Курс «Компьютерная графика и анимация».

Кто из нас нелюбит смотреть мультфильмы? И взрослые и дети с удовольствием подсаживаются к телевизору услышав знакомый голос «волка» - Папанова из «Ну, погоди!». А как создать мультфильм, как заставить героя двигаться , улыбаться, говорить? Можно ли это сделать самому? На этот вопрос дает ответ курс «Компьютерная графика и анимация». 
Пояснительная записка.

Курс «Компьютерная графика и анимация» составлен на основе федерального компонента государственного стандарта основного общего образования. Курс реализуется в 5 – 8 классах за счет кружковых и факультативных часов, по 1 часу в неделю, всего 136 часов.

Методической поддержкой данного курса  служит комплект учебного пособия   под редакцией Н.В. Макаровой «Информатика. Начальный курс.», «Информатика. Базовый  курс.»
Цели курса:

дать учащимся углубленные знания в области компьютерной графики и анимации; 

заинтересовать учащихся, показать возможности современных программных средств обработки графических изображений;

выработка навыков применения средств ИКТ в повседневной жизни, при выполнении индивидуальных и коллективных проектов, в учебной деятельности;

воспитание  интереса к информационной и коммуникативной деятельности, воспитание бережного отношения к техническим средствам.

В ходе обучения по данной программе решаются следующие задачи:

формирование учебных умений: познавательной , коммуникативной, практической и творческой деятельности;
развитие внимания и памяти, интеллектуальных и творческих способностей средствами ИКТ;

привитие ученикам необходимых навыков самообучения, коммуникативных умений и элементов информационной культуры, использования современных компьютерных и информационных технологий для решения учебных и практических задач, умений для создания и обработки информационных объектов (текстов, рисунков, мультимедийных презентаций, простых проектов); 

профориентация учащихся.

Основные программы изучения: 5 класс – графический редактор Microsoft Paint, программа для захвата и редактирования видео Windows Movie Maker и анимационный редактор «Мульти-Пульти»; 6 – класс Macromedia Flash MX; 7 класс – Corel Draw 12, 8 класс –Adobe Photoshop CS.
Краткое назначение программ.

Графический редактор Microsoft Paint является стандартным графическим средством операционной системы Windows, предназначен для работы с растровым изображением.
Учащиеся знакомятся со следующими понятиями.  Что такое компьютерная графика. Основные возможности графического редактора Paint по созданию графических объектов. Интерфейс графического редактора и его основ​ные объекты. Панель Палитра. Панель Инструменты. На​стройка инструментов рисования. Понятие фрагмента рисунка. Технология выделения и пере​мещения фрагмента рисунка. Примеры создания графическо​го объекта из типовых фрагментов. Сохранение рисунка на диске. Понятие файла. Открытие файла с рисунком. Построение геометрических фигур. Использование клави​ши Shift при построении прямых, квадратов, окружностей. 
Windows Movie Maker редактирует видео файлы, накладывает различные спецэффекты, добавляет титры, перекодирует видео в разные форматы.Учащиеся в данной программе создают видеоклипы на предложенные темы.
Конструктор мультфильмов дает ученику возможность самостоятельно создавать мультфильм по собственному сценарию, выбрав подходящих актеров, почувствовать себя одновременно и режиссером и художником-мультипликатором.

Программа  Macromedia Flash MX позволяет создавать  мультимедиа-фильмы и презентации. В процессе обучения учащиеся знакомятся со следующими понятиями.
Назначение и особенности элементов Flash-фильма. Элементы рабочего окна.  Классификация кадров фильма и их отображение на временной диаграмме. Управление просмотром изображения.  Основные свойства графических объектов . Инструменты рисования: Line, Oval, Rectangle, Pen, Penci.  Инструменты заливки: Brush, Eraser, Ink Bottle, Paint Bucket.  Классификация заливок, управление заливками, панели Color Mixer и Color Swatches  Выбор объектов. Реализация основных преобразований во Flash . Специфические для Flash преобразования: искажение, изгиб .  Выравнивание и распределение объектов.  Свободное изменение формы объекта.  Классификация текстовых полей .  Применение графических преобразований к тексту. Создание, редактирование и особенности применения покадровой анимации .  Управление видом кадров при анимации .  Создание, модификация и особенности автоанимации перемещения .  Создание, модификация и особенности автоанимации трансформирования. Понятие слоя, использование слоев .  Создание и использование ведущего слоя, автоанимация перемещения с движением по непрямой траектории . Создание и редактирование символа.  Создание и использование экземпляра символа в фильме, особенности редактирования экземпляров.   Создание фильма из нескольких сцен.
При изучении графического редактора Corel Draw учащиеся изучают следующие вопросы. Способы представления графической информации. Растровые и векторные изображения и редакторы. Назначение и особенности растровых и векторных редакторов. Основные инструменты Corel Draw. Создание и удаление объектов. Палитра и выбор цветов. Простейшие операции поворота, масштабирования и скоса. Изменение толщины линий. Основные возможности Corel Draw и приемы работы. Верстка простого рисунка .Работа с текстом в Corel Draw. Экспорт и импорт текста из файла и буфер обмена. Команды форматирования текста. Создание текста с тенью. Верстка объявления в Corel Draw.  Редактирование линий и заливок. Виды заливок. Градиентные заливки. Текстурные заливки. Колорит Инструменты «Перспектива» и «Объем». Добавление перспективы и объема к текстовым надписям. Комбинации эффектов.. Изменение существующих объектов.
Выполняя практические задания учащиеся  учатся  в программе Adobe Pho​toshop  создавать и редактировать графи​ческие элементы,  выделять и трансформировать области, работать с текстом, применять фильтры и ретушь, работать со слоями и штампом, применять фильтры эффектов, обрабатывать фотографии. 
По окончанию курса учащиеся должны знать:
•   назначение и возможности графических редакторов;
•   назначение объектов интерфейса графических редакторов;.

•   понятие фрагмента рисунка;
•   понятие файла;
•   особенности растровой и векторной графики;
•   основные графические объекты-примитивы, использую​щиеся для создания рисунков;
•   технологию создания и редактирования графических объектов;
· этапы создания мультимедийного продукта;
•   технологию работы в различных программных средах.
 Учащиеся должны уметь:
•   создавать рисунки с помощью инструментов в векторных и растровых редакторах;
· выделять и перемещать фрагмент рисунка;
· создавать графический объект из типовых фрагментов;
•   сохранять рисунок в файле и открывать файл;
•   редактировать любой графический объект;
•   осуществлять действия с фрагментом и с рисунком в целом.
Программное обеспечение курса:

Операционная система Windows XP (2000),  Microsoft Office 2000 (2003).

Антивирусная программа.

Программа- архиватор.

Клавиатурный тренажер.

Растровый и векторный редакторы.

Звуковой редактор.

Аппаратные средства:

Компьютер.

Проектор.

Принтер.

Сканер.

Устройства вывода звуковой информации.
Устройства для записи звуковой информации.
ПОУРОЧНОЕ  ПЛАНИРОВАНИЕ КУРСА

 «КОМПЬЮТЕРНАЯ ГРАФИКА И АНИМАЦИЯ»

5 КЛАСС

	№ 
	Урок №
	ТЕМА 
	КОЛ. ЧАС 
	ОБОРУДОВАНИЕ 
	ПРИМЕЧАНИЕ 

	Знакомство с компьютером – З ч. 

	1. 
	1
	Техника безопасности. Состав компьютера. 
	1 
	
	

	2. 
	2
	Знакомство с операционной системой Windows. 
	1 
	MS Windows 
	Свойства  рабочего  стола. 

	3. 
	3
	Клавиатура. Создание папки. 
	1 
	
	Кл. тренажер, работа с мышью,  игра  «Выбери  правильный ответ»

	Графический 
	редактор 
	 MS Paint -14 ч. 

	4. 
	4 - 5
	Окно программы Paint. Выбор кнопок панели инструментов, их применение. 
	2
	MS Paint 
	Практическая работа: «Орнамент», «Чебурашка», «Горы»

	5. 
	6 - 7
	Палитра цветов. Раскраска рисунков. 
	2
	
	Практическая работа: «Круги», коллекция рисунков «Разукрашка»

	6. 
	8 -9 
	Копирование. Вставка. Вырезка. 
	2 
	
	Практическая работа: «Старый дедушкин будильник», «Кораблик», «Телефонный диск»

	7. 
	10 - 11
	Вид и размер шрифта. 
	2
	
	Практическая работа: «Поздравительная открытка», «Визитка»

	8. 
	12 - 13
	Поворот изображения. Выбор пропорций. 
	2 
	
	Практическая работа: «Шаблон», «Неваляшки»

	9. 
	14 - 15
	Использование буфера обмена. 
	2
	
	Работа с использованием  коллекций  рисунков

	10. 
	16 - 17
	Создание рисунков на свободную тему 
	2
	
	Темы: «Лесная поляна», «Сервировка праздничного стола»

	Создание музыкального видеоклипа « Школьная жизнь» -13 ч.

Подготовка рисунков – 8 ч.

	11. 
	18
	Рисунок школы. 
	1
	
	Темы: «Школа будущего», «Здравствуй, школа!», «Вид школы»

	12. 
	19
	Расписание уроков
	1
	
	Оформление расписания уроков на неделю или на один день

	13. 
	20
	Уроки 
	2
	
	Темы: «Мой  любимый урок», «Наши учебники»

	14. 
	21 - 22
	Школьные праздники
	2
	
	«Посвящение в гимназисты» , «День учителя»,  «Новый год», «8 марта», «День здоровья»

	15. 
	23
	Пожелания друзьям
	1
	
	Темы: «Поздравление с днем рождения», «Пожелания к празднику»

	16. 
	24
	Ура, каникулы!
	1
	
	Темы: «Как я проведу каникулы», «Где я был на каникулах»

	Создание музыкального видео-клипа – 5 ч.

	17. 
	25
	Знакомство с программой Microsoft Movie Maker
	1
	
	Открытие и сохранение файла,  переходы, оформление титров, вставка звука.

	18. 
	26
	Отладка фильма
	1
	
	Компоновка фильма из своих рисунков

	19. 
	27
	Подбор музыкального оформления 
	1
	
	Поиск в Интернете музыки

	20. 
	28
	Создание фильма
	1
	
	Создание фильма

	21. 
	29
	Демонстрация работ
	1
	
	Защита работ

	Конструктор мультфильмов «Мульти-Пульти»– 4 ч.

	1. 
	30
	Анимационный редактор «Мульти-Пульти». О фильме. О редакторе. Фон. Объекты. Актеры
	1 
	Анимационный редактор «Мульти-Пульти». 
	Главное меню, интерактивность, эпизод, переход к эпизоду, сохранение, открытие, создание нового, удаление, выход. Заставка, главный экран, пульт управления сценой, кнопки, фон, анимация, объект, актер, звук, музыка, титры. Меню, выбор, вставка, - перемещение, удаление, анимация (панорамирование). Меню, выбор, вставка, перемещение, удаление, анимация, удаление. Меню, выбор, вставка, общий и крупный планы, действие ( меню, просмотр, скорость), перемещение, анимация, удаление

	26. 
	31
	Звук и музыка. Титры . Шрифт
	1 
	
	Меню, выбор, вставка, громкость, зацикливание, прослушивание, запись, микширование. Ввод текста, шрифт, образец, вставка, Наименование, русифицированный, начертание, цвет. перемещение, анимация.

	29. 
	32 -33
	Создание фильма  
	2
	
	

	30.
	34
	Резерв
	1
	
	


Поурочное  планирование 

кружка «Компьютерная графика и анимация»
в 6 классе
Учитель Корчагина Н.М. 

Курс «Компьютерная графика  анимация» составлен на основе федерального компонента государственного стандарта основного общего образования. Методической поддержкой данного курса  служит комплект учебного пособия   под редакцией Н.В. Макаровой «Информатика. Начальный курс.»

 Количество часов -34.
	№ 
	Дата 
	Тема 
	Кол. час 
	Оборудование 
	Примечание 

	1 
	2 
	3 
	4 
	5 
	6 

	Знакомство с программой Macromedia Flach 5 -4ч. 

	1. 
	
	Техника безопасности. Окно программы Основные типы графики: растровая графика и векторная графика 
	1 
	программа Macromedia >    Flach 5 
	

	2. 
	
	Анимация Библиотека объектов Интерфейс 
	1 
	
	

	3. 
	
	Инструменты рисования Слои и уровни сцены Объекты рабочего уровня 
	1 
	
	

	4. 
	
	Группировка объектов Изменение размера объекта 
	1 
	
	

	Создание фильма -3 ч. 

	5. 
	
	Начальные установки фильма 
	1 
	
	

	6. 
	
	Первая анимация. Сохранение объекта. 
	1 
	
	

	7. 
	
	Компьютерный практикум 
	1 
	
	

	Уроки рисования- 7ч. 

	8. 
	
	Градиентная заливка Растровая заливка 
	1 
	
	

	9. 
	
	Эффект размытия 
	1 
	
	

	10. 
	
	Дубливание 
	1 
	
	

	11. 
	
	Компьютерный практикум 
	1 
	
	

	12. 
	
	Объединение 
	1 
	
	

	13. 
	
	Сегментирование 
	1 
	
	

	14. 
	
	Компьютерный практикум 
	1 
	
	

	Слои и анимация -12ч. 

	15. 
	
	Работа со слоями 
	1 
	
	

	16. 
	
	Компьютерный практикум 
	1 
	
	

	17. 
	
	Типы анимации 
	1 
	
	

	18. 
	
	Компьютерный практикум 
	1 
	
	

	19. 
	
	Анимация трансформации 
	1 
	
	

	20. 
	
	Компьютерный практикум 
	1 
	
	

	21. 
	
	Управление трансформацией 
	1 
	
	

	22. 
	
	Компьютерный практикум 
	1 
	
	

	23. 
	
	Символы анимации 
	1 
	
	

	24. 
	
	Компьютерный практикум 
	1 
	
	

	25. 
	
	Ориентация при движении 
	1 
	
	

	26. 
	
	Компьютерный практикум 
	1 
	4 
	

	Текст - 8ч. 

	27. 
	
	Текст во Flash .Текст с границами, или Очерчивание букв .
	1 
	
	

	28. 
	
	Компьютерный практикум 
	1 
	
	


	29. 
	
	Хромирование текста 
	1 
	
	

	30. 
	
	Компьютерный практикум 
	1 
	
	

	31. 
	
	Типы редактирования текстовых полей 
	1 
	
	

	32. 
	
	Компьютерный практикум 
	1 
	
	

	33. 
	
	Зачетная работа 
	2 
	
	


Поурочное планирование факультатива

«Компьютерная графика и анимация.»
в    7   классе
Учитель Корчагина Н.М.

Курс «Компьютерная графика и анимация» составлен на основе федерального компонента государственного стандарта основного общего образования. Методической поддержкой данного курса  служит комплект учебного пособия   под редакцией Н.В. Макаровой «Информатика. Базовый  курс.»

Количество часов - 34.

	№ 
	Дата 
	Тема 
	Кол. час. 
	Тех. средства 
	Примечание 

	
	
	Техника безопасности. 
	1 
	
	

	
	
	Повторение. 
	1 
	
	

	Графический редактор CorelDraw - 32ч. 

	Интерфейс CorelDraw - 2ч. 

	
	
	Окно программы Основные типы графики: растровая графика и векторная графика 
	1 
	Программа CorelDraw 
	« 

	
	
	Цветовые палитры 
	1 
	
	

	Рисование линий 16 ч. 

	
	
	Обычные линии 
	1 
	
	

	
	
	Фигурные линии 
	1 
	
	

	
	
	Размерные линии и сноски 
	1 
	
	

	
	
	Соединительные линии 
	1 
	
	

	
	
	Формирование фигур 
	2 
	
	

	
	
	Инструмент Rectangle, Ellipse 
	2 
	
	

	
	
	Инструмент Polygon 
	2 
	
	

	
	
	Инструмент Spiral 
	2 
	
	

	
	
	Зачетная работа 
	2 
	
	

	Обработка линий и фигур 8 ч. 

	
	
	Инструмент Shape, Knife 
	1 
	
	

	
	
	Инструмент Eraser, Brush 
	1 
	
	

	
	
	Заливка 
	2 
	
	

	
	
	Обводка 
	2 
	
	

	
	
	Зачетная работа 
	2 
	
	

	Объединение объектов   и создание эффектов 6 ч. 

	
	
	Операция комбинирования и слияния, пересечения 
	2 
	
	

	
	
	Перспектива 
	2 
	
	

	
	
	Зачетная работа 
	2 
	
	


Поурочное планирование факультатива

«Компьютерная графика и анимация.»
в 8 классе
Цель курса : приобретение практических навыков обработки графических изображений в программе Adobe  Photoshop, развитие эстетического вкуса, воображения, творческого мышления.

Задачи:  научить учащихся  владеть инструментами в программе Adobe  Photoshop  ,                                      

создание индивидуального творческого проекта.

1 часть. Изучение основных приемов обработки фотографий.

2 часть. Работа над проектом «Поздравительная открытка». Оформление стенда, посвященного празднику  8 марта. Параллельно с созданием фотографии изучаются новые приемы обработки изображений.

3 часть. Разработка и оформление практического задания по выбранной теме. Тема может быть взята из пройденного материала или совершенно новая.

4 часть. Оформление стенда «Мои друзья». Учащиеся закрепляют полученные навыки обработки фотографий.

Оборудование: цифровой фотоаппарат, сканер, фотопринтер, компьютер.

	№

п.п.
	Тема
	Кол.

Час.

	
	Изучение основных приемов работы в программе  Photoshop
	

	1. 
	Техника безопасности. Окно программы Photoshop. Открытие, создание нового файла, сохранение документа. Разрешение и размеры документа.

Практическая работа «Изменение размеров изображения при неименном разрешении».

Практическая работа «Добавляем небо».
	

	2. 
	Выделение и трансформация областей.

Практическая работа «Мозаика».

Практическая работа «Добавление изображения на экран монитора».
	

	3. 
	Работа со слоями.

Практическая работа «Сказочное существо».

Практическая работа «Поваренок».
	

	4. 
	Обработка изображений. Задание фиксированных размеров. Кадрирование изображений.

Практическая работа «Кредитная карточка».
	

	5. 
	Удаление и восстановление изображений.

Практическая работа «Девочка и березы».
	

	6. 
	Текстовые эффекты.

Практическая работа «Расположение надписи по кругу».

Практическая работа «Лазерная надпись».
	

	
	

	
	Проект «Поздравительная открытка»
	

	
	Создание портретной фотографии учителя.

Внеурочное время.
	

	7. 
	Выбор фотографии учителя. Подбор фона.
	Сканирование изображений. Поиск фотографий для фона.
	

	8. 
	Обработка фотографии учителя.
	Ретушировании фотографии. Штамп.
	

	9. 
	Обработка фона для портретной фотографии.
	Фильтры, текстуры.
	

	10. 
	Фотомонтаж.
	Слияние фотографий, создание рамок, текст.
	

	11. 
	Оформление стенда.
	Печать фотографий.
	

	
	
	

	
	Разработка практического задания.
	

	12. 
	Выбор темы. Поиск материала по  теме.
	Сканирование изображений , выбор фотографий.
	

	13. 
	Выполнение, обработка и создание практического задания.
	Оформление работы в текстовом редакторе Microsoft  Word.
	

	
	
	

	
	Оформление стенда «Мои друзья».
	

	14. 
	Создание портретной фотографии ученика.
	

	15. 
	Выбор фотографий и сюжета для создания фотомонтажа.
	

	16. 
	Монтаж фотографий.
	

	17. 
	Оформление стенда. 
	


PAGE  
8

