однолітків:«Якому виду екранних засобів надається перевага:кінематографу, телебаченню, відео?»;

· провести обговорення (дискусію) після колективного перегляду кінофільму;

· зробити ескіз афіші до улюбленого кінофільму;

· підготувати серію малюнків до мультфільму (розкадрування);

· створити слайдфільм «Музейні реліквії» (сценарій, коментар ведучого, звукове, музичне оформлення);

· порівняти засоби м/ф та к/ф («Попелюшка», «Золотий ключик» та ін.);

· практикуми «Кінорецензія», «За кадром» (озвучування-переклад зарубіжного кінофільму), «Сам собі режисер» (виготовлення колажів з літературних текстів, фотографій і репродукцій з метою розвитку монтажного мислення);

· гра-пантоміма «Актори німого кіно»;

· гра-фантазія «Неіснуючі герої неіснуючого фільму.
8. Об'ємна (матеріальна) анімація (4 год.)

Теоретичні питання:
Об'ємна (матеріальна) анімація — об'єкти є окремими елементами матеріального світу (лялька, пластилін, витинанка, сіль або пісок, голки тощо). Діючими особами можуть бути цвяхи, сірники (фільми Е. Коля, Х. Парса).

Практичні творчі завдання (за вибором):

· створення мультфільму з речей у рюкзаку. 
9. Пластилінова анімація (18 год.)

Теоретичні питання:
Пластилінова анімація (англ. clay animation) — вид анімації. Фільми робляться шляхом покадрової зйомки пластилінових об'єктів зі зміною (цих об'єктів) у проміжках між кадрами. Термін «claymation» запатентований Асоціацією Віла Вінтона в штаті Орегон.

У жанрі пластилінової анімації працювали Олександр Татарський, Гаррі Бардін, Нік Парк. Велику роль в історії пластилінової анімації зіграла студія Aardman Animations.

У пластилінової анімації існує кілька технік.

· Перекладка; 

· Об'ємна анімація; 
· Комбінована анімація. 

Практичне творче завдання:

· створення власної анімації в одній з технік(перекладка, об’ємна, комбінована).
10.  Лялькова анімація. (16 год.)

Теоретичні питання:
Лялькова анімація (заст. лялькова мультиплікація ) — напрям анімації, що базується на об'ємних сценах-макетах з ляльками-акторами. Об'ємна сцена фотографується методом покадрової зйомки, після кожного кадру в сцену вносяться мінімальні зміни (наприклад, змінюється поза ляльки). При відтворенні серії знімків з частотою зміни кадрів виникає ілюзія руху об'єктів.
Винахідником лялькової анімації є В. Старевич (1912) — «Прекрасна Люконада, або війна Рогачів з Вусачами», «Місце кінематографічного оператора», «Чотири чорти».

Практичне творче завдання:

· створення елементарної лялькової анімації.

11. Сипка анімація (18 год.)
Теоретичні питання:
Пісочна анімація, сипуча анімація або техніка порошку (англ. Sand animation, Powder animation) — стиль образотворчого мистецтва, а також технологія створення анімаційних фільмів. Легкий порошок — зазвичай очищений та просіяний пісок, але також сіль, кава чи щось інше — тонкими шарами наноситься на скло; за допомогою діапроектора чи світлової дошки зображення, що утворюється, можна передавати на екран. Зазвичай всі дії виконуютсья руками, але в якості приладу можуть використовуватися пензлики. Винахідником стилю є канадська режисер-мультиплікатор Керолін Ліф. Частіше пісочна анімація виконується «наживо», коли художник змінює картину з піску прямо перед публікою. Така вистава потребує від виконавця особливого професіоналізму та обережності, оскільки картина може бути легко зіпсована від необережного поруху.
Практичне творче завдання:

· створення елементарної сипучої анімації.
12. Голчастий екран. Тіньова анімація (6 год.)

Теоретичні питання:
Голчастий екран - анімація, що досягається за допомогою переміщення шпильок з голівками. Винахідник — гравер А. Алексєєв («Ніч на Лисій горі», 1933, «Картинки з виставки», 1972).

Голчастий екран являє собою вертикальну площину, через яку проходять рівномірно розподілені довгі тонкі голки. Голки можуть переміщатися перпендикулярно площині екрану. Число голок може бути від декількох десятків тисяч до мільйона. Голки, звернені вістрям до об'єктиву - не видно, але нерівномірно висунуті голки відкидають тіні різної довжини. Якщо висунути їх - картинка темніє, якщо втягнути - світлішає. Повністю втягнуті голки дають білий аркуш без тіней. Переміщенням джерела світла і рухаючи голки, отримують цікаві картини.

Сьогодні в техніці голчастого екрану працює учень А. Алексєєва канадський мультиплікатор Жак Друен (Jacques Drouin) - «Пейзаж думки», «Відбитки», «Урок полювання».
Тіньова анімація — першовідкривачем вважають Л. Рейнегера («Пригоди принца Ахмета»).

Силуетна анімація (її ще називають "тіньова") - площинний вид анімації, такий же як і Перекладки, коли у персонажів, всі частини тіла малюються на аркуші окремо, він стає, як би, розчленованим, потім частини вирізаються, і при необхідності скріплюються дротом або ниткою. Силует анімація відрізняється від звичайної перекладки тим, що в ній персонажі не кольорові, а чорні, як би тіньові. Ця відмінність вкрай зближує силуетну анімацію з Тіньовим театром. 

Це створює додаткову тонкість і вишуканість в вираженні характерів, в ажурності фонів, тонкому градієнті йдуть в глибину шарів фону. 

Вишуканість в мультфільмі може бути досягнута, якщо використовувати в фонах і одязі персонажів, додаткові матеріали, такі як: мережива, прозорі тканини, калька, гілки, нитки, крупи, пісок, чай і т.д. В останньому, простежується схожість силуетній анімації і пісочної анімації.

Одним з перших авторів робили фільми в Стід силуетній анімації, була німецька художниця і режисер Лотте Райнігер. Вона робила повнометражні анімаційні фільми на 10 років раніше Діснея. Див. Силуетні мультфільми і не тільки.

Свої фільми вона робила на спеціальному мультстолі, цей стіл схожий на багаторівневу скляну етажерку, яка підсвічувалася. Через світла б'є знизу, все що було покладено  на скляний стіл, виглядало, як силует, як тінь. Лотте Райнігер створювала чудові сцени, в яких відчувалося простір, повітря, сонце, що заходить. Дивлячись на її фільми, неможливо уявити, що все це - плоска перекладка, просто аплікація.
Практичне творче завдання:

· створення елементарної тіньової анімації.
13. Комп'ютерна анімація (16 год.)

Теоретичні питання:
Комп'ютерна анімація — мистецтво створення рухомих зображень, за допомогою комп'ютерів. Є підрозділом комп'ютерної графіки та анімації. На відміну від більш загального поняття «графіка CGI», що відноситься як до нерухомих, так і до рухомих зображень, комп'ютерна анімація має на увазі тільки рухомі. На сьогодні отримала широке застосування як в області розваг, так і у виробничій, науковій та діловій сферах. 

Практичні творчі завдання (за вибором):

· огляд-порівняння графічних редакторів (DPEN, CorelDraw, PhotoShop тощо);

· ази комп’ютерної анімації (пропедевтичне знайомство);
· анімація «Перо пише текст».
14. Підсумкове заняття (2 год.)

Тести для перевірки і самоперевірки основ інформаційної культури (за відповідними тематичними розділами програми). Контрольна анімаційна робота «В анімації оживає все»
Початковий рівень,  другий  рік навчання

НАВЧАЛЬНО-ТЕМАТИЧНИЙ ПЛАН
	№
	Тема
	Кількість годин

	
	
	Теорія
	Практика
	Разом

	1. 
	Вступне заняття
	2
	1
	3

	2. 
	Анімація 
	3
	6
	9

	3. 
	Ознайомлення з інтерфейсом програми і з настройками нового проекту
	3
	12
	15

	4. 
	Перші маніпуляції
	3
	15
	18

	5. 
	Редагування аудіо фрагмента
	3
	15
	18

	6. 
	Створення кліпу з фотографій
	3
	15
	18

	7. 
	Пластилінова анімація.

Keyframe (ключові точки). Кадрування (Pan / Crop)
	6
	24
	30

	8. 
	Лялькова анімація. 

Створення анімації в автоматичному режимі. Знайомство з метрономом
	6
	18
	24

	9. 
	Сипка анімація.

Редагування відео
	6
	18
	24

	10. 
	Тіньова анімація.

Ефекти
	6

	18
	24

	11. 
	Комп'ютерна анімація.
Титри
	6
	24
	30

	12. 
	Підсумкове заняття
	1
	2
	3

	
	        Разом:
	48
	168
	216


1. Вступне заняття (3 год.)
Мета, завдання та зміст роботи гуртка. Правила поведінки в комп’ютерному класі. Правила техніки безпеки під час роботи на ПК. Організаційна бесіда.

2. Анімація (9 год.)

Теоретичні питання:
Аніма́ція (з лат. anima — душа і похідного фр. animation — оживлення), мультипліка́ція (з лат. multiplicatio — розмноження, збільшення, зростання) — вид кіномистецтва, твори якого створюються шляхом зйомки послідовних фаз руху намальованих (графічна анімація) або об'ємних (об'ємна анімація) об'єктів.
Практичне творче  завдання:

· створення власного сценарію анімаційного мульфільму

3. Ознайомлення з інтерфейсом програми і з настройками нового проекту (15 год.)
Теоретичні та практичні питання:
1. Область монтажу;
2. Вікно для перегляду проекту;
3. Область для закріплення вікон (основна область);
4. Область з управління доріжками;
5. Область маркерів;
6. Область для управління швидкості відтворення.
4. Перші маніпуляції (18 год.)

Теоретичні та практичні питання:
1. Додавання медіа файлів (картинки, відео, звук) на область для монтажу.

2. Переміщення медіа файлів по часовій шкалі (timeline)

3. Розрізання аудіо та відео файлів

4. Створення групи фрагментів

5. Функції : Вирізання, Копіювання і Вставки

6. Збільшення або зменшення певного фрагменту

5. Редагування аудіо фрагмента (18 год.)

Теоретичні та практичні питання:
1. Фільтр «Graphic EQ / Еквалайзер графічний»;
2. «Ефект фрагмента / Event FX»;
3. звукові фільтри:
 · Amplitude Modulation - амплітудна модуляція;
· Chorus – хор; 
· Distortion – спотворення;
· Noise Gate – шумоглушник; 

· Pan – панорама;
· Parametric EQ - параметричний еквалайзер;
· Pitch Shift - знижує і підвищує тон; 

· Reverb – ревербератор;
· Simple Delay - просте луна; 

· Time Stretch - розтягнути час.

6. Створення кліпу з фотографій (18 год.)

Теоретичні та практичні питання:
1. Відео доріжка, її кнопки, регулятори та інші елементи;
2. Найбільш вживаний ефект доріжки «кадр в кадрі»;
3. Композітінг - функція накладання відео доріжки одну на іншу.



7. Пластилінова анімація. Keyframe (ключові точки). Кадрування (Pan / Crop) (30 год.)
Теоретичні питання:
Пластилінова анімація (англ. clay animation) — вид анімації. Фільми робляться шляхом покадрової зйомки пластилінових об'єктів зі зміною (цих об'єктів) у проміжках між кадрами. Термін «claymation» запатентований Асоціацією Віла Вінтона в штаті Орегон.

У жанрі пластилінової анімації працювали Олександр Татарський, Гаррі Бардін, Нік Парк. Велику роль в історії пластилінової анімації зіграла студія Aardman Animations.

У пластилінової анімації існує кілька технік.

· Перекладка — композиція складається з декількох шарів персонажів і декорацій, які розташовуються на декількох шклах, розташовані одне над одним, камера знаходиться вертикально над склом. Персонажі і декорації для цього виду анімації робляться спеціальної, плоскої форми. В наш час у зв'язку з новими комп'ютерними технологіями монтажу кожен шар знімається окремо, після чого всі верстви поєднуються в монтажі. Цей вид анімації використовується для зручності пожвавлення персонажів. У цьому стилі було знято знаменитий мультфільм «Падав торішній сніг».

· Об'ємна анімація — принцип схожий з класичною ляльковою анімацією при якій об'ємні, «справжні» персонажі розташовуються в об'ємній декорації, але цю анімацію робити набагато складніше, тому що на відміну від перекладки оживляти персонажів складніше, їх необхідно спеціально зміцнювати у декорації, робити додаткові опори та підвіски.

· Комбінована анімація — сучасний вигляд анімації, схожий за технологією на зйомку фільму Аватар, при якій персонажі знімаються окремо на зеленому або синьому тлі, після чого за допомогою монтажу «імплантуються» в зняті окремо пластилінові світи. У даному виді пластилінової анімації основний обсяг роботи припадає не на роботу з пластиліном, а на роботу з комп'ютером.

 Теоретичні та практичні питання:
1. переміщення обмежувальної зони

2. Контрольні точки (ключові кадри, keyframe).
Практичні творчі завдання (за вибором):

· створення власної перекладної анімації;

· створення власної об’ємної анімації;

· створення власної комбінованої анімації.
8. Лялькова анімація. Створення анімації в автоматичному режимі. Знайомство з метрономом (24 год.)
Теоретичні питання:
Лялькова анімація (заст. лялькова мультиплікація ) — напрям анімації, що базується на об'ємних сценах-макетах з ляльками-акторами. Об'ємна сцена фотографується методом покадрової зйомки, після кожного кадру в сцену вносяться мінімальні зміни (наприклад, змінюється поза ляльки). При відтворенні серії знімків з частотою зміни кадрів виникає ілюзія руху об'єктів.
Винахідником лялькової анімації є В. Старевич (1912) — «Прекрасна Люконада, або війна Рогачів з Вусачами», «Місце кінематографічного оператора», «Чотири чорти».

Теоретичні та практичні питання:
1. Метроном - механізм, який часто застосовують музиканти, щоб не збитися з ритму;
2. Лінійку таймлайна в режимі «Measures & Beats / Такти і Частки».

Практичне творче завдання:

створення власної лялькової анімації.

  
9. Сипка анімація. Редагування відео (24 год.)
Теоретичні питання:
Пісочна анімація, сипуча анімація або техніка порошку (англ. Sand animation, Powder animation) — стиль образотворчого мистецтва, а також технологія створення анімаційних фільмів. Легкий порошок — зазвичай очищений та просіяний пісок, але також сіль, кава чи щось інше — тонкими шарами наноситься на скло; за допомогою діапроектора чи світлової дошки зображення, що утворюється, можна передавати на екран. Зазвичай всі дії виконуютсья руками, але в якості приладу можуть використовуватися пензлики. Винахідником стилю є канадська режисер-мультиплікатор Керолін Ліф. Частіше пісочна анімація виконується «наживо», коли художник змінює картину з піску прямо перед публікою. Така вистава потребує від виконавця особливого професіоналізму та обережності, оскільки картина може бути легко зіпсована від необережного поруху.
Теоретичні та практичні питання:
1. Ключові точки;
2. Підбір пораметрів до кожної ключової точки;
3. Set to 300% Forward Velocity -збільшити швидкість відтворення на 300%;
4.  Set to Normal Velocity - нормальна швидкість відео файлу;
5.  Set to -100% Reverse Velocity - програвати в зворотному напрямку;
6. Створення стоп-кадру;
7. Стабілізація відео.
           Практичне творче завдання:

· створення власної сипучої анімації.
10. Тіньова анімація. Ефекти (24 год.)
Теоретичні питання:
Тіньова анімація — першовідкривачем вважають Л. Рейнегера («Пригоди принца Ахмета»).

Силуетна анімація (її ще називають "тіньова") - площинний вид анімації, такий же як і Перекладки, коли у персонажів, всі частини тіла малюються на аркуші окремо, він стає, як би, розчленованим, потім частини вирізаються, і при необхідності скріплюються дротом або ниткою. Силует анімація відрізняється від звичайної перекладки тим, що в ній персонажів не кольоровий, а чорні, як би тіньові. Ця відмінність вкрай зближує силуетну анімацію з Тіньовим театром. 

Це створює додаткову тонкість і вишуканість в вираженні характерів, в ажурності фонів, тонкому градієнту йдуть в глибину шарів фону. 

Вишуканість в мультфільмі може бути досягнута, якщо використовувати в фонах і одязі персонажів, додаткові матеріалів, такі як: мережива, прозорі тканини, калька, гілки, нитки, крупи, пісок, чай і т.д. В останньому, простежується схожість силуетній анімації і пісочної анімації.

Одним з перших авторів робили фільми в Стід силуетній анімації, була німецька художниця і режисера Лотте Райнігер. Вона робила повнометражні анімаційний фільми на 10 років раніше Діснея. Див. Силуетні мультфільми і не тільки.

Свої фільми вона робила на спеціальному мультстолі, цей стіл схожий на багаторівневу скляну етажерку, яка підсвічувалася. Через світла б'є знизу, все що було положенню на скляний стіл, виглядало, як силует, як тінь. Лотте Райнігер створювала чудові сцени, в яких відчувалося простір, повітря, сонце, що заходить. Дивлячись на її фільми, неможливо уявити, що все це - плоска перекладка, просто аплікація.
Теоретичні та практичні питання:
1. Панель «Відео Спецефекти / Videofx»;
2. Вікно «Спецефекти Відео події / Video Event FX»;
3. Корекція кольору;
4. Ефект імітує відблиск лінзи об'єктива;
5. Створення ефекту дощу;
6. Стандартні ефекти (Add Noise - ефект додавання шуму.     Black and White - ефект чорного і білого.     Black Restore - ефект відновлює чорний колір.     Border - ефект рамки.     Brightness and Contrast - відповідає за яскравість і контрастність.     Broadcast Colors - створює кольору телемовлення.    Bump map - освітлення.    Channel Blend - змішує канали.    Chroma Blur - хроматичної розмиття.    Chroma Keyer - хроматичний ключ.     Color Balance (баланс кольорів), Color Curves (Криві), Color Corrector (Колірна корекція), Color Corrector (Secondary) (Вторинна корекція кольору) - ефекти відповідають за коригування кольору зображення.    Convolution Kernel - ядро ​​згортки.    Cookie Cutter - довільний виріз.     Defocus - втрата фокусу.     Deform - деформація.     Fill light - світло, що заповнює.     Film Effects - ефект фільму.     Film Grain - зернистість плівки.    Gaussian Blur - розмиття по Гауса.     Glint - блиск.     Glow - світіння.     Gradient Map - градієнтна маска.     HSL Adjust - настройки HSL.     Invert - інвертувати.     Lens Flare - відблиск лінзи.     Levels - рівні.    Light Rays - промені світла.     Linear Blur - розмиття в русі.     Mask Generator - створення маски.     Median - усереднення.     Min and Max - мінімум і максимум.    Mirror - дзеркало.     News Print - газета.     Pinch \ Punch - роздуття \ втягування.     Pixelate - пикселизация.     Quick Blur - швидке розмиття.     Radial Blur - радіальне розмиття.     Rays - промені.     Saturation Adjust - налаштування насиченості.     Sepia - сепія.    Sharpen - різкістю.    Soft Contrast - м'який контраст.    Spherise - Сферизация.    Starburst - іскри.     Stereoscopic 3D Adjust - настройки стереоскопічних параметрів.    Swirl - скручування.    Threshold - поріг.    Timecode - часовий код.    TV Simulator - симулятор телебачення.     Unsharp Mask - маска різкості.    Wave -хвиля.    White Balance - баланс білого).
Практичне творче  завдання:

· створення власної тіньової анімації.
11. Комп'ютерна анімація. Титри (30 год.)
Теоретичні питання:
Комп'ютерна анімація — мистецтво створення рухомих зображень, за допомогою комп'ютерів. Є підрозділом комп'ютерної графіки та анімації. На відміну від більш загального поняття «графіка CGI», що відноситься як до нерухомих, так і до рухомих зображень, комп'ютерна анімація має на увазі тільки рухомі. На сьогодні отримала широке застосування як в області розваг, так і у виробничій, науковій та діловій сферах. Будучи похідною від комп'ютерної графіки, анімація успадковує ті ж способи створення зображень:
· Векторна графіка;
· Растрова графіка;
· Фрактальна графіка;
· Тривимірна графіка (3D).
Теоретичні та практичні питання:
1. Створення початкових титрів;
2. Налаштування ефекту тіні титрів;
3. Створення завершальних титрів;
4. Ефекти «Прокручується титри Sony / Credit Roll».
Практичні творчі завдання (за вибором):

· огляд-порівняння графічних редакторів (DPEN, CorelDraw, PhotoShop тощо);

· ази комп’ютерної анімації (пропедевтичне знайомство);
· анімація «Перо пише текст».
12. Підсумкове заняття (3 год.)
Підведення підсумків роботи гуртка за рік. Контрольна анімаційна робота «В анімації оживає все».
ПРОГНОЗОВАНИЙ РЕЗУЛЬТАТ

Гуртківці повинні знати:

· поняття: анімація, зйомка, сценарій, кадр , титри;

· знати специфіку професій, як сценарист, художник-аніматор, оператор зйомки, звукооператор;

· правила  поведінки  і  техніки  безпеки  в  комп’ютерному  класі  та  в Інтернеті; 

· інтерфейс програми як настроїти новий проект;

· види медіа файлів;

· функції : Вирізання, Копіювання і Вставки;

· відео доріжку, її кнопки, регулятори та інші елементи;

· цомпозітінг - функцію накладання відео доріжки одну на іншу;

· аудіо доріжку, її кнопки, регулятори та інші елементи;

· метроном - механізм, який часто застосовують музиканти, щоб не збитися з ритму;

Гуртківці повинні вміти:

· створювати мультфільм;

· працювати в команді;

· правильно вмикати та вимикати комп‘ютер;
· користуватися клавіатурою і маніпулятором «миша»;

· визначати місце знаходження потрібного файлу;
· працювати в області монтажу, у вікні для перегляду проекту, в області для закріплення вікон (основна область); 
· користуватись доріжками (відео та аудіо), областю маркерів та
областю управління швидкості відтворення;
· працювати з медіа файлами;

· редагувати медіа файли;

· використовувати фільтри;

· створювати анімації в автоматичному режимі;

· використовувати метрономом;

· створювати кліп з фотографій;

· використовувати різні ефекти;

· створювати титри.

ОРІЄНТОВАНИЙ ПЕРЕЛІК ОБЛАДНАННЯ ДЛЯ ОРГАНІЗАЦІЇ РОБОТИ ГУРТКА
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