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Пояснительная записка

Предлагаемая программа предназначена для учащихся 6 класса по курсу Информатика. Программа составлена с учетом часов, отведенных на обучение с нагрузкой 1 час в неделю. (Общее число часов - 34).

 За основу планирования взята рабочая программа учителя информатики высшей категории МОУ средняя общеобразовательная школа №37 г. Ульяновска  Ямкиной Е.В. , которая апробирована мною.
Данный курс рассчитан на школьников, которые интересуются компьютерным дизайном и анимацией, в частности она может быть использована при обучении основам компьютерного дизайна даже учащихся начальной школы. Первая часть программы посвящена рисованию в среде Macromedia Flash, а вторая часть – анимации. Увеличено количество часов на рисование.

Цель: 

Формирование и развитие у учащихся практических умений в области компьютерной графики. 

Задачи: 

- развитие творческих способностей учащихся и интереса к изучению компьютерной графики; 

- получение возможности  познакомиться с простыми приемами рисования и анимации в программе Macromedia Flash MX. 

Место курса в учебном плане 

Macromedia Flash является одной из наиболее известных программ, чья популярность растет с 

развитием Интернета. 

Программа Macromedia Flash в равной степени годится и для создания веб-страниц, и для подготовки интерактивных учебников и презентаций. Flash с успехом может быть использована для создания анимационных фильмов и даже для разработки компьютерных игр. 

Flash позволяет: 

- создавать интерактивные мультимедийные документы как для размещения в Интернете, так и для автономного просмотра на локальном компьютере; 

- создавать анимированные изображения и целые мультипликационные фильмы. Flash-анимация воспроизводится гораздо быстрее, чем любой другой вид компьютерной анимации; 

- создавать веб-страницы, которые не зависят от размеров окна браузера. Отображение графики, созданной во Flash и просматриваемой с помощью Flash-плеера, отличается высоким качеством сглаживания контуров; 

- создавать элементы интерфейса и назначать им действия; 

- включать в документ звук и видео. Причем озвучены могут быть как отдельные события, например щелчок на кнопке, так и весь документ в целом. 

Данный курс рассчитан на школьников, которые интересуются компьютерным дизайном и анимацией, в частности он может быть использована при обучении основам компьютерного дизайна даже учащихся начальной школы. Первая часть программы посвящена рисованию в среде Macromedia Flash, а вторая часть – анимации. 

Методы и приемы: индивидуальные и групповые занятия, творческие проекты. 

Большая часть курса представляет собой практические задания (модули), в процессе выполнения которых можно приобрести базовый набор знаний и навыков для работы в Macromedia Flash MX. 

Так как Macromedia Flash позволяет достичь одной и той же цели разными способами, то учащимся предлагается творческая работа. Последовательность выполнения любого рассмотренного примера не является единственно возможной для получения нужного результата. Большинство примеров только иллюстрируют то или иное свойство программы или показывают один из возможных методов работы в ней. 

Способы контроля: выставка рисунков, участие в школьном конкурсе. 

Ожидаемые результаты обучения
Учащиеся должны:
знать: 

- назначение и возможности среды Macromedia Flash; 

- основные элементы интерфейса программ (палитра и панели инструментов, сцена и рабочая область); 

Учащиеся должны:
уметь: 

- Открывать панель инструментов; 

- Выполнять выделение, группировку, перемещение объектов, стирание частей рисунка, рисование кистью, отражение, редактирование; 

- Добавлять ключевые кадры; 

- Создавать последовательности кадров, пространство движения между ключевыми кадрами,   анимацию движения; 

- Просмотр и сохранение анимации. 

Литература 

1.  Основы Macromedia Flash .Газета «Информатика». Приложение к газете «Первое сентября» 2004-2 

2. Вовк. Е.Т. Информатика. Уроки по Flash. М.: КУДИЦ-ОБРАЗ, 2005. 

3. Павлова И.М.,Власова Н.Г. «Macromedia Flash в модулях»./ Информатика в школе: Приложение к журналу  «Информатика и образование».2006. № 3./ 

4. Финкельштейн, Г. Лит «Flash для «Чайников»

5. Попов В. А. Macromedia Flash: Материалы к урокам. — М. :ООО «Чистые пруды», 2005. — 32 с: ил. (Библиотечка «Первое сентября», серия «Информатика»)

6. Элективные курсы в профильном обучении: Образовательная область информатика»/Министерство образования РФ — Национальный фонд подготовки кадров.  — М.: Вита-Пресс, 2004.  —112 с.

7. Интернет-ресурсы.

Программа факультатива по информатике в 8 классе 
«Рисунки и анимация в MACROMEDIA FLASH» 

1 час в неделю – 34 часа 

Векторная и растровая графика (1 час) 

Повторение. 

Интерфейс программы Macromedia Flash  (2 часа)   

Панель инструментов.  Рисование карандашом. Заливка. Выделение объекта, удаление объекта, отмена последнего действия. 

Рисование рисунка путем частичного наложения (3 часа) 

Линия. Свойства линии. Инструменты Линия, Овал, Прямоугольник. Координатная линейка, направляющие, сетка. Редактирование рисунка. 

Трансформация (3 часа) 

Свободная трансформация. Изменение положения точки трансформации. Цвет. Градиентная заливка. Инструменты Кисть и Ластик. 

Объединение изображений в группы (3 часа) 

Редактирование содержимого группы. Выравнивание объектов. Лассо. 

Работа с текстом ( 4 часа) 

Анимация (4 часа) 

Основные понятия. Рабочая область. Простейшая анимация. Панель Свойства. Публикация фильмов. 

Автоматическая анимация (3 часа) 

Преобразование одного объекта в другой. 

Работа со слоями (4 часа) 

Копирование изображений в другой слой. 

Движение объекта по траектории ( 2 часа) 

Использование цветовых эффектов в анимации (2 часа) 

Библиотека. Библиотечные образы и их экземпляры. Редактирование экземпляра. 

Подготовка творческих проектов(3 часа) 

№ 

п/п 

Тема 

Количество часов 

В том числе: 

Уроки 

Лабораторно-практические работы 

Контрольные работы 

1 

Векторная и растровая графика. 

  

1 

1 

- 

- 

2 

Интерфейс программы Macromedia Flash.   

2 

1 

1 

- 

3 

Создание рисунка путем частичного наложения.  

3 

1 

2 

- 

4 

Трансформация. 

3 

1 

2 

- 

5 

Объединение изображений в группы. 

3 

1 

2 

- 

6 

Работа с текстом. 

4 

1 

3 

- 

7 

Анимация. 

4 

1 

3 

- 

8 

Автоматическая анимация. 

3 

1 

2 

- 

9 

Работа со слоями. 

4 

1 

3 

- 

10 

Движение объекта по траектории. 

2 

1 

1 

- 

11 

Использование цветовых эффектов в анимации. 

2 

1 

1 

- 

  

Подготовка творческих проектов 

3 

- 

3 

- 

  

Итого 

34 

11 

23 

- 

Календарное планирование 

№ п/п 

Темы 

Кол-во часов 

Дата 

  

I четверть 

  

  

1 

Векторная и растровая графика. 

Повторение. 

1 

  

2-3 

Интерфейс программы Macromedia Flash.  

Панель инструментов.  Рисование карандашом. Заливка. Выделение объекта, удаление объекта, отмена последнего действия. Елка. Грибы. 

2 

  

4-6 

Рисование рисунка путем частичного наложения.  Линия. Свойства линии. Инструменты Линия, Овал, Прямоугольник. Редактирование рисунка. Инструмент Arrow (Стрелка). Утенок. Еловый лес. 

Координатная линейка, направляющие, сетка. 

Строим дом из кирпичей. 

3 

  

7-9 

Трансформация. 

Свободная трансформация. Изменение положения точки трансформации. Цвет. Градиентная заливка. Инструменты Кисть и Ластик. Зеркальное отражение объекта. 

Использование панели Transform (Трансформация). 

Изменение положения точки трансформации. 

Пятиконечная звезда. 

Группировка объектов. 

Цветок. Инструмент Перо. 

Букет роз. 

Градиентная заливка 

Создание собственного варианта градиентной заливки. Клоуны. 

Инструмент Brush (Кисть). 

Редактирование параметров градиентной заливки            

Инструмент Eraser (Ластик). 

Растровая заливка. 

Экран монитора с растровым изображением на мониторе. 

3 

  

10-12 

Объединение изображений в группы. 

Редактирование содержимого группы. 

Вычитание и объединение контуров. 

Объединение контуров. 

Вычитание контуров. 

Выравнивание объектов. 

Инструмент Lasso (Лассо). 

3 

  

13-16 

Работа с текстом. 

Создание текста с эффектом падающей тени 

Изменение формы букв текста 

Создание прозрачного выпуклого текста            

4 

  

  

III четверть 

  

  

17-20 

Анимация. 

Основные понятия. Рабочая область. Простейшая анимация. Панель Свойства.  Публикация фильмов. 

Временная диаграмма. 

Панель Properties (Свойства). Слои. 

Новогодняя открытка. Покадровая анимация. 

Цветок растет в горшке. 

Заяц и морковка. 

Важная походка Сверчка в лесу. 

«Что нам стоит дом построить...». 

4 

  

21-23 

Автоматическая анимация. 

Создание анимации движения. 

Анимация движения парусника. Парусник приближается к зрителю. 

3 

  

24-27 

Работа со слоями. 

Копирование изображений в другой слой. 

Парусник плывет с разворотами. 

Машины на дороге. 

Анимация полета самолета. 

 Преобразование одного объекта в другой 

4 

  

  

IV четверть 

  

  

28-29 

 Движение объекта по траектории. Анимация движения по заданной траектории. 

Движение объекта по заданной траектории с переменной скоростью 

Движение объекта по пересекающейся траектории 

Создание текстовых объектов 

2 

  

30-31 

Использование цветовых эффектов в анимации. Библиотека. Библиотечные образы и их экземпляры. Редактирование экземпляра. Анимация формы. 

Анимация изменения формы объекта. 

Колобок идет гулять. 

Анимация изменения формы текста. 

Редактирование растрового изображения. 

Преобразование растрового изображения в векторную графику 

2 

  

32-34 

Подготовка творческих проектов 

3 

  



	  


	



