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Направленность: научно-техническая 
Направление обучения: информационные технологии
Образовательные области:

· информатика

· компьютерная графика

· компьютерная анимация

Характеристика программы:
· по типу: модифицированная
· по целям: специализированная
· по форме: комплексная
Уровни и года обучения: углубленный - 2 года 
  профессионально – ориентированный - 2 года 
Возраст учащихся: 13-18 лет  (7 – 11 классы)
Целевое назначение: способствовать развитию интеллектуально-творческого потенциала ребенка в сфере информационных технологий 

Содержание: 
Курс обучения предусматривает 4 этапа: 
· векторная графика, 
· растровая графика, 

· двумерная анимация, 

· язык программирования ActionScript. 
На занятиях ребята знакомятся с готовыми образцами графики и анимации, а также создают собственные образцы обозначенных компьютерных продуктов в соответствии с современным уровнем требований к ним. Особое внимание уделяется различным приемам работы на компьютере, постоянно необходимым человеку в его ежедневной практике (копирование, вырезание, вставка объектов, их преобразование, использование шаблонов, и т.д.). Немаловажное место уделяется изучению особенностей каждой компьютерной программы: особенности ее интерфейса, возможности программы, область применения программы. Учащиеся учатся, исходя из поставленной задачи, выбирать наиболее оптимальный путь ее решения. В программе разумно сочетаются теория и практика, что способствует лучшему усвоению программ, выработке основных умений и навыков работы в них.

рецензия

на образовательную программу «Компьютерная графика и анимация»,

педагога дополнительного образования

МОУ ДОД «Станция юных техников»

Архипова Сергея Николаевича и Береговских Натальи Владимировны
Образовательная программа «Компьютерная графика и анимация» имеет научно-техническую направленность, предназначена для творческих объединений учреждений дополнительного образования. Срок реализации 4 года, для учащихся 7-11 классов (13-18 лет). 

Предложенная программа актуальна, т.к. на современном уровне развития информационных технологий позволяет удовлетворить возрастающий интерес к различным компьютерным программам и получить практические навыки работы с векторной и растровой графикой, изучить профессиональные шрифты, символы, клипы и т.д. А создание видеоклипов в Macromedia Flash является серьезным и современным направлением компьютерного дизайна, поэтому вызывает интерес у учащихся. Данный программный курс является новым и соответствующим учреждению дополнительного образования: он выходит за рамки уроков информатики в средней образовательной школе. 
В пояснительной записке автором обозначен срок реализации программы, возраст учащихся. Определены цели и задачи творческого объединения, конечные цели обучения. В пользу актуальности и новизны работы приводятся четкие аргументы с указанием сфер деятельности человека, в которых можно плодотворно использовать полученные знания и навыки.
Тематический план включает как теоретический, так и практический материал с учетом количества часов, отведенных учебным планом, возможностей имеющейся материальной базы и пожеланиями учащихся.

Содержательная часть программы CorelDraw включает 8 базовых тем по изучению интерфейса программы, инструментов, обработки текстов, растровой графики. Содержательная часть программы Adobe Photoshop включает 5 разделов по изучению обработки растровых изображений, использованию графических элементов программы для разработки Web – страниц. Содержательная часть программы Macromedia Flash включает 6 подготовительных тем, рассматривающих основы рисования, работы с цветом и текстом в программе Flash, а также 5 основных разделов, раскрывающих технологии создания компьютерной анимации. Кроме того, изучается язык программирования ActionScript, специально разработанный для использования в среде Macromedia Flash. Он позволяет существенно расширить возможности программы Macromedia Flash.
Программа содержит в себе несколько модулей, в которых рассматривается определенная тема или изучается компьютерная программа.  С точки зрения профессионализма и грамотности учебный материал в программе подается последовательно и логически верно. После каждого блока программы предусмотрено контрольное занятие, запланированное либо в виде теста и кроссворда, либо в качестве объемной обобщающей практической работы. В рецензируемой программе четко и подробно расписан конечный уровень знаний и умений, которыми должен обладать учащийся после изучения определенного блока программы.

Главный принцип реализации программы – обучение в процессе конкретной практической деятельности, учитывающей познавательные потребности учащихся и возможности компьютерных программ. Знания, полученные по данной программе, незаменимы для будущих дизайнеров (включая web-дизайнеров), архитекторов, иллюстраторов, художников, работающих с компьютерной графикой, аниматоров, всех тех, кто имеет дело с цифровыми изображениями и фотографиями, при создании ими компьютерной презентации, реферата и т.п. 

Предложенная программа и методическая система ее реализации может быть использована педагогами дополнительного образования для обучения детей компьютерной графике и анимации.

Методическая часть программы содержит основные формы и методы обучения, которые повышают эффективность обучения в творческом объединении «Компьютерная графика и анимация». Четко расписаны условия реализации программы, система отслеживания и фиксации результатов работы и механизм оценки результатов образовательной деятельности учащихся.

Список литературы достаточно полный, современный и соответствует содержанию программы.

Данная программа может быть рекомендована для педагогов дополнительного образования.

Рецензент:

Зам. директора НМР МОУ ДОД «СЮТ»________________А.Н. Денисова

Рецензия на программу

«Компьютерная графика и анимация»

педагога дополнительного образования 
МОУ ДОД «Станция юных техников»

Архипова Сергея Николаевича и Береговских Натальи Владимировны
Программа курса «Компьютерная графика и анимация» введена с целью обучения детей компьютерным программам не преподающим в общеобразовательной школе: CorelDraw, Adobe Photoshop, Macromedia Flash и 3D Studio MAX. Занятия компьютерной графикой и анимацией способствуют приведению знаний и умений в систему, позволяют развить в каждом ребенке творческое начало. Целесообразность ведения данного курса объясняется именно возможностью максимально способствовать раскрытию в каждом ребенке творческого потенциала в сфере информационных технологий, что является актуальной задачей современного общества.

В данной программе изучение построено в соответствии с возрастными и психологическими особенностями ребенка. Курс делится на 4 этапа: 1) векторная графика; 2) растровая графика; 3) двумерная анимация; 4) язык программирования ActionScript.   Предлагаемые учащимся задания и формы работы полностью соответствуют возможностям учащихся. Учебно-тематическое планирование предусматривает как изучение готовых образцов графики и анимации, так и создание собственных образцов обозначенных компьютерных продуктов в соответствии с современным уровнем требований к ним. Особое внимание уделяется различным приемам работы на компьютере, постоянно необходимых человеку в его ежедневной практике (копирование, вырезание, вставка объектов, их преобразование, использование шаблонов, и т.д.). Немаловажное место уделяется изучению особенностей каждой компьютерной программы: особенности ее интерфейса, возможности программы, область применения программы. Учащиеся учатся, исходя из поставленной задачи, выбирать наиболее оптимальный путь ее решения. В программе разумно сочетаются теория и практика, а также различные формы занятий, что способствует лучшему усвоению программ, выработке основных умений работы в них на уровне навыков. В программе предусматривается практическое применение полученных знаний и умений для выполнения зачетных творческих заданий.

Программа составлена на основе современных учебных пособий по данным компьютерным программам.

Введение данного курса целесообразно в учреждениях дополнительного образования, так как способствует решению триединой задачи деятельности школы: образовательной, воспитательной, развивающей.
Директор МУ «Центр информационных технологий» 
       И.Л.Городищенская

ПОЯСНИТЕЛЬНАЯ ЗАПИСКА

Компьютерные программы CorelDRAW и Adobe Photoshop предназначены для создания и редактирования соответственно векторной и растровой компьютерной графики: чертежей, диаграмм, макетов, растровых изображений и анимации, и дополнены богатым ассортиментом профессиональных шрифтов, символов, клипов, звуков и других ресурсов. Изучение этих программ ценно само по себе и одновременно является хорошей подготовкой к дальнейшему изучению программы компьютерной анимации Macromedia Flash. Большинство современных Web-страниц содержит интерактивную анимированную графику, а приложение Flash – это популярнейший инструмент для ее создания. Flash обладает такими возможностями, как загрузка изображений непосредственно в текстовые поля, внедрение аудио- и видеоданных непосредственно в мультфильмы Flash. Кроме этого, программа Macromedia Flash имеет встроенные анимационные эффекты и записи команд, а также позволяет использовать язык программирования ActionScript.
Однако в рамках базовой школьной программы по информатике эти компьютерные программы не изучаются. Исходя из этого, разработан курс «Компьютерная графика и анимация» для средних и старших классов общеобразовательной школы.
Целью данного курса является обеспечение возможностей для освоения учащимися современных технологий в области компьютерной графики и анимации и их творческого развития.
Для достижения данной цели, программой решаются следующие задачи:

· раскрытие для учащихся сущности, сходства и отличия различных видов графики и возможностей программ CorelDRAW и Adobe Photoshop при работе с каждым видом графики; 

· раскрытие для учащихся сущности компьютерной анимации и возможностей программы Flash MX;

· усвоение школьниками отдельных функций программ, которые являются наиболее востребованными в упомянутых видах деятельности человека, и закладывание основ для более детального и профессионального изучения программ в будущем;

· формирование у учащихся умений самостоятельно приобретать и применять те знания по информатике, которые соответствуют современному уровню развития компьютерных технологий;

· формирование познавательного интереса к информатике и технике, развитие творческих способностей, осознанных мотивов учения, а также подготовка к продолжению образования и сознательному выбору профессии.

Программа рассчитана на учащихся 7–11 классов (13-18 лет). Учебный материал рассчитан на 4 года обучения, 2 раза в неделю по 2 часа. 1-й и 2-й годы обучения соответствуют углубленному уровню, 3-й и 4-й – профессионально-ориентированному уровню. 
Предусматриваются индивидуальные занятия с обучающимися для углубленного изучения разделов программы и создания проектов. Недельная нагрузка на одного учащегося 1 час в неделю.

Теоретическое обучение и практическая работа учащихся предусматривает изучение основных функциональных возможностей и удобства эксплуатации программ. Параллельно рассматриваются их ограничения и недостатки. Учащиеся получают навыки по выполнению общих операций с анимационным документом, по обработке объектов векторной и растровой графики в изучаемых программах. Изучаются операции обработки объектов документа, которые не зависят от типа объекта (перемещение, трансформация и т. д.). На практических занятиях широко рассматриваются примеры создания наиболее интересных анимационных эффектов с использованием тех приложений, которые для этого необходимы. Учащиеся получают представление, как организовать интерактивное взаимодействие пользователя с видеоклипом и как выполнять звуковое оформление разрабатываемого ролика.

Результатом работы по каждому разделу данной программы является работа учащихся над собственным проектом. Тема проекта выбирается учеником индивидуально и согласовывается с преподавателем. Защита реферата происходит публично в группе и оценивается преподавателем. Наиболее удачные и интересные работы представляются на научно-практической конференции учебного заведения и городской НПК.
УЧЕБНО-ТЕМАТИЧЕСКИЙ ПЛАН

1-й год обучения

	№ п/п
	НАИМЕНОВАНИЕ ТЕМЫ
	ТЕОРИЯ
	ПРАКТ.
	ВСЕГО

	I. Введение в CorelDRAW (18 ч.)

	1
	Теоретические сведения о компьютерной графике. Инструктаж по технике безопасности
	2
	0
	2

	2
	Интерфейс программы CorelDRAW 
	0,5
	1,5
	2

	3
	Открытие и сохранение файлов
	0,5
	3,5
	4

	4
	Управление документами и страницами
	0,5
	1,5
	2

	5
	Линейки, сетки и направляющие
	0,5
	1,5
	2

	6
	Масштабирование и просмотр документа
	0,5
	1,5
	2

	7
	Основные операции с объектами
	1
	3
	4

	II. Использование инструментов (36 ч.)

	8
	Создание базовых фигур
	4
	8
	12

	9
	Рисование линий
	3
	9
	12

	10
	Формирование и разрезание объектов
	1,5
	4,5
	6

	11
	Упорядочивание объектов
	1
	5
	6

	III. Обработка текста (20 ч.)

	12
	Свойства текста
	1,5
	6,5
	8

	13
	Связывание текста с объектами
	1,5
	6,5
	8

	14
	Инструменты правописания
	1,5
	2,5
	4

	IV. Цветные заливки и обводки (14 ч.)

	15
	Обводка объектов
	1
	3
	4

	16
	Заливки
	2
	4
	6

	17
	Управление цветом
	1
	3
	4

	V. Специальные эффекты (26 ч.)

	18
	Огибающие и деформации
	2
	4
	6

	19
	Перетекания и ореолы
	2
	4
	6

	20
	Линзы и прозрачность
	2
	4
	6

	21
	Тени
	1
	3
	4

	22
	Фигурная обрезка
	1
	3
	4

	VI. Растровая графика в CorelDraw (8 ч.)

	23
	Растровая графика в CorelDraw
	2
	6
	8

	VII. Печать файлов в CorelDraw (2 ч.)

	24
	Печать файлов в CorelDraw
	0,5
	1,5
	2

	VIII. Разработка творческого проекта (20 ч)

	25
	Зачет. Разработка творческого проекта
	0
	20
	20

	Итого:
	32
	112
	144


Содержание программы

1-й год обучения

I. Введение в CorelDRAW (16 ч.)
1. Теоретические сведения о компьютерной графике. Инструктаж по технике безопасности

Теория. История развития компьютерной графики. Виды компьютерной графики: растровая и векторная графика, анимация. Хранение графики в памяти компьютера. Ознакомление с правилами техники безопасности, правилами пожарной безопасности и правилами поведения в лаборатории ИВТ, эргономика рабочего места (2 часа)

2.  Интерфейс программы CorelDRAW 
Теория. Рабочая среда CorelDRAW. Главное окно и окно документа. Интерфейс панелей инструментов и диалоговых окон. Пристыковываемые окна. Открытие, перемещение и закрытие пристыковываемых окон. Группирование пристыковываемых окон. Набор инструментов. Панели инструментов. Стандартная палитра цветов. Просмотр палитры цветов. Настройка параметров палитры (0,5 часа)

Практика. Изучение интерфейса программы CorelDRAW (1,5 часа)

3.  Открытие и сохранение файлов
Теория. Заставка. Создание документа. Открытие документа. Открытие файлов других приложений. Предупреждающие сообщения. Закрытие документа. Первое сохранение документа. Параметры сохранения Команда Save As Дополнительные параметры сохранения. Параметры резервного копирования. Шаблоны. Открытие шаблона. Изменение шаб​лона. Команды для работы с буфером обмена. Копирование и вырезание. Вставка и специальная вставка. Отмена и повторение действий. Команды Undo и Redo. Пристыковывамое окно Undo. Альбомы. Импорт и экспорт файлов. Параметры импорта. Параметры экспорта. Форматы экспортируемых файлов (0,5 часа).

Практика. Открытие и сохранение файлов. Открытие и изменение шаблона. Изучение процессов импорта и экспорта файлов (3,5 часа).

4. Управление документами и страницами
Теория. Настройка страницы. Параметры отображения. Настройка размеров и ориентации страницы. Настройка цвета фона. Макеты документов и этикетки. Именование страниц документа. Команда переименования страницы. Пристыковываемое окно Object Properties. Диспетчер объектов. Работа со страницами документа. Добавление страниц докумен​та. Удаление страниц документа. Режим сортировки страниц. Сведения о документе (0,5 часа).

Практика. Изучение работы со страницами документа (1,5 часа).

5. Линейки, сетки и направляющие
Теория. Что измеряют линейки? Установка точки отсчета. Единицы измерений. Настройка параметров линеек. Масштаб документа. Калибровка линеек. Координатные сетки. Настройка координатной сетки. Дополнительные параметры сетки. Команды привязки. Дополнительные параметры привязки. Направляющие. Создание направляющих Настройка направляющих. Добавление, удаление и перемещение направляющих. Цвет направляющих. Блокировка и разблокировка направляющих. Слой направляющих. Использование объекта в качестве направляющей. Заготовки направляющих (0,5 часа)

Практика. Изучение и настройка линеек, сеток и направляющих (1,5 часа)

6.  Масштабирование и просмотр документа
Теория. Режимы просмотра. Каркас и простой каркас. Эскиз. Нормальный режим просмотра. Улучшенный режим просмотра. Масштабирование и прокрутка. Инструмент Zoom и панель свойств. Настройка сочетаний клавиш для масштабирования. Прокрутка. Настройка инструментов масштабирования и прокрутки. Специальные режимы просмотра Режим сортировки страниц. Просмотр документа в полноэкранном режиме. Просмотр только выделенных объектов. Навигатор видов. Диспетчер видов. Работа с диспетчером видов. Настройка диспетчера видов (0,5 часа)

Практика. Изучение различных режимов просмотра документа (1,5 часа)

7. Основные операции с объектами
Теория. Выделение объектов. Выделение объектов с помощью инструмента Pick. Способы выделения объектов. Инструмент Pick в роли инструмента Shape. Выделение объектов по их типу. Перемещение объектов. Перемещение объектов с помощью инструмента Pick. Сдвиг. Преобразование объектов. Интерактивное преобразование объектов Точное преобразование объектов. Упорядочивание объектов (1 час)

Практика. Изучение основных операций с объектами (3 часа)

II. Использование инструментов (36 ч.)
8.  Создание базовых фигур
Теория. Инструмент Rectangle. Рисование прямоугольников. Закругление углов. Использование клавиш-модификаторов. Создание прямоугольников по трем точкам. Инструмент Ellipse. Рисование эллипсов. Настройка эллипсов. Создание эллипсов по трем точкам. Инструмент Polygon. Рисование многоугольников. Рисование многоугольников и звезд. Рисование многоугольников в виде звезд. Настройка многоугольников и звезд. Инструмент Spiral. Инструмент Graph Paper. Инструмент Perfect Shape. Создание автофигур. Настройка автофигур. Преобразование фигур в кривые. Преобразование обводки в объект (4 часа).

Практика. Изучение инструмента Rectangle. Изучение инструмента Ellipse. Изучение инструмента Polygon. Изучение инструмента Spiral. Изучение инструмента Graph Paper. Изучение инструмента Perfect Shape. Преобразование фигур в кривые Преобразование обводки в объект (8 часов).

9.  Рисование линий
Теория. Обзор инструментов рисования линий. Заливка незамкнутых кривых. Инструмент Artistic Media. Заготовки. Кисть. Распылитель. Каллиграфическое перо и перо с нажимом. Сохранение заготовок кисти и наборов распыляемых объектов. Инструменты Freehand и Polyline. Инструмент 3-point Curve. Инструменты Bezier и Pen. Теория кривых Безье. Рисование инструментами Bezier и Реп. Изменение формы кривых Безье. Автоматическая трассировка растровых изо​бражений. Составные кривые. Объединение кривых. Разъединение кривых. Преобразование объектов в кривые. Инст​румент Interactive Connector. Коррекция угловой соединительной линии (3 часа)

Практика. Изучение инструмента Artistic Media. Изучение инструмента Freehand. Изучение инструмента Polyline. Изучение инструмента 3-point Curve. Изучение инструмента Bezier. Изучение инструмента Pen. Преобразование растровых изображений в векторную форму (трассировка растровых изображений). Объединение и разъединение кривых. Преобразование объектов в кривые. Изучение инструмента Interactive Connector (9 часа)

10.  Формирование и разрезание объектов
Теория. Средства формирования объектов в CorelDRAW. Команды формирования объектов и панель свойств. Пристыковываемое окно Shaping. Примеры формирования объектов. Инструмент Knife. Применение инструмента Knife. Настройка инструмента Knife. Инструмент Eraser. Применение инструмента Eraser. Настройка инструмента Eraser. Инструмент Smudge. Применение инструмента Smudge. Настройка инструмента Smudge (1,5 часа)

Практика. Изучение команд формирования объектов. Изучение инструмента Knife. Изучение инструмента Eraser. Изучение инструмента Smudge (4,5 часа)

11. Упорядочивание объектов

Теория. Команды группирования. Блокирование и разблокирование объектов. Копирование, дублирование и клонирование объектов. Быстрое создание копий объекта. Дублирование. Клонирование. Создание символов объектов. Повторение команд. Выравнивание и распределение объектов. Параметры выравнивания. Выравнивание объектов с помощью клавиатуры. Параметры распределения. Распределение объектов с помощью клавиатуры (1 час)

Практика. Изучение команд группирования. Выравнивание и распределение объектов (5 часов).

III. Обработка текста (20 ч.)
12. Свойства текста

Теория. Фигурный и простой текст. Знакомство с текстовыми инструментами CorelDRAW. Редактирование текста. Преобразование фигурного текста в простой. Создание фигурного текста. Создание простого текста. Форматирование текста с помощью панели свойств. Диалоговое окно Format Text. Форматирование символов. Форматирование абзацев. Настройка позиций табуляции. Форматирование колонок. Настройка абзацных эффектов. Управление регистром символов. Работа с фигурным текстом. Перемещение и изменение размера фигурного текста. Объединение и разделение фигурного текста. Преобразование фигурного текста в кривые. Фигурный текст и инструмент Shape. Работа с простым текстом. Текстовые блоки. Установка позиций табуляции с помощью линейки. Работа с текстовыми колонками. Внедрение в текст объектов. Управление шрифтами. Работа с текстами на других языках (1,5 часа).

Практика. Изучение текстовых инструментов CorelDRAW. Создание простого текста. Форматирование текста, символов, абзацев, колонок. Работа с фигурным текстом. Фигурный текст и инструмент Shape. Работа с простым текстом. Создание простого текста с обтеканием вокруг фигур. Управление шрифтами (6,5 часа)

13. Связывание текста с объектами

Теория. Связывание блоков простого текста. Связывание текстовых блоков с помощью команды меню. Связывание текстовых блоков с помощью мыши. Связывание текстовых блоков на разных страницах. Удаление связанных текстовых блоков. Разрыв связей между текстовыми блоками. «Замораживание» содержимого блоков. Размещение текста на кривой. Набор текста на кривой. Использование команды Fit Text To Path. Панель свойств текста на кривой. Заготовки свойств текста на кривой. Ориентация текста. Вертикальное размещение. Размещение текста и горизонтальное смещение. Расстояние до кривой. Размещение текста на противоположной стороне кривой. Манипулирование текстом на кривой в интерактивном режиме. Использование инструмента Shape. Использование инструмента Pick Разъединение текста и кривой. Восстановление свойств текста. Связывание текста внутри замкнутого контура. Контейнеры. Связывание разнотипных текстовых объектов (1,5 часа).

Практика. Связывание блоков простого текста и действия с ними. Набор текста на кривой. Манипулирование текстом на кривой в интерактивном режиме. Связывание текста внутри замкнутого контура (6,5 часа).

14. Инструменты правописания

Теория. Использование инструментов правописания. Общие элементы управления. Система проверки орфографии. Выбор языка. Использование списков слов. Главные списки слов. Пользовательские списки слов. Настройка системы проверки орфографии. Параметры системы проверки орфографии. Система проверки грамматики. Проверка и коррек​тировка грамматики. Настройка правил проверки грамматики. Выбор грамматического стиля. Редактирование грамматического стиля. Варианты анализа. Тезаурус. Настройка тезауруса. Система быстрой коррекции. Принцип работы системы быстрой коррекции. Настройка системы быстрой коррекции. Создание пользовательского списка для системы быстрой коррекции. Поиск и замена текста (1,5 часа).

Практика. Использование инструментов правописания (2,5 часа).

IV. Цветные заливки и обводки (14 ч.)
15. Обводка объектов

Теория. Панель свойств. Инструмент Outline Pen. Диалоговое окно Outline Pen. Выбор цвета обводки. Выбор стиля обводки. Создание и редактирование стиля обводки. Добавление наконечников. Выбор формы углов. Выбор формы концов линий. Каллиграфические эффекты пера для обводки. Дополнительные параметры обводки. Свойства обводки вновь создаваемых объектов. Вкладка Outline Pen пристыковываемого окна Object Properties (1 час).

Практика. Использование инструментов обводки объектов (3 часа).

16. Заливки

Теория. Типы заливок. Применение заливок к фигурам. Однородная заливка. Параметры однородной заливки. Градиентная заливка. Копирование цвета заливки. Интерактивная настройка градиентной заливки. Настройка цветов градиентной заливки. Диалоговое окно Fountain Fill. Узорная заливка. Интерактивное управление узорной заливкой. Диалоговое окно Pattern Fill. Создание двухцветных и полноцветных узоров. Текстурная заливка. Настройка текстурной заливки. Создание и сохранение образцов текстуры. Заливка PostScript. Сеточная заливка. Структура сеточной заливки. Редактирование сеточной заливки (2 часа).

Практика. Использование инструментов заливок (4 часа).

17. Управление цветом

Теория. Выбор цвета. Пристыковываемые окна для работы с цветом. Пристыковываемое окно Color. Пристыковываемое окно Color Palette Browser. Пристыковываемое окно Color Styles. Цветовые модели. Системы подбора цвета. Цветовые микшеры. Использование цветовых гармоник. Смешение цветов. Фиксированные и пользовательские палитры. Использование фиксированных палитр. Создание пользовательской палитры. Настройка и преобразование цветов (1 час).

Практика. Использование инструментов управления цветом (3 часа).

V. Специальные эффекты (26 ч.)
18.  Огибающие и деформации
Теория. Огибающие. Свойства инструмента Interactive Envelope. Пристыковываемое окно Envelope. Формы указателя инструмента Interactive Envelope. Режимы создания огибающей. Выбор заготовки для огибающей. Сохранение и удаление заготовок. Режимы заполнения. Формирование огибающих с использованием клавиш. Копирование огибающих. Деформация. Свойства инструмента Interactive Distortion. Режимы деформации. Использование интерактивных маркеров деформации. Заготовки деформаций. Инструмент Roughen Brush. Эффекты разрыхления. Свойства инструмента Roughen Brush (2 часа).

Практика. Использование инструмента Interactive Envelope. Сохранение и удаление заготовок. Копирование огибающих. Использование инструмента Interactive Distortion. Использование интерактивных маркеров деформации. Заготовки деформаций. Создание и использование заготовок деформаций. Использование инструмента Roughen Brush (4 часа).

19.  Перетекания и ореолы
Теория. Сравнение эффектов перетекания и ореола. Эффект перетекания. Применение эффекта перетекания. Свойства инструмента Interactive Blend. Создание типичного эффекта перетекания. Состав перетекания. Свойства перетекания. Разделенное перетекание. Перетекание вдоль траектории. Составное перетекание. Копирование и клонирование эффектов перетекания. Пристыковываемое окно Blend. Эффект ореола. Применение эффекта ореола. Свойства инструмента Interactive Contour. Создание типичного эффекта ореола. Использование интерактивных маркеров ореола. Направление ореола. Цвета ореола. Ускорение объектов и цветов ореола. Заготовки ореолов. Пристыковываемое окно Contour (2 часа).

Практика. Применение эффекта перетекания. Использование инструмента Interactive Blend. Создание различных эффектов перетекания. Применение эффекта ореола. Использование инструмента Interactive Contour. Создание типичного эффекта ореола (4 часа).

20.  Линзы и прозрачность
Теория. Эффект линзы. Пристыковываемое окно Lens. Типы линз. Настройка свойств линз. Эффект прозрачности. Свойства инструмента Interactive Transparency. Типы прозрачности. Режимы прозрачности. Применение эффекта прозрачности к заливкам и обводкам. Фиксация эффекта прозрачности. Копирование эффекта прозрачности. Примеры применения эффекта прозрачности (2 часа).

Практика. Применение эффекта линзы. Применение инструмента Interactive Transparency. Применение эффекта прозрачности к заливкам и обводкам. Фиксация эффекта прозрачности. Копирование эффекта прозрачности (4 часа).

21.  Тени
Теория. Создание эффекта тени. Свойства инструмента Interactive Drop Shadow. Интерактивные маркеры эффекта тени. Копирование и клонирование эффекта тени. Плоская тень. Направление размытия краев тени. Стили размытия краев тени. Тень с перспективой. Цвет тени и ее разрешение. Заготовки теней. Примеры применения эффекта тени. Эффект свечения. Уменьшения размера файла с эффектом тени (1 час).

Практика. Создание эффекта тени различных типов. Применение инструмента Interactive Drop Shadow. Применение интерактивных маркеров эффекта тени. Копирование и клонирование эффекта тени. Применение эффекта свечения. Уменьшения размера файла с эффектом тени (3 часа).

22.  Фигурная обрезка
Теория. Создание эффекта фигурной обрезки. Параметры фигурной обрезки. Редактирование фигурной обрезки. Многослойные фигурные обрезки. Блокировка объектов фигурной обрезки. Ограничения на типы контейнеров фигурной обрезки (1 час).

Практика. Создание эффекта фигурной обрезки. Редактирование фигурной обрезки. Блокировка объектов фигурной обрезки (3 часа).

VI. Растровая графика в CorelDraw (8 ч.)
23.  Растровая графика в CorelDraw

Теория. Растровые ресурсы CorelDRAW. Импорт объектов растровой графики. Преобразование векторного объекта в растровый. Преобразования растровых объектов. Изменение размеров и наклон растровых объектов. Обрезка растрового объекта. Основные операции с растровыми объектами. Правка растровых изображений. Обрезка растровых изображений. Трассировка растрового изображения. Изменение размеров и разрешения растрового объекта (2 часа).

Практика. Импорт объектов растровой графики. Преобразование векторного объекта в растровый. Преобразование растровых объектов (6 часов).

VII. Печать файлов в CorelDraw (2 ч.)
24.  Печать файлов в CorelDraw

Теория. Печать простого документа. Параметры печати. Общие параметры печати. Параметры макета. Параметры PostScript. Дополнительные параметры печати. Проблемы печати. Предварительный просмотр печати. Навигация в окне предварительного просмотра. Свойства инструментов предварительного просмотра. Глобальные параметры пе​чати. Общие предпочтения. Совместимость драйверов. Предупреждения о проблемах при печати. Мастер двухсторонней печати (0,5 часа).

Практика. Печать документа в CorelDraw (1,5 часа).

VII. Разработка творческого проекта (20 ч)
25.  Зачет. Разработка творческого проекта (20 часов)

Конечный уровень знаний и умений

1-й год обучения

	УЧАЩИЕСЯ

	ДОЛЖНЫ ЗНАТЬ
	ДОЛЖНЫ УМЕТЬ

	Возможности современных ЭВМ; правила техники безопасности и пожарной безопасности при работе за компьютером
	Соблюдать правила ТБ (электробезопасность, пожарная безопасность, эргономика рабочего места); подключать ЭВМ к электросети; подключать к системному блоку периферийной оборудование

	Виды компьютерной графики: растровую и векторную графику, анимацию. Способы хранения графики в памяти компьютера
	Отличать различные виды компьютерной графики

	Понятия «главное окно», «окно документа», «пристыковываемые окна», основные инструменты программы
	Настраивать интерфейс программы; открывать, перемещать и закрывать пристыковываемые окна; группировать пристыковываемые окна; просматривать палитры цветов; настраивать параметры палитры

	Параметры сохранения документов; дополнительные параметры сохранения; понятия «шаблон» «альбомы»; команды для работы с буфером обмена; параметры импорта и экспорта; форматы экспортируемых файлов
	Создавать, открывать, сохранять и закрывать документ; открывать файлы других приложений; использовать шаблоны и буфер обмена; отменять и повторять действия; импортировать и экспортировать файлы

	Параметры отображения страницы; команды переименования страницы; понятия «пристыковываемое окно Object Properties», «диспетчер объектов»
	Настраивать размеры и ориентации страницы, цвета фона; работать со страницами документа; добавлять и удалять страницы докумен​та

	Понятия «Линейки», «сетки» и «направляющие»;
	Настраивать параметры линеек; создавать, удалять и настраивать направляющие; показывать сетку

	Режимы просмотра; понятия «каркас», «эскиз»
	Просматривать документ в различных режимах

	Основные операции с объектами; инструменты Pick, Shape
	Выделять, перемещать, сдвигать, упорядочивать объекты

	Инструменты Rectangle, Ellipse, Polygon, Spiral, Graph Paper, Perfect Shape
	Использовать инструменты Rectangle, Ellipse, Polygon, Spiral, Graph Paper, Perfect Shape; преобразовывать фигуры в кривые

	Инструменты Artistic Media, Freehand, Polyline, 3-point Curve, Bezier, Pen
	Использовать инструменты Artistic Media, Freehand, Polyline, 3-point Curve, Bezier, Pen; производить трассировку растровых изображений; объединять и разъединять кривые

	Средства формирования объектов в CorelDRAW; команды формирования объектов и панель свойств; инструменты Knife, Eraser, Smudge
	Форматировать объекты с использованием инструментов Knife, Eraser, Smudge

	Команды группирования, выравнивания, распределения, блокирования и разблокирования объектов; понятия «дублирование», «клонирование»
	Выполнять группирование, выравнивание, распределение, блокирование и разблокирование объектов; дублирование, клонирование объектов

	Понятия фигурного и простого текста; приемы обработки фигурного и простого текста
	Создавать фигурный и простой текст; форматировать текст с помощью панели свойств

	Понятия «связывание текста с объектами», «замораживание содержимого блоков»; команду Fit Text To Path
	Связывать блоки простого текста; набирать текст на кривой; манипулировать текстом на кривой в интерактивном режиме; связывать текст внутри замкнутого контура

	Инструменты правописания; понятия «списки слов», «тезаурус»
	Использовать инструменты правописания

	Инструмент Outline Pen и его возможности
	Использовать инструменты обводки объектов

	Типы заливок; параметры и свойства заливок различных типов
	Использовать различные инструменты заливок

	Пристыковываемые окна Color Palette Browser, Color Styles; понятия «цветовые модели», «палитра»
	Использовать инструменты управления цветом

	Понятие огибающих; режимы создания огибающей; режимы заполнения; режимы деформации; инструменты Interactive Envelope, Interactive Distortion, Roughen Brush и их свойства 
	Использовать инструменты Interactive Envelope, Interactive Distortion, Roughen Brush; сохранять и удалять заготовки; копировать огибающие; создавать и использовать заготовки деформаций

	Свойства инструмента Interactive Blend; свойства перетекания; свойства инструмента Interactive Contour
	Применять эффект перетекания; использовать инструменты Interactive Blend, Interactive Contour; создавать различные эффектов перетекания; применять эффект ореола

	Параметры эффекта линзы; типы линз; свойства инструмента Interactive Transparency
	Применять эффект линзы; применять инструмент Interactive Transparency

	Свойства инструмента Interactive Drop Shadow
	Создавать эффект тени различных типов; применять инструмент Interactive Drop Shadow

	Понятие эффекта фигурной обрезки
	Создавать эффект фигурной обрезки; редактировать фигурную обрезку

	Растровые ресурсы CorelDRAW
	Импортировать объекты растровой графики; преобразовывать векторный объект в растровый

	Параметры печати файлов в CorelDraw
	Печатать документ в CorelDraw


УЧЕБНО-ТЕМАТИЧЕСКИЙ ПЛАН

2-й год обучения

	№ п/п
	НАИМЕНОВАНИЕ ТЕМЫ
	ТЕОРИЯ
	ПРАКТ.
	ВСЕГО

	I. Интерфейс программы Photoshop (2 ч)

	1
	Интерфейс программы Photoshop 
	0,5
	1,5
	2

	II. Форматы файлов изображений (8 ч)

	2
	Форматы исходных и промежуточных изображений
	1
	3
	4

	3
	Форматы Web-графики
	1
	3
	4

	III. Цветовые режимы и модели (6 ч)

	4
	Цветовые режимы и модели
	2
	4
	6

	IV. Получение и обработка растровых изображений (22 ч)

	5
	Сканирование изображений
	0,5
	1,5
	2

	6
	Коррекция яркости, контрастности, насыщенности и гаммы цвета изображений
	2
	4
	6

	7
	Команды «Уровни», «Кривые», «Цветовой баланс» и «Варианты»
	2
	6
	8

	8
	Художественная обработка изображений. Фильтры. Инструмент «Штамп»
	1,5
	4,5
	6

	V. Выделение фрагментов изображения (20 ч)

	9
	Инструменты выделения
	2,5
	7,5
	10

	10
	Трансформирование и сохранение выделения
	0,5
	3,5
	4

	11
	Применение выделений для составления коллажей и композиций
	0,5
	5,5
	6

	VI. Маски и слои (30 ч)

	12
	Маски
	3
	7
	10

	13
	Слои
	6
	14
	20

	VII. Работа с текстом (8 ч)

	14
	Работа с текстом
	2
	6
	8

	VIII. Дополнительные возможности Photoshop (20 ч)

	15
	Контуры в Photoshop
	2
	6
	8

	16
	Эффекты слоев
	1,5
	4,5
	6

	17
	Улучшение качества изображений
	1,5
	4,5
	6

	IX. Использование Photoshop для разработки web-страниц (8 ч)

	18
	Подготовка графических элементов web-страниц
	2
	6
	8

	X. Печать документов в Photoshop (2 ч)

	19
	Печать документов в Photoshop
	1
	1
	2

	XI. Разработка творческого проекта (18 ч)

	20
	Зачет. Разработка творческого проекта
	0
	14
	14

	Итого:
	33
	111
	144


Содержание программы

2-й год обучения

I. Интерфейс программы Photoshop (2 ч)
1. Интерфейс программы Photoshop 

Теория. Рабочая среда Photoshop. Главное окно и окно документа. Интерфейс панелей инструментов и диалоговых окон. Пристыковываемые окна. Открытие, перемещение и закрытие пристыковываемых окон. Группирование пристыковываемых окон. Набор инструментов. Панели инструментов. Стандартная палитра цветов. Просмотр палитры цветов. Настройка параметров палитры (0,5 часа).

Практика. Изучение интерфейса программы Photoshop. Открытие графических файлов программе Photoshop (1,5 часа).

II. Форматы файлов изображений (8 ч)
2. Форматы исходных и промежуточных изображений

Теория. Формат PSD: слои изображений, альфа-каналы, цветовые каналы, цветовые профили, векторные объекты, направляющие, текстовые слои, изображение для предварительного просмотра. Формат TIFF: внутренняя структура файла изображения, теги, альфаканалы, слои, сжатие данных. Формат BMP: глубина цвета, сжатие данных. Формат TGA: уменьшенная копия изображения, дата создания файла, авторские комментарии, время редактирования, коэффициент пропорциональности сторон изображения (1 час).

Практика. Изучение особенностей форматов PSD, TIFF, BMP и TGA (3 часа).

3.  Форматы Web-графики

Теория. Формат GIF: сжатие данных без потерь, выбор числа отображаемых цветов, поддержка прозрачности, возможность включения нескольких изображений (анимация), возможность чересстрочного вывода изображений на экран, включение текстовых блоков. Формат JPEG: сжатие данных с потерями, поддержка глубины цвета до 24 битов, возможность прогрессивного построения изображений на экране. Формат PNG: поддержка глубины цвета до 48 битов, поддержка переменной прозрачности, сжатие изображений без потерь, использование фильтрации для оптимизации сжатия, возможность чересстрочного вывода изображений на экран, средства цветокоррекции, сохранение уменьшенной копии изображения (1 час).

Практика. Изучение особенностей форматов GIF, GIF и PNG (3 часа).

III. Цветовые режимы и модели (6 ч)
4.  Цветовые режимы и модели

Теория. Модели RGB и CMYK: особенности моделей и области их применения. Цветовые режимы: битовый режим, режим градаций серого, дуплексный режим, режим индексированных цветов, режим RGB, режим CMYK, режим Lab, многоканальный режим (2 часа).

Практика. Изучение цветовых моделей и режимов (4 часа).

IV. Получение и обработка растровых изображений (22 ч)
5. Сканирование изображений

Теория. Назначение и возможности сканера. Техника безопасности при работе со сканером. Использование команды Import для загрузки программного модуля сканирования изображений. Особенности сканирования фотографий и отпечатанных типографским способом изображений (0,5 часа).

Практика. Сканирование изображений в программе Photoshop (1,5 часа).

6.  Коррекция яркости, контрастности, насыщенности и гаммы цвета изображений

Теория. Команда «Яркость/Контраст». Команда «Оттенок/Насыщенность». Особенности использования команд и их возможности (2 часа).

Практика. Коррекция яркости и контрастности изображений. Коррекция насыщенности и гаммы цвета изображений (4 часа).

7.  Команды «Уровни», «Кривые», «Цветовой баланс» и «Варианты»

Теория. Команда «Уровни». Команда «Кривые». Комаида «Цветовой баланс». Команда «Варианты». Особенности использования команд и их возможности (2 часа).

Практика. Коррекция изображения с использованием команды «Уровни». Коррекция изображения с использованием команды «Кривые». Коррекция изображения с использованием команды «Цветовой баланс». Коррекция изображения с использованием команды «Варианты» (6 часов).

8.  Художественная обработка изображений. Фильтры. Инструмент «Штамп»

Теория. Использование фильтров для художественной обработки изображений. Обзор различных групп фильтров и особенности использования отдельных фильтров. Инструмент «Штамп» (1,5 часа).

Практика. Изучение возможностей различных групп фильтров. Коррекция и художественная обработка изображения с использованием фильтров. Коррекция изображения с использованием инструмента «Штамп» (4,5 часа).

V. Выделение фрагментов изображения (20 ч)
9. Инструменты выделения

Теория. Инструменты выделения заданной формы: «Прямоугольное выделение», «Эллиптическое выделение», «Выделение одной строки», «Выделение одного столбца». Инструмент выделения произвольной формы: «Лассо», «Многоугольное лассо», «Магнитное лассо». Инструмент выделения «Волшебная палочка». Режимы создания нового выделе​ния, добавления к существующему выделению, вычитания из выделения, пересечения выделений. Использование для выделения сочетаний клавиш. Команда выделения «Цветовой диапазон». Режим «Быстрая маска» (2,5 часа).

Практика. Изучение инструментов «Прямоугольное выделение», «Эллиптическое выделение», «Выделение одной строки», «Выделение одного столбца». Изучение инструментов «Лассо», «Многоугольное лассо», «Магнитное лассо». Изучение инструментов «Волшебная палочка». Изучение режимов создания нового выделения, добавления к существующему выделению, вычитания из выделения, пересечения выделений. Изучение сочетаний клавиш для работы с выделениями. Изучение команды «Цветовой диапазон» и режима «Быстрая маска» (7,5 часа).

10. Трансформирование и сохранение выделения

Теория. Команда «Трансформировать выделение». Изменение параметров трансформирования при помощи мыши и при помощи панели настроек. Сохранение выделений в файле изображения (0,5 часа).

Практика. Использование команды «Трансформировать выделение» с изменением параметров трансформирования при помощи мыши. Использование команды «Трансформировать выделение» с изменением параметров трансформирования при помощи панели настроек. Сохранение выделений в файле изображения (3,5 часа).

11.  Применение выделений для составления коллажей и композиций

Теория. Загрузка и использование выделений. Составление коллажей и композиций (0,5 часа).

Практика. Загрузка выделения. Составление коллажей и композиций (5,5 часа).

VI. Маски и слои (30 ч)
12. Маски
Теория. Альфа-каналы. Сохранение выделения в альфа-канале. Загрузка альфа-каналов. Копирование каналов. Удаление каналов. Геометрические операции. Результат — альфа-канал. Результат — выделение. Перемещение масок между документами. Сохранение выделения в другом документе. Загрузка масок из другого документа. Копирование выделений между документами. Копирование каналов между документами. Параметры альфа-каналов. Прямое редактирование альфа-каналов. Использование инструментов. Быстрая маска. Частичное выделение. Градиентные маски. Плашечные каналы. Разделение цветов изображения на плашечные. Дополнительный плашечный канал (3 часа).

Практика. Создание альфа-каналов. Загрузка каналов. Копирование каналов. Удаление каналов. Геометрические операции. Перемещение масок между документами. Сохранение выделения в другом документе. Загрузка масок из другого документа. Копирование выделений между документами. Копирование каналов между документами. Прямое редактирование альфа-каналов. Использование инструментов. Частичное выделение. Использование градиентных и плашечных каналов. Разделение цветов изображения на плашечные (7 часов).

13. Слои
Теория. Слои в документе. Фоновый слой. Разделение изображения на слои. Видимость слоев. Создание слоев. Имена слоев. Порядок перекрывания слоев. Удаление слоев. Сведение слоев. Удаление фона. Команда Clear. Инструмент Eraser. Инструмент Magic Eraser. Инструмент Background Eraser. Обработка краев. Команда Extract. Управление слоями. Копирование слоев между документами. Копирование слоев внутри документа. Перемещение и трансформирование. Связывание слоев. Параметры слоя. Блокировка слоя. Режимы смешения. Слой-маски. Создание слой-маски. Связь слоя и его маски. Отключение слой-маски. Редактирование слой-маски. Удаление слой-маски. Макетные группы. Корректирующие слои. Создание корректирующего слоя. Маска корректирующего слоя. Редактирование маски корректирующего слоя. Изменение типа корректирующего слоя. Заливочные слои. Сплошные заливки. Градиентные заливки. Узорная заливка. Выравнивание слоев. Выравнивание по координатам. Выравнивание по направляющим. Выравнивание по координатной сетке. Команды выравнивания. Наборы слоев (6 часа).

Практика. Разделение изображения на слои. Операции со слоями. Создание слоев. Удаление слоев. Сведение слоев. Использование команды Clear, инструментов Eraser, Magic Eraser, Background Eraser. Обработка краев. Команда Extract. Управление слоями. Копирование слоев между документами. Копирование слоев внутри документа. Перемещение и трансформирование. Связывание слоев. Режимы смешения. Создание слой-маски. Связь слоя и его маски. Отключение слой-маски. Редактирование слой-маски. Удаление слой-маски. Создание корректирующего слоя. Редактирование маски корректирующего слоя. Изменение типа корректирующего слоя. Использование слоев различных типов. Выравнивание слоев. Выравнивание по координатам. Выравнивание по направляющим. Выравнивание по координатной сетке (14 часов).
VII. Работа с текстом (8 ч)
14. Работа с текстом
Теория. Создание и свойства текста. Простой и фигурный текст. Вертикальный текст. Оболочка текста. Растрирование текста. Перевод текста в контуры. Атрибуты символа. Гарнитура, шрифт, начертание. Выбор шрифта. Метрические атрибуты. Регистр, линии и особые атрибуты. Атрибуты символов для вертикального текста. Атрибуты абзаца. Выравнивание текста. Плотность текста. Параметры переноса. Размещение текста. Отбивки. Атрибуты абзаца для вертикального текста (2 часа).

Практика. Создание простого и фигурного текста. Установка свойств текста. Вертикальный текст. Растрирование текста. Перевод текста в контуры. Установка атрибутов символа, его гарнитуры, шрифта, начертания. Выбор шрифта, метрических атрибутов, регистра. Установка атрибутов символов для вертикального текста. Установка атрибутов абзаца. Выравнивание текста. Плотность текста. Параметры переноса. Размещение текста. Отбивки. Установка атрибутов абзаца для вертикального текста (6 часов).

VIII. Дополнительные возможности Photoshop (20 ч)
15. Контуры в Photoshop
Теория. Основные определения. Режимы построения. Контурный слой. Обычный контур. Растровая фигура. Контурная маска слоя. Субконтуры. Выравнивание субконтуров. Режимы наложения и свойства контуров. Контуры произвольной формы. Построение прямолинейного контура. Криволинейные контуры. Свободное рисование контура. Модификация контуров. Добавление точек контура. Удаление точек и сегментов контура. Размыкание конура. Преобразование типа точки. Редактирование формы сегментов. Сохранение контура в качестве шаблона. Изображение и контуры. Слой с контурной маской. Обводка и заливка контура. Контур и выделение. Экспорт и импорт контуров (2 часа).

Практика. Создание и использование контуров различных типов. Экспорт и импорт контуров (6 часов).

16. Эффекты слоев
Теория. Задание эффектов. Тень. Внутренняя тень. Свечение. Внутреннее свечение. Иллюзия объема. Создание складок или муара. Наложение цвета, градиента и текстуры. Обводка по краю слоя. Режим наложения эффектов слоя. Упражнение на создание эффектов. Отображение и модификация эффектов. Эффекты в палитре слоев. Меню эффектов. Операции с комплектами эффектов и стили. Изменение масштаба эффектов. Общее направление света. Создание обычных слоев из эффектов. Организатор образцов (1,5 часа).

Практика. Создание эффектов тени, внутренней тени, свечения, внутреннего свечения, иллюзии объема, складок или муара. Наложение цвета, градиента и текстуры. Обводка по краю слоя. Режим Отображение и модификация эффектов. Эффекты в палитре слоев. Операции с комплектами эффектов. Изменение масштаба эффектов. Установка направления света. Создание обычных слоев из эффектов (4,5 часа).

17. Улучшение качества изображений
Теория. Ретушь. Усиление резкости изображения. Фильтры резкости прямого действия. Контурная резкость. Инструмент Sharpen. Расфокусировка — размытие изображения. Снижение резкости. Инструмент Blur. Размытие в движении. Удаление шума и мелких дефектов. Восстановление и корректировка фрагментов. Инструмент Clone Stamp. Копии фрагментов. Инструмент Smudge. Тоновая и цветовая коррекция фрагментов изображения. Затемнение. Осветление. Изменение насыщенности. Инструменты комбинированного воздействия. Healing Brush. Patch (1,5 часа).

Практика. Ретуширование изображений. Усиление резкости изображения. Использование фильтров резкости прямого действия, контурной резкости. Использование инструмента Sharpen. Размытие изображения, снижение резкости. Использование инструмента Blur. Размытие в движении. Удаление шума и мелких дефектов. Восстановление и корректировка фрагментов. Использование инструмента Clone Stamp. Копирование фрагментов. Использование инструмента Smudge. Тоновая и цветовая коррекция фрагментов изображения, затемнение, осветление, изменение насыщенности. Использование инструмента комбинированного воздействия (4,5 часа).

IX. Использование Photoshop для разработки web-страниц (8 ч)
18. Подготовка графических элементов web-страниц

Теория. Использование Photoshop для создания графических элементов web-страниц: заголовки, кнопки, маркеры списков и текстуры. Возможности использования «нарисованного» текста для художественного оформления web-страниц. Инструмент «Текст» и его использование для подготовки графических элементов web-страниц. Панели «Символ» и «Параграф». Использование фильтров и слоевых эффектов при работе с текстами (2 часа).

Практика. Изучение инструмента «Текст». Использование инструмента «Текст» для подготовки графических элементов web-страниц. Использование фильтров и слоевых эффектов при работе с текстами (6 часов).
X. Печать документов в Photoshop (2 ч)
19. Печать документов в Photoshop
Теория. Технология печати графики. Линейные растры. Цифровые растры. Линиатура и количество градаций серого. Линиатура и разрешение растровых изображений. Линиатура и качество бумаги. Цветоделение и растрирование. Растеризация в Photoshop. Линейное растрирование. ЧМ-растрирование. Цветоделение в Photoshop. Характеристики красок. Максимальное количество краски. Сохранение установок цветоделения. Треппинг. Треппинг командой Trap. Треппинг наложением. Регулировка яркости зоны треппинга. Установки печати. Параметры принтера. Просмотр размещения и печать. Настройка системы управления цветом. Параметры растрирования. Кривые передачи. Типографские метки. Параметры пленки (1 час).

Практика. Печать рисунков в программе Photoshop (1 час).

XI. Разработка творческого проекта (14 ч)
20. Зачет. Разработка творческого проекта (14 часов)
Конечный уровень знаний и умений

2-й год обучения

	УЧАЩИЕСЯ

	ДОЛЖНЫ ЗНАТЬ
	ДОЛЖНЫ УМЕТЬ

	Инструменты правописания; понятия «списки слов», «тезаурус»
	Использовать инструменты правописания

	Инструмент Outline Pen и его возможности
	Использовать инструменты обводки объектов

	Типы заливок; параметры и свойства заливок различных типов
	Использовать различные инструменты заливок

	Пристыковываемые окна Color Palette Browser, Color Styles; понятия «цветовые модели», «палитра»
	Использовать инструменты управления цветом

	Растровые ресурсы CorelDRAW
	Импортировать объекты растровой графики; преобразовывать векторный объект в растровый

	Параметры печати файлов в CorelDraw
	Печатать документ в CorelDraw

	Интерфейс панелей инструментов и диалоговых окон Photoshop 
	Настраивать интерфейс программы Photoshop; открывать и закрывать графические файлы

	Форматы PSD, TIFF, BMP, TGA, их особенности; понятия «теги», «альфаканалы», «слои», «сжатие данных», «глубина цвета», «цветовые каналы», «цветовые профили»
	Просматривать информацию об изображениях различных форматов; сохранять изображения в форматах PSD, TIFF, BMP, TGA

	Особенности форматов Web-графики (GIF, JPEG и PNG)
	Сохранять изображения в форматах GIF, JPEG и PNG

	Модели RGB и CMYK, их особенности; цветовые режимы (битовый режим, режим градаций серого, дуплексный режим, режим индексированных цветов, режим RGB, режим CMYK, режим Lab, многоканальный режим)
	Переводить изображение в различные режимы

	Назначение и возможности сканера; особенности сканирования фотографий и отпечатанных типографским способом изображений
	Сканировать изображения в программе Photoshop

	Команды «Яркость/Контраст», «Оттенок/Насыщенность»; особенности использования команд и их возможности
	Производить коррекцию яркости и контрастности изображений, насыщенности и гаммы цвета изображений

	Команды «Уровни», «Кривые», «Цветовой баланс» и «Варианты»
	Корректировать изображения с использованием команд «Уровни», «Кривые», «Цветовой баланс» и «Варианты»

	Понятие «фильтры» и их назначение; инструмент «Штамп»
	Применять фильтры различных групп; Корректировать изображения с использованием инструмента «Штамп»

	Инструменты выделения заданной формы: «Прямоугольное выделение», «Эллиптическое выделение», «Выделение одной строки», «Выделение одного столбца»; инструменты выделения произвольной формы: «Лассо», «Многоугольное лассо», «Магнитное лассо»; инструмент выделения «Волшебная палочка»; возможности и особенности инструментов выделения
	Использовать различные инструменты выделения; составлять коллажи и композиции

	Команду «Трансформировать выделение»
	Использование команды «Трансформировать выделение» с изменением параметров трансформирования

	Понятия маски, альфа-канала, быстрой маски, градиентной маски, плашечного канала
	Создавать, копировать, удалять альфа-каналы; загружать маски из другого документа; использовать градиентные и плашечные каналы

	Понятие слоя; свойства слоев и действия над ними; команды Clear, Extract; инструменты Eraser, Magic Eraser, Background Eraser; типы заливок; способы выравнивания; команды выравнивания

	Работать со слоями и заливками; выравнивать слои


	Понятия простого и фигурного текста, вертикального текста, оболочки текста; атрибуты символа и абзаца
	Создавать простой и фигурный текст; устанавливать свойства текста

	Возможности Photoshop для подготовки графических элементов web-страниц
	Использовать инструмент «Текст» для подготовки графических элементов web-страниц

	Понятия линейного растра, цифрового растра, линиатуры, цветоделения, растрирования, растеризации, треппинг
	Печатать рисунки в программе Photoshop


УЧЕБНО-ТЕМАТИЧЕСКИЙ ПЛАН

3-й год обучения

	№ п/п
	НАИМЕНОВАНИЕ ТЕМЫ
	ТЕОРИЯ
	ПРАКТ.
	ВСЕГО

	I. Основы работы с Macromedia Flash (20 ч)

	1
	Введение в технологию Flash
	6
	0
	6

	2
	Основы работы с Macromedia Flash 
	3
	11
	14

	II. Работа с отдельными объектами (12 ч)

	3
	Работа с отдельными объектами в программе Flash
	2,5
	9,5
	12

	III. Графические возможности Flash (20 ч)

	4
	Рисование в программе Flash
	1,5
	8,5
	10

	5
	Работа с цветом в программе Flash
	2
	8
	10

	IV. Работа с текстом (10 ч)

	6
	Работа с текстом в программе Flash
	2
	8
	10

	V. Анимация (44 ч)

	7
	Анимация в программе Flash
	4
	12
	16

	8
	Слои в программе Flash
	2
	12
	14

	9
	Создание и редактирование символов в программе Flash
	2,5
	11,5
	14

	VI. Введение в ActionScript (20 ч)

	10
	Введение в ActionScript
	8
	12
	20

	VII. Разработка творческого проекта (18 ч)

	11
	Разработка творческого проекта. Заключительное занятие. Подведение итогов
	2
	16
	18

	Итого:
	31
	113
	144


Содержание программы

3-й год обучения

I. Основы работы с Flash MX (20 ч)
1. Введение в технологию Flash
Теория. Графика. Анимация. Интерактивность. Звук. Варианты использования фильмов Flash. Независимый просмотр. Конвертирование Flash-фильмов в графические форматы. Создание Web-страниц. Общая схема создания Flash-фильмов. Основные понятия. Последовательность действий при создании Flash-фильма (6 часов).
2. Основы работы с Macromedia Flash 
Теория. Организация пользовательского интерфейса. Панель инструментов редактирования. Рабочая область. Монтажный стол. Временная диаграмма. Инспектор свойств. Movie Explorer — обозреватель фильма. Средства поддержки пользователя. Настройка пользовательского интерфейса. Изменение состава панелей инструментов. Назначение горячих клавиш. Настройка параметров работы Macromedia Flash. Средства помощи и обучения (3 часа).
Практика. Изучение интерфейса программы Macromedia Flash. Настройка пользовательского интерфейса. Изменение состава панелей инструментов. Назначение горячих клавиш.
Настройка параметров работы Macromedia Flash. Изучение средств помощи и обучения (11 часов).
II. Работа с отдельными объектами (12 ч)
3.  Работа с отдельными объектами
Теория. Выбор и выделение объектов. Инструменты для выбора объектов. Выбор одного объекта или его части. Выбор нескольких объектов и группирование объектов. Другие операции над объектами. Инструмент Free Transform и панель Transform. Изменение положения точки трансформации. Масштабирование объекта. Поворот объекта. Отражение объекта. Наклон объекта. Создание эффекта перспективы и искажение. Выравнивание объектов (2,5 часа).
Практика. Изучение инструментов для выбора объектов. Изучение инструментов трансформации объекта. Создание эффекта перспективы и искажение. Выравнивание объектов (9,5 часа).
III. Графические возможности Macromedia Flash (20 ч)
4.  Рисование
Теория. Инструменты рисования. Инструмент Line (Линия). Инструмент Oval (Овал). Инструмент Rectangle (Прямоугольник). Инструмент Pen (Перо). Инструмент Pencil (Карандаш). Инструмент Brush (Кисть). Инструмент Eraser (Ластик). Изменение формы линий и контуров фигур. Установка параметров рисования (1,5 часа).
Практика. Изучение инструментов рисования. Изменение формы линий и контуров фигур. Установка параметров рисования (8,5 часа).
5.  Работа с цветом
Теория. Инструмент Ink Bottle Tool. Инструмент Paint Bucket Tool. Инструмент Fill Transform. Инструмент Dropper Tool. Кнопки группы Colors. Панель Color Mixer. Форматы панели. Редактирование градиентной заливки. Панель Color Swatches. Использование импортированных изображений. Импорт растровых изображений. Редактирование растровых изображений (2 часа).
Практика. Изучение инструментов работы с цветом. Установка различных форматов панели Color Mixer. Редактирование градиентной заливки. Изучение панели Color Swatches. Импорт растровых изображений. Редактирование растровых изображений (8 часов).
IV. Работа с текстом (10 ч)
6.  Работа с текстом
Теория. Создание и редактирование текста. Статический текст. Динамический текст. Установка атрибутов динамического текста. Создание прокручиваемой текстовой области. Редактируемый текст. Применение визуальных эффектов. Посимвольное редактирование текста. Автоматическая замена шрифта (2 часа).
Практика. Создание и редактирование текста. Изучение особенностей динамического и редактируемого текста. Применение визуальных эффектов (8 часов).
V. Анимация (44 ч)

7. Анимация
Теория. Покадровая анимация. Создание последовательности ключевых кадров. Редактирование анимации. Управление режимами просмотра кадров. Автоматическая анимация движения объекта. Создание tweened-анимации движения. Изменение параметров tweened-анимации движения. Совмещение покадровой и автоматической анимации. Автоматическая анимация трансформации объекта. Создание tweened-анимации трансформации. Применение узловых точек формы (4 часа).
Практика. Создание последовательности ключевых кадров. Редактирование анимации. Создание tweened-анимации движения. Совмещение покадровой и автоматической анимации. Создание tweened-анимации трансформации (12 часов).
8. Слои
Теория. Свойства слоев. Создание и удаление слоев. Создание и удаление папок слоев. Установка атрибутов слоя. Использование слоев в анимации. Создание фона. Управление движением объекта. Маскирование слоев. Создание маски. Анимирование маски. Включение в сцену нескольких анимированных объектов (2 часа).
Практика. Создание и удаление слоев. Создание и удаление папок слоев. Установка атрибутов слоя. Создание фона. Управление движением объекта. Создание и анимирование маски. Включение в сцену нескольких анимированных объектов (12 часа).
9. Создание и редактирование символов
Теория. Типы символов. Библиотеки. Окно библиотеки символов. Библиотека фильма. Общая библиотека. Постоянная библиотека. Разделяемая библиотека. Создание символов. Преобразование в символ существующего объекта. Созда​ние нового символа. Создание кнопок. Создание клипов. Редактирование символов. Редактирование экземпляра символа (2,5 часа).
Практика. Изучение особенностей различных библиотек. Создание символов. Преобразование в символ существующего объекта. Создание нового символа. Создание кнопок. Создание клипов. Редактирование символов. Редактирование экземпляра символа (11,5 часа).
VI. Введение в ActionScript (20 ч)

10. Введение в ActionScript
Теория. Что такое ActionScript. Объектно-ориентированное программирование. Что такое объект. Свойства объекта. Методы объекта. События объекта Происхождение объектов Прототип объекта. Объявление переменных и имена экземпляров. Строгий контроль типов данных переменных. Строгий контроль типов данных функций. Панель Actions. Окно настройки панели Actions. Панели Reference и Help. Режимы и панель Behaviors. Основные принципы ActionScript. Комментарии. Подсказки и соглашения об именовании. AsCodeHints.xml. Вызов подсказок при помощи комментариев. Вызов подсказок при помощи строгого контроля типов данных. Точечный синтаксис. Объект мультипликационного клипа. Функции. Условные выражения. Операторы цикла (8 часов).
Практика. Изучение панели Actions, окна настройки панели Actions, панелей Reference и Help. Режимы и панель Behaviors. Использование основных функций, условных выражений, оператора цикла (12 часов).
VII. Разработка творческого проекта (18 ч)
11. Зачет. Разработка творческого проекта. (18 часов).
Конечный уровень знаний и умений

3-й год обучения

	УЧАЩИЕСЯ

	ДОЛЖНЫ ЗНАТЬ
	ДОЛЖНЫ УМЕТЬ

	Понятия «анимация», «интерактивность»; общую схему создания Flash-фильмов; последовательность действий при создании Flash-фильма
	Открывать и закрывать документы Flash

	Интерфейс панелей инструментов и диалоговых окон Macromedia Flash MX; назначение горячих клавиш
	Настраивать пользовательский интерфейс программы; настраивать параметры работы Flash MX

	Инструменты для выбора объектов; инструмент Free Transform и панель Transform
	Использовать инструменты для выбора и трансформации объектов; создавать эффекта перспективы и искажения; выравнивать объекты

	Инструменты Line, Oval, Rectangle, Pen, Pencil, Brush, Eraser
	Использовать инструменты Line, Oval, Rectangle, Pen, Pencil, Brush, Eraser; устанавливать параметры рисования

	Инструменты Ink Bottle Tool, Paint Bucket Tool, Fill Transform, Dropper Tool; кнопки группы Colors; панели Color Mixer, Color Swatches
	Использовать инструменты Ink Bottle Tool, Paint Bucket Tool, Fill Transform, Dropper Tool; кнопки группы Colors; панели Color Mixer, Color Swatches; импортировать и редактировать растровых изображений

	Понятия «статический текст», «динамический текст»
	Создавать и редактировать текст

	Понятия «покадровая анимация», «автоматическая анимация», «ключевой кадр»
	Создавать и редактировать покадровую и автоматическую анимацию; совмещать покадровую и автоматическую анимацию; управлять параметрами анимации

	Понятия «слой», «маскирование слоев»
	Создавать и удалять слои; управлять атрибутами слоя; создавать и анимировать маску; включать в сцену несколько анимированных объектов

	Понятия «символы», библиотеки»
	Создавать и использовать библиотеки различных видов; создавать новые символы и размещать их в библиотеке; редактировать символ и экземпляр символа

	Понятия объектно-ориентированного программирования, объекта и его свойств, методов объекта, событий объекта; правила объявления переменных и имен экземпляров; панель Actions; окно настройки панели Actions; панели Reference и Help; панель Behaviors; основные принципы ActionScript; запись условных выражений и операторов цикла
	Использовать панель Actions, окно настройки панели Actions, панели Reference, Help и Behaviors; использовать основные функции, условные выражения, операторы цикла


УЧЕБНО-ТЕМАТИЧЕСКИЙ ПЛАН

4-й год обучения

	№ п/п
	НАИМЕНОВАНИЕ ТЕМЫ
	ТЕОРИЯ
	ПРАКТ.
	ВСЕГО

	I. Основные понятия и возможности ActionScript (124 ч)

	1
	Строки, числа и переменные
	6
	10
	16

	2
	Операторы и выражения
	4
	8
	12

	3
	Объект мультипликационного клипа
	4
	14
	18

	4
	Функции
	5
	7
	12

	5
	Массивы
	4
	6
	10

	6
	События
	4
	10
	14

	7
	Загрузка мультфильма
	4
	8
	12

	8
	Компоненты
	3
	7
	10

	9
	Работа с текстом
	4
	8
	12

	10
	Отладка
	2
	6
	8

	II. Разработка творческого проекта (20 ч)

	11
	Разработка творческого проекта. Заключительное занятие. Подведение итогов
	2
	18
	20

	Итого:
	31
	113
	144


Содержание программы

4-й год обучения

I. Основные понятия и возможности ActionScript (124 ч)
1. Строки, числа и переменные
Теория. Типы данных. Тип данных String. Создание строк. Пустые строки. Кавычки. Управляющие последовательности. Манипулирование строками. Соединение строк. Индексация символов в строках. Строки Unicode. Тип данных Number. Создание чисел. Решение проблем десятичных точек. Предопределенные числовые значения. Дополнительные числа. Тип данных Boolean. Тип данных Null. Тип данных Undefined. Тип данных Array. Переменные. Создание переменной. Изменение данных в переменных. Увеличение и уменьшение значений переменных. Пустые переменные. Сравнение переменных. Комбинация типов значений в переменных. Преобразование переменных при помощи функций и методов. Область видимости переменной. Практический пример (6 часов).

Практика. Использование различных типов данных в программе. Работа со стоками. Работа с числами. Использование переменных. Преобразование переменных при помощи функций и методов (10 часов).

2. Операторы и выражения
Теория. Синтаксис операторов. Блок операторов. Операторы объектов. Оператор with. Оператор for in. Модификаторы потока. Условные операторы. Операторы сравнения. Оператор if. Оператор else. Оператор else if. Ключевые слова switch, case, default и break. Операторы цикла (4 часа).

Практика. Использование операторов with, for in, if, else, else if. Модификаторы потока. Использование операторов сравнения и цикла. Использование ключевых слов switch, case, default и break (8 часов).

3. Объект мультипликационного клипа
Теория. Создание мультипликационных клипов. Создание мультипликационного клипа вручную. Создание мультипликационного клипа при помощи ActionScript. Манипулирование мультипликационными клипами. Анимация с использованием ActionScript. Применение при анимации математических действий. Применение объекта Color при анимации. Глубина и порядок наложения. Дублирование мультипликационных клипов. Удаление мультипликационных клипов. Метод removeMovieClip(). Графические API. Метод lineStyle(). Метод moveTo(). Метод lineTo(). Метод beginFill(). Метод curveTo() (4 часа) 
Практика. Создание мультипликационных клипов различными способами. Манипулирование мультипликационными клипами. Применение при анимации математических действий. Применение объекта Color при анимации. Операции с мультипликационными клипами. Использование методов removeMovieClip(),lineStyle(), moveTo(), lineTo(), beginFill(), curveTo() (14 часов).

4. Функции
Теория. Создание функций. Вызов функций. Применение параметров в функциях. Функции, возвращающие значение. Вложенные функции. Область видимости функций. Сопоставление функций. Идентификатор _global. Переменные и функции. Класс Arguments. Свойство length. Функции как объекты. Функции как методы. Встроенные функции Flash. Функция call. Функции преобразования. Математические функции (5 часов).

Практика. Создание и вызов функций. Применение функций различных типов (7 часов).

5. Массивы
Теория. Что такое массив и как он работает. Конструкция массива. Создание массива. Доступ к информации в массиве. Добавление элементов в массив. Метод push. Метод unshift. Метод splice. Метод concat. Именование элементов массива. Удаление элементов массива. Оператор delete. Удаление элементов при помощи свойства length. Метод splice. Метод pop. Метод shift. Изменение элементов массива. Вложенные массивы. Дополнительные методы массива. Метод toString. Метод join. Метод slice. Метод reverse. Сортировка массива. Метод sortOn (4 часа).

Практика. Создание массива. Добавление и удаление элементов в массив различными методами. Изменение элементов массива. Работа с вложенными массивами. Сортировка массива. Использование методов toString, join, slice, reverse, sortOn (6 часов).

6. События
Теория. Обработка событий. Обратный вызов. Обработчики. Дублирование действий. События класса Button. События мультипликационного клипа. Обработка клипом событий кнопки. События объекта Mouse. События объекта Key. События объекта TextField. Межобъектные события (4 часа).

Практика. Обработка событий. Дублирование действий. Использование событий различных типов (10 часов).

7. Загрузка мультфильма
Теория. Зачем загружать внешнее содержимое. Какое содержимое можно загружать и где. Динамическая загрузка файлов JPEG. Метод loadMovie(). Наследование. Метод loadMovieNum(). Метод unloadMovie(). Метод removeMovieClip(). Метод unloadMovieNum(). Компонент Loader. Загрузка во Flash файлов SWF. Манипулирование загруженными файлами SWF. Загрузка внешнего содержимого в текстовые поля. Манипулирование содержимым, загруженным в текстовые поля. Индикаторы загрузки. Методы getBytesTotal() и getBytesLoaded(). Компонент ProgressBar (4 часа).

Практика. Применение методов loadMovie(), loadMovieNum(), unloadMovie(), removeMovieClip(), unloadMovieNum().Загрузка файлов SWF. Манипулирование загруженными файлами SWF. Применение методов getBytesTotal() и getBytesLoaded(). Использование компонента ProgressBar (8 часов).

8. Компоненты
Теория. Что такое компонент. Компоненты следующего поколения. Приступая к работе с компонентами. Панель компонентов. Добавление компонентов на рабочее поле. Метод attachMovie(). Задание параметров. Панель Properties. Изменение параметров компонента. Панель инспектора компонентов. ActionScript. Перехват событий компонента. Метод addEventListener(). Получение данных из компонента. Изменение внешнего вида компонента. Изменение внешнего вида компонента вручную. Применение свойства style. Свойство dataProvider. Связывание данных (3 часа).

Практика. Работа с компонентами. Применение метода attachMovie(). Использование панели Properties. Применение метода addEventListener(). Изменение внешнего вида компонента. Применение свойств style, dataProvider (7 часов).

9. Работа с текстом
Теория. Интерфейс текстового поля. Сглаживание текста. Проверка орфографии в текстовых полях. Создание текстовых полей. Статическое текстовое поле. Динамическое текстовое поле. Поле ввода текста. Создание текстового поля при помощи кода ActionScript. Форматирование текста в текстовых полях. Объект TextFormat. Каскадные таблицы стилей. Прокрутка текстовых полей. Событие вращения колеса мыши. Текст HTML в текстовых полях. Дескриптор изображения. Текстовые поля HTML и JavaScript (4 часа).

Практика. Проверка орфографии в текстовых полях. Создание текстовых полей статического и динамического типа. Создание текстового поля при помощи кода ActionScript. Работа с текстами различных типов (8 часов).

10. Отладка
Теория. Написание корректного кода ActionScript. Соглашения об именовании. Выявление ошибок. Панель Output. Профайлер потока. Выявление значений, присвоенных переменным. Отладчик. Отслеживание. Неправильное указание пути. Изменение значений переменных и свойств. Дистанционная отладка. Предоставление возможности дистанционной отладки. Активизация отладчика с сервера. Строгий контроль типов данных. Объект Error (2 часа).

Практика. Поиск ошибок. Выявление значений, присвоенных переменным. Использование отладчика. Изменение значений переменных и свойств (6 часов).
II. Разработка творческого проекта (20 ч)

11. Разработка творческого проекта
Разработка творческого проекта. Заключительное занятие. Подведение итогов (20 часов).

Конечный уровень знаний и умений

4-й год обучения

	УЧАЩИЕСЯ

	ДОЛЖНЫ ЗНАТЬ
	ДОЛЖНЫ УМЕТЬ

	Типы данных String, Number, Boolean, Null, Undefined, Array
	Использовать различных типов данных в программе

	Синтаксис операторов; оператор объектов; операторы with, for in; условные операторы; операторы сравнения; ключевые слова switch, case, default и break; операторы цикла
	Использовать операторы with, for in, if, else, else if, операторы сравнения и цикла, ключевые слова switch, case, default и break

	Понятие мультипликационного клипа; действия с клипами; методы removeMovieClip(), lineStyle(),moveTo(),lineTo(), beginFill(), curveTo()
	Создавать мультипликационные клипы различными способами; манипулировать мультипликационными клипами; применять методы removeMovieClip(),lineStyle(), moveTo(), lineTo(), beginFill(), curveTo()

	Понятие функции и действия над ними; встроенные функции Flash, функция call, функции преобразования, математические функции
	Создавать и вызывать функции; применять функции различных типов

	Понятие массива и принципы его работы; способы добавления и удаления элементов массива
	Создавать массивы; добавлять и удалять элементы в массив различными методами; изменять элементы массива; сортировать массивы; использовать методы toString, join, slice, reverse, sortOn

	Понятие события; особенности событий различных типов 
	Использовать событий различных типов

	Методы loadMovie(), loadMovieNum(), unloadMovie(), removeMovieClip(), unloadMovieNum(), getBytesTotal(), getBytesLoaded()
	Применять методы loadMovie(), loadMovieNum(), unloadMovie(), removeMovieClip(), unloadMovieNum(); загружать файлы SWF и манипулировать ими; примененять методы getBytesTotal() и getBytesLoaded()

	Понятие компонента; метод attachMovie(); панель инспектора компонентов; метод addEventListener()
	Работать с компонентами; применять методы attachMovie(), addEventListener(); изменять внешний вид компонента


	Понятия статического и динамического текстового полей; каскадные таблицы стилей; дескриптор изображения
	Проверять орфографию в текстовых полях; создание текстовые поля статического и динамического типа; создавать текстовые поля при помощи кода ActionScript; работать с текстами различных типов

	Способы выявления ошибок; понятие профайлера потока; особенности работы отладчика; основные виды ошибок
	Находить ошибки; выявлять значения, присвоенные переменным; использовать отладчика; изменять значения переменных и свойств


МЕТОДИЧЕСКОЕ ОБЕСПЕЧЕНИЕ ОБРАЗОВАТЕЛЬНОЙ ПРОГРАММЫ

Эффективность обучения в творческом объединении «Компьютерная графика и анимация» построена так, что в течение всего обучения проводятся занятия всех типов: ознакомление с новым материалом, закрепление пройденного материала, комбинированное, проверка ЗУН, практическое. В зависимости от темы занятия педагог решает, какой именно тип он будет использовать и отражает это в плане-конспекте занятия.

Основные методы, которые использует педагог на занятии по программе: проблемная ситуация; беседа; объяснение; показ образца; рассказ педагога; показ иллюстраций, фотографий; демонстрация объекта; работа со справочной системой.
В процессе обучения используется литература по программе CorelDRAW, Adobe Photoshop, Micromedia Flash. Кроме того, изучаются образцы рисунков и фильмов, созданные с использованием изучаемых программ. В качестве образцов используются авторские работы преподавателя и учеников, а также работы из прилагаемых к учебникам CD-дисков и сети Интернет. При этом одни образцы выполнены полностью и демонстрируют возможности соответствующей программы, а другие служат своеобразными заготовками и шаблонами для отработки конкретных навыков работы в программах. Также используются музыкальные и другие звуковые фрагменты, взятые из различных источников (CD-диски, звуковые файлы Windows и файлы из специализированных серверов в Интернете) озвучивания фильмов Flash.
1. Flash: графика, анимация и элементы программирования: Упражнения электронного практикума: 14 уроков в 20 упражнениях.— Томск: Образовательный центр «Школьный университет», 2006.

2. Котова, А.В., Шафоростов, И.В., Татарникова, Л.А. Задачи для самостоятельного решения: 87 заданий.— Томск: Образовательный центр «Школьный университет», 2006.

3. Котова, А.В., Шафоростов, И.В., Татарникова, Л.А. Материалы для создания проектов: папка «Обеспечение».— Томск: Образовательный центр «Школьный университет», 2006.

4. Татарникова, Л.А., Ситникова, О.В., Вьюгов, Д.С. Технологии создания сайтов и основы web-дизайна: Учеб. пособие. — Изд. 2-е, перераб.— Томск, 2007.— 160 с.

5. Уроки сайтостроения: Электронный практикум. — Томск, 2006г.
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	Использование инструментов в CorelDRAW
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	Учебники по программе CorelDRAW, презентации «Обводка объектов», «Заливки», образцы работ с CD-приложений к учебникам
	Устный опрос, игра

	Специальные эффекты в CorelDRAW
	Объяснение, наблюдение, демонстрация, практическая работа под руководством педагога, самостоятельная работа
	Учебники по программе CorelDRAW, презентация «Специальные эффекты в CorelDRAW», образцы работ с CD-приложений к учебникам
	Устный опрос, тестирование

	Растровая графика в CorelDraw
	Объяснение, демонстрация, практическая работа под руководством педагога, самостоятельная работа
	Учебники по программе CorelDRAW, образцы работ с CD-приложений к учебникам
	Устный опрос, контрольная работа

	Печать файлов в CorelDraw
	Объяснение, демонстрация, практическая работа под руководством педагога
	Учебники по программе CorelDRAW
	Практическая работа

	Разработка творческого проекта по CorelDraw
	Проблемные ситуации, самостоятельная работа
	Образцы работ с CD-приложений к учебникам
	Защита творческого проекта

	Интерфейс программы Adobe Photoshop
	Проблемные ситуации; беседа, демонстрация возможностей программы
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	Устный опрос
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	Учебники по программе Adobe Photoshop, образцы работ с CD-приложений к учебникам
	Устный опрос, практическая работа

	Цветовые режимы и модели
	Объяснение, демонстрация, практическая работа под руководством педагога, самостоятельная работа
	Учебники по программе Adobe Photoshop, образцы работ с CD-приложений к учебникам
	Устный опрос, практическая работа

	Получение и обработка растровых изображений в Adobe Photoshop
	Объяснение, демонстрация, практическая работа под руководством педагога
	Учебники по программе Adobe Photoshop, презентация «Сканирование изображений»
	Устный опрос, игра, практическая работа

	Выделение фрагментов изображения в Adobe Photoshop
	Объяснение, демонстрация, практическая работа под руководством педагога, самостоятельная работа
	Учебники по программе Adobe Photoshop, образцы работ с CD-приложений к учебникам, презентация «Инструменты выделения»
	Устный опрос, практическая работа

	Маски и слои в Adobe Photoshop
	Объяснение, демонстрация, практическая работа под руководством педагога, самостоятельная работа
	Учебники по программе Adobe Photoshop, образцы работ с CD-приложений к учебникам, презентации «Маски и их использование», «Слои в Adobe Photoshop»
	Устный опрос, практическая работа

	Работа с текстом в Adobe Photoshop
	Объяснение, демонстрация, практическая работа под руководством педагога, самостоятельная работа
	Учебники по программе Adobe Photoshop, образцы работ с CD-приложений к учебникам, презентация «Работа с текстом в Adobe Photoshop»
	Устный опрос, практическая работа

	Дополнительные возможности Adobe Photoshop
	Объяснение, демонстрация, практическая работа под руководством педагога, самостоятельная работа
	Учебники по программе Adobe Photoshop, образцы работ с CD-приложений к учебникам, презентации «Контуры в Adobe Photoshop», «Эффекты слоев», «Улучшение качества изображений в Adobe Photoshop»
	Устный опрос, практическая работа

	Использование Photoshop для разработки web-страниц
	Объяснение, демонстрация, практическая работа под руководством педагога, самостоятельная работа
	Учебники по программе Adobe Photoshop, образцы работ с CD-приложений к учебникам
	Практическая работа

	Печать документов в Adobe Photoshop
	Объяснение, демонстрация, практическая работа под руководством педагога
	Учебники по программе Adobe Photoshop
	Практическая работа

	Разработка творческого проекта по Adobe Photoshop
	Проблемные ситуации, самостоятельная работа
	Образцы работ с CD-приложений к учебникам
	Защита творческого проекта

	Основы работы с Macromedia Flash 
	Проблемные ситуации; беседа, демонстрация возможностей программы
	Образцы работ учащихся и преподавателя прошлых лет и работы преподавателя
	Устный опрос



	Работа с отдельными объектами
	Объяснение, демонстрация, практическая работа под руководством педагога, самостоятельная работа
	Учебники по программе Macromedia Flash, образцы работ с CD-приложений к учебникам, презентация «Работа с отдельными объектами»
	Устный опрос, практическая работа, игра

	Графические возможности Macromedia Flash
	Объяснение, демонстрация, практическая работа под руководством педагога, самостоятельная работа
	Учебники по программе Macromedia Flash, образцы работ с CD-приложений к учебникам, презентация «Графические возможности Macromedia Flash»
	Практическая работа

	Работа с текстом в Macromedia Flash
	Объяснение, демонстрация, практическая работа под руководством педагога, самостоятельная работа
	Учебники по программе Flash, образцы работ с CD-приложений к учебникам, презентация «Работа с текстом в Macromedia Flash»
	Устный опрос, практическая работа

	Анимация в Macromedia Flash
	Объяснение, демонстрация, практическая работа под руководством педагога, самостоятельная работа
	Учебники по программе Macromedia Flash, образцы работ с CD-приложений к учебникам, образцы работ из Интернет, презентация «Анимация в программе Macromedia Flash»
	Практическая работа

	Введение в ActionScript
	Объяснение, демонстрация, практическая работа под руководством педагога, самостоятельная работа
	Учебники по программе Flash MX, образцы работ с CD-приложений к учебникам, образцы работ из Интернет
	Практическая работа, контрольная работа

	Разработка творческого проекта по Flash
	Проблемные ситуации, самостоятельная работа
	Образцы работ с CD-приложений к учебникам, образцы работ из Интернет
	Защита творческого проекта

	Основные понятия и возможности ActionScript
	Проблемные ситуации; беседа, демонстрация возможностей программы
	Образцы работ учащихся и преподавателя прошлых лет и работы преподавателя
	Устный опрос



	Разработка творческого проекта по ActionScript
	Проблемные ситуации, самостоятельная работа
	Образцы работ с CD-приложений к учебникам, образцы работ из Интернет
	Защита творческого проекта


Материально-технические условия

Оборудование кабинета:

1. компьютерные столы;
2. стулья;

3. компьютеры с микрофонами и наушниками, с объемом оперативной памяти не менее 512 Мб, тактовой частотой процессора не менее 1000 МГц, и установленными программами CorelDRAW, Adobe Photoshop и Micromedia Flash;

4. сканер;

5. принтер;

6. проектор;

7. экран;

8. аудиоколонки;

9. компьютерная сеть с возможностью выхода в Интернет;

10. стенды: «Правила техники безопасности», «Правила поведения в кабинете».

Освещение кабинета смешанное, помещение имеет возможность проветривания.
В данное время в компьютерном классе:

1) Компьютеры Intel Core 2 Duo CPU E4600 2.40 ГГЦ 1 ГБ ОЗУ – 5 шт.

2) Компьютеры AMD Atlon 64x2 Dual Core Processor 4000+ 2.11 ГГц 512 МБ ОЗУ – 5 шт.

3) Операционная система Windows XP SP3.

4) Программы Adobe Photoshop CS2, CorelDRAW Graphics Suite X3, Macromedia Flash Professional 2004. 

5) Сканер Epson – 2 шт.

6) Проектор HP – 1 шт.

7) Экран проекционный – 1 шт.

8) Локальная сеть с выходом в Интернет.

МЕХАНИЗМ ОЦЕНКИ РЕЗУЛЬТАТОВ ОБРАЗОВАТЕЛЬНОЙ ДЕЯТЕЛЬНОСТИ
Требование результативности от учащихся важно по той причине, что получение хорошего результата вызывает положительный эмоциональный настрой и стимулирует творческую активность ребят. Оценка деятельности учащихся в творческом объединении «Компьютерная графика и анимация» предусматривается в пределах каждого занятия. Она осуществляется с помощью наблюдения за выполнением учащимися практического задания, педагог указывает на ошибки и недочеты в работе, дает рекомендации и советы по их исправлению.

Существенное место на занятиях занимают методы стимулирования: устное поощрение. В конце полугодия проводятся зачетные работы, показывающие как ученику, так и педагогу, чего достиг каждый учащийся за время обучения. Форма зачета может быть разной: творческое задание, тест, устный опрос и другие. Зачет выявляет пробелы в теоретических и практических знаниях, умениях и навыках учащихся, помогают корректировать дальнейшую работу кружка.
Большое значение имеет проведение интеллектуальных игр и конкурсов в качестве проверки усвоения знаний, умений, навыков детьми. Например «Умники и Умницы», «Своя игра», «Брейн-ринг» и другие.
Результатом работы по каждому разделу данной программы является работа учащихся над собственным проектом. Тема проекта выбирается учеником индивидуально и согласовывается с преподавателем. Защита реферата происходит публично в группе и оценивается преподавателем. Наиболее удачные и интересные работы представляются на научно-практической конференции учебного заведения и городской НПК.

Темы воспитательных бесед
В процессе обучения с учащимися проводятся воспитательные беседы, направленные на воспитание культурно-гигиенических навыков, формирование познавательных интересов к основам нравственной культуры, чести и достоинства личности, развитие у них оценочных способностей, связанных с самопознанием и самооценкой, устранение недостатков.

· Старость надо уважать.

· Защитники Родины.

· Слава ветеранам!

· О хороших привычках. 

· Умей отдыхать! 

· Без труда не вынешь и рыбку из пруда.

· Способность анализировать.

· Цель жизни — самовыражение.

· В согласии с самим собой.

· Умение находить компромисс. 

· Честь и собственное достоинство.

· Я познаю самого себя.  

· О привычках и воле. 

· Отношение к учебной деятельности, к окружающим меня людям. 

· Взаимопомощь, взаимовыручка.

· Устранение плохих привычек. 

· Контроль своих потребностей.
· Как сделать так, чтобы это мне нравилось? 

· Я развиваю свои способности. 

· Как бороться с комплексами?

· Как побороть лень.
· Гражданство. Гражданские права детей.

· Военная служба.
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