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1. Цели изучения дисциплины
Интерактивная анимация является мощным инструментом формирования специальных педагогических навыков современных педагогов, которые позволяют значительно продуктивнее использовать информационные технологии в образовании, являясь средством проектирования виртуальных электронных учебных и учебно-методических пособий, тренажеров, виртуальных лабораторий и учебников. Основная задача курса заключается в формировании общих навыков работы с пакетом Macromedia Flash 8.
Цель курса – формирование и стимуляция развития компетентности студентов в области ИКТ, в частности – развитие навыков работы с программным пакетом Macromedia Flash 8.
Для достижения поставленной цели решались следующие учебные задачи: 

– обеспечить прочное овладение студентами основами знаний об основах Flash-технологии; 

– сформировать у студентов представления об объектно-ориентированном программировании, реализованном средствами языка ActionScript;
– раскрыть роль технологии интерактивной анимации; 

– привить навыки уверенной, самостоятельной работы с пакетом Macromedia Flash 8, и языком программирования сценариев ActionScript.
2. Место учебной дисциплины в структуре основной образовательной программы
Дисциплина «Интерактивная анимация Flash» входит в (М.2) профессиональный цикл, вариативную часть (дисциплины, устанавливаемые ВУЗом). Данная дисциплина играет важную роль в развитии информационно-технологической компетентности, являющейся частью общей ИКТ компетентности студентов.

Для успешного овладения данной дисциплины необходимы знания следующих курсов: информатики, информационных технологий, а так же наличие базовых навыков работы с приложениями MS Windows. 
3. Требования к уровню освоения содержанию дисциплины
Компетенции, формируемые учебной дисциплиной «Интерактивная анимация (FLASH)»:

· способностью формировать ресурсно-информационные базы для решения профессиональных задач (ОК-4);

· способностью самостоятельно приобретать с помощью информационных технологий и использовать в практической деятельности новые знания и умения, в том числе, в новых областях знаний, непосредственно не связанных со сферой деятельности (ОК-5);
· способностью применять современные методики и технологии организации и реализации образовательного процесса на различных образовательных ступенях в различных образовательных учреждениях (ПК-1);
· способностью формировать образовательную среду и использовать свои способности в реализации задач инновационной образовательной политики (ПК-3);

· способностью руководить исследовательской работой обучающихся 
(ПК-4); 

· способностью проектировать формы и методы контроля качества образования, а также различные виды контрольно-измерительных материалов, в том числе, на основе информационных технологий и на основе применения зарубежного опыта (ПК-15);

· готовностью к использованию современных информационно-коммуникационных технологий и СМИ для решения культурно-просветительских задач (ПК-20); 

· способностью    формировать     художественно-культурную      среду (ПК-21).

В результате изучения дисциплины студент должен:
· знать: состав, структуру и свойства информационных процессов, базовые и прикладные информационные технологии, состав, структуру, основные виды и процедуры обработки информации, основы алгоритмической культуры;
· уметь: работать в качестве пользователя персонального компьютера;
· владеть: базовыми навыками программирования и работы с простейшими графическими редакторами. 
В результате изучения данного курса студентам необходимо:

знать: 
· основы работы с пакетом Macromedia Flash;
· основные характеристики и различия векторной и растровой графики;

· слоевую структуру векторных форматов;

· принципы и основы векторной анимации;

· объектно-ориентированные основы программирования;

· основные процедуры, функции и события языка ActionScript проектов Flash;
· типизацию данных в языке ActionScript;
· основные компоненты графического интерфейса пользователя (GUI).

уметь: 

· владеть средой разработки векторной анимации Flash;
· использовать стандартные инструменты рисования и редактирования графического контента;
· разрабатывать простые проекты, содержащие, как автоматическую, так и программную векторные анимации;
· алгоритмически правильно составлять структуру flash-роликов, как в области графического контента, так и в области написания сценариев ActionScript.

понимать:
· принципы иерархической организации графического контента flash-роликов;
· основные принципы написания сценариев обработки действий пользователя, составляющих основу интерактивности;

· различие типов графического контента;

· различие объектных и примитивных типов в ActionScript.
4. Общая трудоемкость дисциплины ___3____ зачетных единиц и виды учебной работы.

	Вид учебной работы
	Трудоемкость (в соответствии с учебным планом)

(час)
	Распределение по семестрам (в соответствии с учебным планом)

(час)

	
	108
	2
	
	

	Аудиторные занятия
	10
(в том числе в 
интера. –  6)
	10
(в том числе в 
интера. –  6)
	
	

	Лекции
	
	
	
	

	Практические занятия
	
	
	
	

	Семинары
	
	
	
	

	Лабораторные работы
	10
	10
	
	

	Другие виды аудиторных работ
	
	
	
	

	Другие виды работ
	
	
	
	

	Самостоятельная работа
	98
	98
	
	

	Курсовой проект (работа)
	
	
	
	

	Реферат
	
	
	
	

	Расчётно-графические работы
	
	
	
	

	Формы текущего контроля
	
	
	
	

	Формы промежуточной аттестации в соответствии с учебным планом
	
	Зачет
	
	


5. Содержание учебной дисциплины.

5.1. Разделы учебной дисциплины.
	№ п/п
	Наименование

раздела

дисциплины

(темы)
	Аудиторные часы
	Самостоятельная работа (час)

	
	
	ВСЕГО
	лекции
	практические (семинары)
	Лабораторные
	В т.ч. интерактивные формы обучения (не менее 40%)
	

	1
	Основы компьютерной графики.

Векторная и растровая графика. Цветовые модели. Графическое разрешение.
	1
	
	
	1
	
	10

	2
	Интерфейс пользователя.
Панели интерфейса. Главное и сервисные меню. 
	1
	
	
	1
	
	10

	3
	Рисование. 
Инструменты рисования. Инструменты выбора и редактирования. Управление цветом.
	2
	
	
	2
	2
	20

	4
	Типизация графического контента.

Примитивный тип Shape. Символы и экземпляры. Графические фильтры.
	1
	
	
	1
	
	12

	5
	Векторная анимация.

Анимация Shape Tween. Анимация Motion Tween. Анимация Guided Motion.
	2
	
	
	2
	2
	16

	6
	Введение в ActionScript.

Панель Actions. Синтаксис. Типы сценариев.
	1
	
	
	1
	
	10

	7
	Язык сценариев ActionScript.

Переменные. Символы и экземпляры. Операторы. Условные предложения. Циклы. Функции. Обработка событий мыши и клавиатуры.
	2
	
	
	2
	2
	20

	
	Итого:
	10
	
	
	10
	6/60%
	98


5.1. Содержание разделов дисциплины

Введение.
История развития интерактивной анимации в компьютерной индустрии. Области применения векторной анимации, в частности, в образовательной сфере.
Раздел I. Основы компьютерной графики. 
1.1. Векторная и растровая графика.
Типы компьютерной графики – векторная и растровая, отличия, принципы реализации. Форматы векторных и растровых файлов, алгоритмы сжатия.
1.2. Цветовые модели.
Цветовые модели синтеза цвета в компьютере. Аддитивные (RGB), субтрактивные (CMYK) модели синтеза цвета и их компьютерная реализация (HSB, HSL).
1.3. Графическое разрешение.
Разрешения графического контента – компьютерное и физическое разрешение. Разрешающая способность устройств вывода. Понятие глубины цвета.

Раздел II. Интерфейс пользователя.

2.1. Панели интерфейса.
Панели инструментов, цветовые панели, панель Timeline, панели настроек и параметров.
2.2. Главное и сервисные меню.

Функции главного меню, возможности сервисных меню для различных панелей.
Раздел III. Рисование.

3.1. Инструменты рисования.
Инструменты для рисования (Line, Oval, Rectangle, Pen и др.), рисование графических примитивов.
3.2. Инструменты выбора.

Использование инструментов для выбора графических элементов и редактирования их формы.

3.3. Управление цветом.

Использование цветовых панелей для редактирования цвета графических элементов. Управление цветов заливки и контура элементов Shape и Drawing Object.
Раздел IV. Типизация графического контента.
4.1. Примитивный тип Shape.
Обзор примитивных графических элементов типа Shape, их поведения, особенностей рисования и редактирования.
4.2. Символы и экземпляры.

Обзор графических элементов Flash типа Symbol, особенности их создания, редактирования и создание экземпляров этих символов.
4.3. Графические фильтры.

Применение фильтров постобработки для экземпляров символов.
Раздел V. Векторная анимация.
5.1. Анимация Shape Tween.
Изучение анимации формы Shape Tween.
5.2. Анимация Motion Tween.

Изучение анимации движения Motion Tween.
5.3. Анимация Guided Motion.

Изучение анимации движения по направляющей Guided Motion Tween.
Раздел VI. Введение в ActionScript.

Изучение базовых понятий и вводных принципов программирования в среде Macromedia Flash 8. Типизация скриптов, панель Actions, предназначенная для ввода программного кода.
Раздел VII. Язык сценариев ActionScript.
Подробное изучение основ языка ActionScript. Переменные, функции, циклы, условные предложения, обработка событий клипов и компонентов GUI. Обработка событий главной временной шкалы.
5.2. Лабораторный практикум
	№ п/п
	№ раздела дисциплины
	Наименование лабораторных работ

	1
	1
	Основы компьютерной графики. Изучение основ представления графической информации в компьютере, цветовых моделей, понятия разрешения и глубины цветопередачи.

	2
	2
	Интерфейс пользователя. Обзор интерфейса пользователя Macromedia Flash 8. Практическое применение различных панелей. 

	3
	3
	Рисование. Использование инструментов рисования (Line, Oval, Rectangle, Pen и др.) для создания примитивных графических элементов. Использование инструментов выбора (Selection Tool, Subselection Tool) для выбора графических элементов на сцене. Использование инструментов редактирования (Free Transform Tool). Работа с панелями управления цветом, работа с цветом заливки и цветом контура, градиенты.

	4
	4
	Типизация графического контента. Обзор графических элементов Flash различных типов (Shape, Drawing Object, Symbol, Bitmap). Обзор типов символов (Symbol). Обзор и применение фильтров к экземплярам символов.

	5
	5
	Векторная анимация. Практическое применение векторной анимации. Обзор основных типов автоматической анимации (Shape Tween, Motion Tween и ее реализация Guided Motion).

	6
	6
	Введение в ActionScript. Базовые принципы работы с Macromedia Flash для использования возможностей реализации интерактивности средствами ActionScript.

	7
	7
	Язык сценариев ActionScript. Изучение ActionScript и применение его для разработки Flash-контента учебного назначения.


6. Учебно-методическое обеспечение дисциплины:

6.1. Рекомендуемая литература
а) основная литература:

1. Алексахин С.В., Киселев С.В., Остроух А.В.  Flash-технологии. Учебное пособие - 2 изд. – М.: Academia, 2011. – 64 с.
б) дополнительная литература

1. Jen deHaan, Peter deHaan. ActionScript 2.0 для Macromedia FLASH 8. Официальное фирменное руководство от Macromedia. – М.: издательство «Триумф», 2007. – 896 с.
2. Гурский Д., Action Script 2.0. Для профессионалов. Программирование во Flash MX 2004. – СПб.: Питер, 2005. – 860 с.
3. Панкратова Т. В. Flash MX 2004:Учебный курс. – СПб.: Питер, 2004. – 477 с.
4. Салин Д., Блэйк Б. Flash 8. Создание и публикация интерактивных проектов. Шаг за шагом. – М.: НТ Пресс, 2008. – 592 с.

6.2. Средства обеспечения освоения дисциплины

http://www.1-film-online.com/?p=18088
http://compteacher.ru/graphics/flash/
6.3. Материально-техническое обеспечение дисциплины
1. Операционные системы MS Windows 2000/XP/2003.
2. Пакет Macromedia Flash 8.
3. Основная и дополнительно рекомендуемая литература.
Компьютерные классы Института Прикладной Информатики, с аппаратным обеспечением не ниже IBM PC Intel Celeron 1,7GHz, RAM 1024Mb, HDD 80Gb.
7. Методические рекомендации по изучению дисциплины
7.1. Методические рекомендации для преподавателя

В рамках лабораторного практикума крайне важно добиться от студентов навыков самостоятельной реализации предлагаемых алгоритмов, и решения на их основе поставленных задач. 

На экзамене преподаватель должен убедиться не только в знании студентом вопросов конкретного билета, но и убедиться в общих знаниях по предмету. С этой целью на экзамене могут задаваться дополнительные вопросы, или может проведено предэкзаменационное тестирование. При выставлении оценки, преподаватель должен ориентироваться не столько на объем информации, которую студент может запомнить и воспроизвести, сколько на понимание материала и способность к его практическому применению.

7.2. Методические рекомендации для студента
Студентам предлагается использовать предлагаемый курс лекций, выполненный в виде электронного учебного пособия, а также основную и дополнительную литературу для изучения предмета. Стоит обратить внимание на то, что для освоения материала в рамках данной дисциплины, следует знать основы программирования на языках высокого уровня и основы работы с графическими редакторами.

Дисциплина построена путем последовательного изучения основных принципов работы с программным пакетом, особенностей построения векторной анимации и базовых принципов реализации интерактивности средствами ActionScript.

8. Формы текущего контроля успеваемости и промежуточной аттестации обучающихся
8.1. Контрольные вопросы и задания для самостоятельной работы

1. Рисование основными элементами Flash;
2. Настройка параметров фильма и рабочего стола;

3. Слоевая структура изображения;

4. Слои маски;

5. Типы символов во Flash;
6. Анимированные символы типа MovieClip;
7. Слои во Flash анимации;

8. Кадрированная анимация (Shape и Motion Tween);

9. Пошаговая анимация

10. Ключевые кадры;

11. Звуковое сопровождение событий в фильме FLASH;
12. Особенности экспорта звуков;

13. Особенности применения фильтров и их параметры;

14. Синтаксис языка ActionScript;
15. Процедуры и функции языка ActionScript;
16. События языка ActionScript;
17. Работа с текстом в языке ActionScript.
8.2. Тематика рефератов
1. Пакет Macromedia Flash8;
2. Язык объектно-ориентированного программирования ActionScript;
3. Классы в объектно-ориентированном программировании;

4. Классы и экземпляры в объектно-ориентированном программировании;

5. Векторная анимация;

6. Слои изображения и их предназначение в графическом дизайне;

7. Фильтры Flash;
8. Компоненты GUI (Compiled Clips) Flash;
9. Звуковая составляющая фильмов Flash;
10. Символ и экземпляр.
8.3. Перечень вопросов к зачету
1. Цветовые модели в компьютерной графике. Аддитивные и субтрактивные модели синтеза.

2. Типы компьютерной графики. Форматы графических файлов.

3. Глубина цвета графического контента и разрешение.
4. Структура внешнего интерфейса пользователя;

5. Шкала времени (TimeLine);
6. Текст во Flash;
7. Слои во Flash;

8. Символы и экземпляры;

9. Анимация формы ShapeTween;
10. Анимация движения MotionTween;
11. Анимация движения по направляющей Guided Motion Tween;

12. Кадры в анимации (ключевые и промежуточные);

13. Фильтры во Flash;
14. Переменные в ActionScript;
15. Операторы в ActionScript;
16. Типы данных в ActionScript;
17. Функции в ActionScript;

18. Циклы в ActionScript;
19. Операторы прерывания в ActionScript;
20. Оператор выбора в ActionScript;
21. Условные предложения в ActionScript;
22. Объекты типа «Текст». Типы и особенности.

23. События в ActionScript. Общий обзор;
24. Модель событий генератор-листенер;

25. События клавиатуры;

26. События мыши;

27. Свойства и события клипов и кнопок;
28. Управление анимацией. Функции перехода по кадрам и управления воспроизведением;
29. Компоненты GUI в ActionScript. Button;

30. Компоненты GUI в ActionScript. Checkbox;
31. Компоненты GUI в ActionScript. RadioButton;
32. Компоненты GUI в ActionScript. TextField и TextArea.
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