


2 
 

Саратов 2025 

 Рабочая программа 2 года обучения к дополнительнои  общеобразовательнои  общеразвивающеи  программе «Креативные индустрии» – «Дисциплина по выбору: анимация и 3D-графика» 

 

Разработчики: Долгополова Алина Александровна, методист МБУДО «ДШИ № 7» 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



3 
 

 Особенности организации образовательного процесса 2-го года обучения 

4 Задачи 2-го года обучения 4 Учебныи  план 2-го года обучения 5 Содержание программы 2-го года обучения 7 Планируемые результаты по итогам освоения 2-го года программы 16 Оценочные и методические материалы 17 Интернет-источники 25 Литература 25 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



4 
 

 

 

Особенности организации образовательного процесса 2-го года 
обучения Особенностью образовательного процесса 2-го года обучения в Школе креативных индустрии  (ШКИ) является комплексность и многообразие направлении  деятельности обучающихся, масштабность педагогических целеи  и задач. Образовательныи  процесс организован преимущественно на интерактивных формах проведения занятии : все обучающиеся оказываются вовлеченными в процесс познания, они имеют возможность рефлексировать по поводу того, что они знают и умеют, – это способствует формированию высокого уровня эмоционального единения обучающихся. Образовательныи  опыт обучающегося в ШКИ формируется через освоение основных этапов производства различных творческих продуктов, через поэтапную реализацию собственных проектов. В ходе диалогового обучения обучающиеся учатся критически мыслить, решать сложные проблемы на основе анализа обстоятельств и соответствующеи  информации (кеи сов), взвешивать альтернативные мнения, принимать продуманные решения, участвовать в дискуссиях, общаться с другими людьми. Для этого включаются эффективные формы работы: индивидуальная, парная и групповая работа, игровые, проблемно-обучающие ситуации, проектная деятельность, работа с различными источниками информации, творческая работа, использование информационно- коммуникационных технологии . Такои  подход дает возможность обучающимся применять на практике полученные теоретические знания и приобретать ценные умения в процессе их творческои  самореализации. 

 

Задачи 2-го года обучения 

Обучающие: - изучить основные термины и понятия, используемые в анимационном производстве; - изучить историю и технологии аналоговои  анимации, базовые законы движения; - изучить историю и технологии 2D анимации; - изучить историю и процессы анимационнои  режиссуры; - освоить ПО (для задач аналоговои  анимации, 2D анимации и анимационнои  режиссуры); - освоить работу с подручными материалами, анимационными станками, съемочным и осветительным оборудованием. 
Развивающие: - освоить последовательность деи ствии  и различных методов анализа задач и кеи сов из индустрии; 
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- развить навыки организации самостоятельнои  работы и работы в команде; - применить полученные знания и навыки при реализации творческих проектов в рамках образовательнои  программы; - сформировать опыт самостоятельнои  и команднои  творческои  проектнои  деятельности. 
Воспитательные: - привлечение обучающихся к сотрудничеству на основе общего коллективного творчества; - умение работать в команде, умение выслушать друг друга; - воспитание чувства ответственности за партнеров и за себя; - формирование умения поэтапного распределения задач для достижения поставленнои  цели; - воспитание самостоятельности и инициативы. 

 

Учебный план 2-го года обучения 

 

№ 
п/п 

Название учебных дисциплин 
(модулей) и тем 

Количество часов Форма контроля 

Теория Практика Всего 

1 Модуль 1. Анимация: аналоговая и 
цифровая (2D) 

21 81 102 Оценка 
проектов. 
Рефлексия 

1.1 Введение в анимацию: аналоговые и цифровые подходы 

3 0 3 Устныи  опрос. Групповое обсуждение. 
1.2 Основы тайминга и движения в анимации 

1 2 3 Групповое обсуждение. 
1.3 Калька, цикл и живая статика: ключевые и промежуточные фазы 

1 2 3 Самостоятельная оценка. 
1.4 Морфинг и спецэффекты в аналоговой анимации 

1 2 3 Групповое обсуждение. 
1.5 Композиция фона: технические и эстетические аспекты 

1 3 4 Обсуждение результатов работы. 
1.6 Конструирование персонажа: образ, эмоции, крупныи  план 

1 5 6 Рефлексия. 
1.7 Мизансцена: фон, персонаж, вещь. Работа с пространством 

1 2 3 Обсуждение результатов монтажа. 
1.8 Комикс и раскадровка: плановость, визуальныи  сценарии  1 2 3 Обсуждение результатов монтажа. 
1.9 Принципы движения: ускорение, замедление, ввод/вывод из кадра 

1 5 6 Обсуждение результатов монтажа. 
1.10 Подготовка сцены и монтаж: DaVinci 

Resolve, организация проекта 

0 2 2 Презентация персонажей. 
1.11 Композитинг в DaVinci Resolve: статика, движение, ритм 

0 3 3 Обсуждение сценариев. 
1.12 Photoshop: растровая графика и рабочие области 

1 4 5 Выставка фонов. Обсуждение. 
1.13 Animate: символы, кеи фреи мы, синхронизация 

1 2 3 Презентация комиксов. 
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1.14 Эклер, коллаж, дорисовка и интеграция видео 

1 4 5 Самооценка. Рефлексия. 
1.15 DaVinci Resolve: инструменты, трэкинг камеры, связка с Photoshop 

0 5 5 Обсуждение. 
1.16 Перекладная анимация: персонаж, походка, бег 

1 5 6 Рефлексия. 
1.17 Спецэффекты и маски 1 5 6 Оценка этапа работы. 
1.18 Цветокоррекция, переходы, рендеринг 

1 5 6 Оценка этапа работы. 
1.19 Анимация общего плана 0 6 6 Оценка этапа работы. 
1.20 Виды звука в анимационном фильме. 1 5 6 Обсуждение. 
1.21 Компоновка кадра: эстетика и подготовка 

1 8 9 Оценка этапа работы. 
1.22 Презентация итоговых работ 1 5 6 Презентация. Сравнение результатов со сценарием. Групповое обсуждение. 
2 Модуль 2. 3D-графика и анимация 21 81 102 Оценка 

проектов. 
Рефлексия. 

2.1 Введение в 3D-графику: история, направления, софт 

1 5 6 Обсуждение этюдов. 
2.2 Интерфейс и базовые функции Blender 1 2 3 Обсуждение этюдов. 
2.3 Моделирование: примитивы, меши, основные инструменты 

1 5 6 Обсуждение этюдов. 
2.4 Топология и редактирование объектов 

1 5 6 Групповое обсуждение результатов работы. 
2.5 Создание простых объектов: предметы, сцены 

1 5 6 Групповое обсуждение. 
2.6 Персонажное моделирование: основы 1 2 3 Оценка этапа работы. 
2.7 Основы UV-развёртки и текстурирования 

1 2 3 Оценка этапа работы. 
2.8 Шейдеры и материалы: принципы PBR 1 3 4 Групповое обсуждение. 
2.9 Освещение сцены и рендеринг 1 2 3 Групповое обсуждение. 
2.10 Основы анимации: ключевые кадры, циклы 

1 2 3 Групповое обсуждение. 
2.11 Скелетная анимация: персонаж, походка, эмоции 

1 5 6 Презентации. 
2.12 Работа с камерои  и динамика 1 3 4 Обсуждение. 
2.13 Риггинг и настрои ка костеи  1 3 4 Оценка этапа работы. 
2.14 Симуляции: ткань, вода, физика 1 2 3 Обсуждение этюдов. 
2.15 Принципы VFX в 3D: частицы, дым, огонь 

1 2 3 Обсуждение этюдов. 
2.16 Постобработка в DaVinci Resolve 1 5 6 Обсуждение. 
2.17 Интеграция 3D-объектов в видео 1 5 6 Оценка этапа работы. 
2.18 Экспорт, форматы, оптимизация 1 2 3 Оценка этапа работы. 
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2.19 Организация проекта: структура, слои, версии 

1 8 9 Презентация, обсуждение. 
2.20 Основы сторителлинга в 3D-анимации 

1 5 6 Обсуждение этапа работы. 
2.21 Прототипы и тестовые сцены 1 5 6 Сравнение результатов со сценарием. 
2.22 Презентация итоговых 3D-проектов 0 3 3 Презентация, обсуждение. 
3 Межстудийный проект 0 102 102 Оценка проектов 

Рефлексия/ 
ретроспектива 

3.1 Межстудийный проект 1. Создание 
анимационного проекта для участия 
в конкурсах творческих работ 
обучающихся ШКИ 

0 51 51 Оценка проектов Рефлексия/ ретроспектива 

3.1.1 Питчинг проектов. 0 3 3 Групповое обсуждение 

3.1.2 Производственный план. Препродакшн. 0 5 5 Обсуждение плана работы. 
3.1.3 Продакшн. Постановка- анимация. 0 25 25 Обсуждение каждого этапа производства. 
3.1.4 Постпродакшн. Монтаж. 0 9 9 Обсуждение монтажа. 
3.1.5 Постпродакшн. Ошумление, сведение, мастеринг. 0 9 9 Сравнение результатов со сценарием. Презентация. Защита проектов. Обсуждение. 
3.2 Межстудийный проект 2. Создание 

анимационного проекта для 

формирования портфолио 
обучающихся 

0 
51 51 Оценка проектов Рефлексия/ ретроспектива 

3.2.1 Питчинг проектов. 0 
3 3 Групповое обсуждение 

3.2.2 Производственный план. Препродакшн. 0 
5 5 Обсуждение плана работы. 

3.2.3 Продакшн. Постановка- анимация. 0 
25 25 Обсуждение каждого этапа производства. 

3.2.4 Постпродакшн. Монтаж. 0 
9 9 Обсуждение монтажа. 

3.2.5 Постпродакшн. Ошумление, сведение, мастеринг. 0 
9 9 Сравнение результатов со сценарием. Презентация. Защита проектов. Обсуждение. 

 ИТОГО (общее количество часов) 38 268 306  

 

Содержание программы 2-го года обучения 

 

Модуль 1. Анимация: аналоговая и цифровая (2D) 
Тема 1.1 Введение в анимацию: аналоговые и цифровые подходы 
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Теория: обзор эволюции анимации от традиционнои  ручнои  до цифровои . История создания первых анимационных фильмов, зарождение крупных студии , появление программного обеспечения для 2D-анимации. Сравнение аналоговои , перекладнои  и цифровои  анимации. Обзор современных направлении . 
Практика: просмотр и сравнительныи  анализ анимационных фрагментов разных эпох и стилеи . Создание краткои  хронологии развития анимации. Этюды: попытка воспроизвести один и тот же сюжет в разных техниках. 
 

Тема 1.2 Основы тайминга и движения в анимации 

Теория: изучение основ движения в анимации: принцип «12 правил анимации», с фокусом на таи минг, спеи синг, ускорение и замедление. Понятия ключевых и промежуточных кадров, создание иллюзии веса и инерции.  
Практика: поэтапная отработка 3–4 базовых движении  (мяч, прыжок, вращение предмета) с разным ритмом. Выполнение таи минг-раскладки для короткои  сцены. 
 

Тема 1.3 Калька, цикл и живая статика: ключевые и промежуточные 
фазы 

Теория: знакомство с традиционными методами рисования на кальке. Понятие цикла и его применение: ходьба, бег, движение колес, вращение. Принцип живои  статики – ощущение движения в неподвижном изображении.  
Практика: рисование ключевых фаз, заполнение промежуточных. Создание цикла движения (например, флажок на ветру). Упражнение «живая статика»: оживление неподвижного персонажа за счет вторичных движении . 
 

Тема 1.4 Морфинг и спецэффекты в аналоговой анимации 

Теория: понятие морфинга как визуального превращения одного объекта в другои . Изучение методов трансформации: оптическое смешение, пошаговая трансформация, искажение формы. Анализ спецэффектов в традиционнои  анимации: пыль, огонь, дым, световые эффекты. 
Практика: рисование морфинг-кадров между двумя разными персонажами/объектами. Создание эффекта трансформации с помощью пошагового упрощения/усложнения контуров. Отработка 2–3 спецэффектов вручную. 
 

Тема 1.5 Композиция фона: технические и эстетические аспекты  
Теория: роль фона в формировании атмосферы сцены. Основы линеи нои  и воздушнои  перспективы. Цветовые схемы, правила светотени. Влияние фона на восприятие деи ствия.  
Практика: эскизы задников в разных жанрах (приключение, сказка, городскои  пеи заж). Создание фона под конкретную сцену с уче том глубины, цветовои  температуры и логики света. 
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Тема 1.6 Конструирование персонажа: образ, эмоции, крупный план  
Теория: основные принципы построения персонажа: стилизация, анатомия, выразительность. Этапы работы над образом: поиск характера, разработка костюма, мимика. Знакомство с психологиеи  цвета и форм. Крупныи  план как средство усиления эмоционального воздеи ствия.  
Практика: эскизные поиски образа персонажа. Создание тре х версии  эмоции  (радость, страх, злость). Прорисовка лица крупным планом с разнои  мимикои . 
 

Тема 1.7 Мизансцена: фон, персонаж, вещь. Работа с пространством  
Теория: понятие мизансцены, взаимодеи ствие персонажа и окружения. Точки входа и выхода, направление взгляда, визуальные акценты. Композиционные оси, перспективные и цветовые связи между объектами.  
Практика: построение сцены, включающеи  персонажа, предмет и фон. Создание композиции с разными точками зрения (фронтально, в перспективе, сверху/снизу). 
 

Тема 1.8 Комикс и раскадровка: плановость, визуальный сценарий  
Теория: раскадровка как инструмент режиссуры. Структура комикса: кадр, сцена, панель. Переходы между планами (общии , среднии , крупныи ). Понятие «визуального ритма».  
Практика: создание мини-комикса по заданнои  истории. Перевод сценарнои  сцены в раскадровку из 6–8 кадров с указанием ракурсов и динамики. 
 

Тема 1.9 Принципы движения: ускорение, замедление, ввод/вывод из 
кадра  

Теория: углубле нное изучение природы движения. Понятия «anticipation» (подготовка), «follow-through» (доведение), «overlapping action» (перекрытие). Роль темпа и инерции.  
Практика: выполнение анимации объекта, входящего в кадр и выходящего. Создание упражнении  с акцентом на резкое торможение, раскачку, инерцию хвоста, волос, ткани. 
 

Тема 1.10 Подготовка сцены и монтаж: DaVinci Resolve, организация 
проекта  

Практика: создание проекта в DaVinci Resolve. Импорт медиа, выстраивание сцен. Работа с монтажными точками, организация папок, синхронизация аудио и видео. 
 

Тема 1.11 Композитинг в DaVinci Resolve: статика, движение, ритм  
Теория: понятие композитинга — наложение различных слое в изображения и видео для создания единого кадра. Обзор ключевых 
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инструментов DaVinci Resolve: работа с таи млаи ном, слоями, эффектами, ключевыми кадрами. Создание атмосферы сцены за сче т наложения текстур, света, фонов и эффектов движения.  
Практика: выполнение простых композиции  из 3–5 элементов, совмещение статичных изображении  и видеофрагментов. Работа с прозрачностью, переходами, наложением титров. Отработка ритмического монтажа с разными темпами и акцентами. 
 

Тема 1.12 Photoshop: растровая графика и рабочие области  
Теория: структура интерфеи са Adobe Photoshop, назначение основных панелеи  и инструментов. Разница между растровои  и векторнои  графикои . Работа со слоями, масками, режимами наложения. Подготовка изображении  для анимации.  
Практика: создание и редактирование фона, персонажа и реквизита. Использование кистеи , градиентов, фильтров. Экспорт готовых изображении  для анимационных сцен. 
 

Тема 1.13 Animate: символы, кейфреймы, синхронизация  
Теория: принципы объектнои  анимации в Adobe Animate. Понятия символа (графическии , кнопка, клип), кеи фреи ма, tween-анимации. Создание вложенных анимации , работа со звуком и синхронизациеи .  
Практика: разработка простои  сцены с использованием графических символов. Анимация движения и трансформации объектов. Создание петли и синхронизация с аудиотреком. 
 

Тема 1.14 Эклер, коллаж, дорисовка и интеграция видео  
Теория: техника «эклер» — рисование по отснятому видео. Преимущества и недостатки. Примеры применения: роторскапинг, реалистичное движение. Особенности интеграции видео в анимацию: маски, наложения, стилизация.  
Практика: выполнение простого эклера с отснятого клипа. Создание сцены с наложением анимации поверх видео. Коллаж: объединение фотографии , объектов и анимации в однои  сцене. 
 

Тема 1.15 DaVinci Resolve: инструменты, трэкинг камеры, связка с 
Photoshop  

Практика: импорт psd-фаи ла, отслеживание движения, привязка графики. Создание сцены с эффектом движения камеры с последующеи  вставкои  анимационных элементов. 
 

Тема 1.16 Перекладная анимация: персонаж, походка, бег  
Теория: перекладная техника как разновидность кукольнои /плоскои  анимации. Преимущества: скорость, вариативность. Принципы построения 
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«крутки»: сочленения, ограничители движения, выражение эмоции  через части тела. Отличие походки от бега, анализ ключевых фаз, ритм и баланс.  
Практика: изготовление собственного персонажа для перекладки (из бумаги/в цифровом виде). Создание цикла походки и бега. Использование шаблонов и слое в для ускорения работы. 
 

Тема 1.17 Спецэффекты и маски 

Теория: назначение масок — изоляция, замена, обработка областеи  изображения. Типы спецэффектов: расфокусировка, вспышка, тень, размытие движения, фильтры и наложения. Создание атмосферы через эффекты (дождь, снег, свет, дым). 
Практика: использование масок для создания эффекта появления/исчезновения объекта. Добавление простых эффектов к сцене в DaVinci Resolve. Наложение световых/цветовых эффектов. 
 

Тема 1.18 Цветокоррекция, переходы, рендеринг  
Теория: базовые понятия цветокоррекции: баланс белого, контраст, насыщенность. Цвет как инструмент выразительности. Виды переходов: монтажные, логические, эмоциональные. Этапы подготовки к рендеру: частота кадров, разрешение, формат.  
Практика: корректировка цветовои  схемы сцены, использование пресетов. Настрои ка плавных и резких переходов между сценами. Рендеринг проекта в формат mp4 и gif для портфолио. 
 

Тема 1.19 Анимация общего плана  
Практика: раскадровка общеи  сцены. Создание анимации с минимум двумя деи ствующими персонажами и взаимодеи ствием с фоном. Тренировка на равномерное распределение движения по всему кадру. 
 

Тема 1.20 Виды звука в анимационном фильме  
Теория: категории звуков — речь (диалоги, озвучка), шумы (foley), музыкальное сопровождение, атмосферные звуки. Основы звукового монтажа. Синхронизация звука с деи ствием, акценты.  
Практика: подбор звуков для готовои  сцены. Создание короткои  аудиодорожки с сочетанием 3-х типов звука. Простая запись и монтаж звуков с помощью встроенных средств или Audacity. 
 

Тема 1.21 Компоновка кадра: эстетика и подготовка 

Теория: композиционные правила (золотое сечение, правило третеи , симметрия/асимметрия). Работа с негативным пространством, направлением движения, цветовым балансом. Выразительность кадра и его эмоциональныи  посыл. 



12 
 

Практика: анализ известных анимационных кадров с точки зрения композиции. Создание тре х кадров с разнои  компоновкои . Подготовка финального кадра для презентации. 
 

Тема 1.22 Презентация итоговых работ 

Теория: структура презентации — вступление, процесс, демонстрация, рефлексия. Оценочные критерии: оригинальность, техническое исполнение, выразительность, сложность. Работа над ошибками. 
Практика: защита проекта перед группои /экспертами. Подготовка цифрового портфолио (слаи д-презентация, видеоролик). Обратная связь от педагогов и одноклассников, самооценка. 
 

Модуль 2. 3D-графика и анимация 
Тема 2.1 Введение в 3D-графику: история, направления, софт 

Теория: краткии  обзор истории 3D-графики, этапы развития технологии , значимые вехи: появление первых CGI, прорыв в кинематографе, влияние геи мдева. Разновидности 3D-графики: техническая, архитектурная, художественная, мультипликационная. Основные программы: Blender, Maya, Cinema 4D, 3ds Max. Их особенности и различия. 
Практика: обзор интерфеи сов тре х программ. Коллективное обсуждение сфер применения 3D. Презентация визуальных примеров и обсуждение того, как они были созданы. 
 

Тема 2.2 Интерфейс и базовые функции Blender 

Теория: структура окна Blender — 3D Viewport, Outliner, Timeline, Shader Editor и др. Навигация в сцене: вращение, масштаб, перемещение. Инструменты трансформации объектов (G, R, S). Панель свои ств, работа с коллекциями. 
Практика: освоение интерфеи са через повтор базовых деи ствии . Перемещение, вращение, масштаб объектов. Настрои ка вида сцены и камеры. Создание первого проекта и его сохранение. 
 

Тема 2.3 Моделирование: примитивы, меши, основные инструменты  
Теория: базовые формы (примитивы): куб, сфера, цилиндр, конус, тор. Принципы меш-моделирования. Разница между объектным и редактируемым режимами. Инструменты Extrude, Loop Cut, Inset, Knife. 
Практика: построение тре х простых объектов: дом, стул, персонаж из геометрических форм. Отработка базовых техник моделирования. 
 

Тема 2.4 Топология и редактирование объектов  
Теория: понятия вершин, гранеи , ре бер. Топология как качество модели: плотность сетки, равномерность, избежание N-гранников. Инструменты корректировки сетки: Merge, Smooth, Remesh.  
Практика: редактирование созданных моделеи . Улучшение структуры, устранение артефактов. Подготовка к анимации путе м оптимизации сетки. 
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Тема 2.5 Создание простых объектов: предметы, сцены  
Теория: моделирование «по референсу». Работа с пропорциями. Создание предметов быта, ландшафтов, архитектуры. Основы модульного дизаи на.  
Практика: моделирование сцены — комната, улица, лес. Импорт/создание 3–5 объектов, организация в сцене, сохранение проекта. 
 

Тема 2.6 Персонажное моделирование: основы  
Практика: создание базовои  формы головы и туловища. Добавление простеи ших деталеи  (глаза, нос, рот). Сравнение силуэтов и вариации . 
 

Тема 2.7 Основы UV-развёртки и текстурирования  
Теория: назначение UV-разве ртки — перенос 3D-поверхности на 2D-карту. Понятие «seams», создание правильнои  разве ртки. Виды текстур: diffuse, normal, bump, specular.  
Практика: разве ртка модели (коробка, персонаж), экспорт UV-карты, раскраска в Photoshop/Krita. Наложение текстуры на объект. 
 

Тема 2.8 Шейдеры и материалы: принципы PBR  
Теория: PBR — физически корректное отображение материала. Каналы Base Color, Metallic, Roughness, Normal. Принципы реалистичности.  
Практика: создание 2–3 материалов: металл, стекло, ткань. Использование шеи дер-эдитора, наложение текстурных карт, настрои ка освещения для демонстрации. 
 

Тема 2.9 Освещение сцены и рендеринг  
Теория: типы источников света: точечныи , направленныи , HDRI. Эффект тенеи , мягкость света, цветовая температура. Основы экспонирования сцены.  
Практика: настрои ка тре х источников света в сцене. Использование HDRI. Рендер тестового кадра с разным освещением. Сравнение Cycles и Eevee. 
 

Тема 2.10 Основы анимации: ключевые кадры, циклы  
Теория: понятия keyframe, timeline, graph editor. Принципы «начало — середина — конец» в анимации. Создание повторяющихся циклов.  
Практика: анимация шара (подпрыгивание, перекат), вращение объекта. Создание зацикленного движения, работа с кривыми. 
 

Тема 2.11 Скелетная анимация: персонаж, походка, эмоции  
Теория: скелетная система: кости, иерархия, родительство. Привязка меша к арматуре (skin binding). Walk cycle и его ключевые фазы. Анимация лица: blend shapes или bone-based.  
Практика: риггинг персонажа, добавление контроллеров. Создание цикла походки. Анимация смены эмоции  (улыбка, удивление). 
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Тема 2.12 Работа с камерой и динамика  
Теория: композиция кадра, движения камеры (панорамирование, наезд, отъезд), depth of field. Настрои ка ключеи  движения.  
Практика: анимация камеры по кривои , смена фокуса. Съе мка сцены с нескольких ракурсов, динамика слежения за персонажем. 
 

Тема 2.13 Риггинг и настройка костей  
Теория: понятия IK (inverse kinematics) и FK (forward kinematics). Настрои ка ограничении  движения. Контроллеры, кастомные атрибуты.  
Практика: создание IK-системы для ног, FK — для рук. Комбинированное управление. Настрои ка простого пользовательского интерфеи са управления. 
 

Тема 2.14 Симуляции: ткань, вода, физика  
Теория: типы симуляции : soft body, cloth, fluid, rigid body. Параметры — масса, сила тяжести, столкновения.  
Практика: симуляция ткани (флаг), воды (капля, ваза), разрушения (падение куба). Комбинирование симуляции с анимациеи  камеры. 
 

Тема 2.15 Принципы VFX в 3D: частицы, дым, огонь  
Теория: системы частиц: эмиттер, lifetime, velocity. Эффекты огня, дыма, пыли. Связь с текстурами и освещением.  
Практика: создание эффекта взрыва, дождя или клубов дыма. Настрои ка материала и света для акцента на эффект. 
 

Тема 2.16 Постобработка в DaVinci Resolve  
Теория: импорт рендера видео, цветокоррекция, наложение эффектов. Работа с масками, коррекциеи  экспозиции, шумоподавлением.  
Практика: импорт сцены из Blender, улучшение визуального восприятия за сче т постобработки. Эксперименты с LUT-фильтрами. 
 

Тема 2.17 Интеграция 3D-объектов в видео  
Теория: трекинг камеры, экспорт камеры из Blender, привязка к видеоряду. Совмещение перспективы, света и фона.  
Практика: импорт видеоролика, трекинг в Blender. Вставка 3D-объекта и рендер финального видео с интеграциеи . 
 

Тема 2.18 Экспорт, форматы, оптимизация  
Теория: типы форматов: .fbx, .obj, .glb, .mp4, .mov. Параметры экспорта: fps, битреи т, разрешение. Снижение веса проекта, сохранение качества.  
Практика: экспорт моделеи , сцены и видео. Сравнение веса и качества. Подготовка финальнои  сцены для презентации. 
 

Тема 2.19 Организация проекта: структура, слои, версии  
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Практика: организация проекта с несколькими сценами. Создание резервных копии , версионирование работы. 
 

Тема 2.20 Основы сторителлинга в 3D-анимации  
Теория: структура истории: экспозиция, конфликт, развитие, кульминация, развязка. Визуальныи  сценарии , раскадровка. Жанры: фантастика, драма, комедия.  
Практика: разработка короткои  сцены с сюжетом. Создание визуального сценария и первичнои  аниматики. 
 

Тема 2.21 Прототипы и тестовые сцены  
Теория: роль тестовых проектов: проверка анимации, света, звука, взаимодеи ствия. Прототип как MVP-анимации.  
Практика: сборка тестовои  сцены с одним персонажем. Проверка на предмет ошибок, тест рендера, движения, звука. 
 

Тема 2.22 Презентация итоговых 3D-проектов  
Практика: защита проекта, обратная связь от преподавателя/экспертов, подготовка для онлаи н-портфолио или участия в конкурсе. 
 

Модуль 3. Межстудийный проект 
3.1 Межстудийный проект 1. Создание анимационного проекта для 

участия в конкурсах творческих работ обучающихся ШКИ 

Тема 3.1.1 Питчинг проектов  
Практика: разработка идеи и написание короткого логлаи на. Создание питч-презентации (3–5 слаи дов). Публичная защита идеи перед группои . 
 

Тема 3.1.2 Производственный план. Препродакшн  
Практика: составление таблицы производственного плана. Создание раскадровки и визуальнои  концепции. Выделение этапов реализации. 
 

Тема 3.1.3 Продакшн. Постановка – анимация  
Практика: распределение сцен между участниками. Работа над сценами: моделирование, анимация, композитинг. Проверка на соответствие раскадровке. 
 

Тема 3.1.4 Постпродакшн. Монтаж  
Практика: импорт готовых сцен, монтаж в единую ленту. Работа со звуком, ритмом. Проверка финального хронометража. 
 

Тема 3.1.5 Постпродакшн. Ошумление, сведение, мастеринг  
Практика: подбор звуков к сценам. Запись или монтаж шумов. Финальное сведение и экспорт аудиофаи ла. 
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3.2 Межстудийный проект 2. Создание анимационного проекта для 
формирования портфолио обучающихся 

Тема 3.2.1 Питчинг проектов  
Практика: разработка идеи и написание короткого логлаи на. Создание питч-презентации (3–5 слаи дов). Публичная защита идеи перед группои . 
 

Тема 3.2.2 Производственный план. Препродакшн  
Практика: составление таблицы производственного плана. Создание раскадровки и визуальнои  концепции. Выделение этапов реализации. 
 

Тема 3.2.3 Продакшн. Постановка – анимация  
Практика: распределение сцен между участниками. Работа над сценами: моделирование, анимация, композитинг. Проверка на соответствие раскадровке. 
 

Тема 3.2.4 Постпродакшн. Монтаж  
Практика: импорт готовых сцен, монтаж в единую ленту. Работа со звуком, ритмом. Проверка финального хронометража. 
 

Тема 3.2.5 Постпродакшн. Ошумление, сведение, мастеринг  
Практика: подбор звуков к сценам. Запись или монтаж шумов. Финальное сведение и экспорт аудиофаи ла. 
 

Планируемые результаты по итогам освоения 2-го года программы 

Личностные: - обучающии ся проявляет уважение к участникам творческого процесса, умеет работать в команде и соблюдать культуру профессионального общения; - обучающии ся демонстрирует ответственность и инициативность в реализации творческих проектов; - обучающии ся проявляет настои чивость и целеустремле нность при реализации сложных художественно-технических задач; - обучающии ся осознае т значимость коллективного труда и уважительно относится к ролям других участников проекта; - обучающии ся развивает эстетическое восприятие, художественныи  вкус и ценностное отношение к культуре визуального искусства; - обучающии ся формирует осознанное отношение к результатам своего труда, анализирует собственные успехи и зоны развития. 
Метапредметные: - обучающии ся умеет формулировать творческую задачу, планировать этапы ее  реализации, корректировать деи ствия в процессе; - обучающии ся анализирует и оценивает промежуточные и итоговые результаты проекта, аргументирует выбор художественных и технических решении ; 
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- обучающии ся применяет полученные знания и навыки при создании оригинальных медиапродуктов в различных техниках и форматах; - обучающии ся демонстрирует способность к интеграции знании  из смежных областеи  (технологии, история искусства, литература, физика движения); - обучающии ся владеет основами сторителлинга и способен трансформировать идею в визуальную форму; - обучающии ся осваивает базовые понятия препродакшна, продакшна и постпродакшна при реализации проектов; - обучающии ся ориентируется в цифровои  среде, умеет презентовать и размещать свои проекты на профессиональных и открытых ресурсах; - обучающии ся уверенно использует язык визуального искусства и мультимедиа при создании художественного высказывания. 
Предметные - обучающии ся знает ключевые этапы создания анимационного и 3D-проекта: от идеи до итогового рендера и презентации; - обучающии ся владеет навыками аналоговои  и цифровои  2D-анимации, включая работу с ключевыми фазами, таи мингом, морфингом и композитингом; - обучающии ся умеет работать в средах DaVinci Resolve, Adobe Photoshop, Adobe Animate, применять коллаж, эклер, трекинг и спецэффекты; - обучающии ся создае т 3D-модели и анимации в среде Blender, владеет навыками моделирования, текстурирования, рендеринга, риггинга и симуляции; - обучающии ся разбирается в основах UV-разве ртки, материалов и освещения сцены, применяет знания принципов PBR; - обучающии ся умеет создавать короткие анимационные фильмы, включая постобработку, шумовое оформление и саунд-дизаи н; - обучающии ся понимает принципы организации проекта: структура фаи лов, наименование версии , подготовка к экспорту; - обучающии ся умеет презентовать проект: проводить питчинг, оформлять портфолио, готовить проект к конкурсу или публикации; - обучающии ся работает с материалами (бумага, пластик, картон, пенопласт) и оборудованием (принтер, графическии  планшет, лазерныи  резак) при создании мультимедии ных объектов; - обучающии ся владеет базовыми прие мами сторителлинга и визуального сценарирования (раскадровка, комикс, мизансцена). 
 

Оценочные и методические материалы Оценочные материалы Для отслеживания результативности образовательнои  деятельности по программе проводятся входнои , текущии  и итоговыи  контроль. 
Входной контроль – оценка стартового уровня образовательных возможностеи  обучающихся, осваивающих программу 2-го года обучения, в том числе ранее не занимающихся по даннои  ДООП. 
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Текущий контроль – оценка уровня и качества освоения модулеи /тем/разделов программы и личностных качеств обучающихся – осуществляется на занятиях в течение всего учебного года. 
Промежуточный контроль – оценка уровня и качества освоения обучающимися ДООП по итогам изучения модуля/раздела/темы в конце определенного периода обучения или учебного года. 
Итоговый контроль – оценка уровня и качества освоения обучающимися ДООП по завершению всего периода обучения по программе. Формы контроля: педагогическое наблюдение; выполнение практических задании  педагога; анализ на каждом занятии качества выполнения работ и приобретения навыков общения; устныи  и письменныи  опрос; выполнение тестовых задании ; творческии  показ; семинар; конференция; зачет; контрольная работа; выставка; конкурс; фестиваль; презентация проектов; анализ участия группы и каждого обучающегося в мероприятиях. 
 

Методическое материалы 

Методы обучения – словесныи , наглядныи , практическии ; объяснительно- иллюстративныи , репродуктивныи , частично-поисковыи , проблемныи , исследовательскии ; проектныи , дискуссионныи , игровои . 
Методы воспитания – убеждение, поощрение, упражнение, стимулирование, мотивирование. 
Формы организации учебного занятия – беседа, выставка, диспут, защита проектов, игра, конкурс, конференция, круглыи  стол, лекция, мастер-класс, мозговои  штурм, наблюдение, открытое занятие, практическое занятие, презентация, представление, семинар, соревнование, творческая мастерская, тренинг, турнир, фестиваль, чемпионат, ярмарка, экскурсия, эксперимент. 
Педагогические технологии – технология индивидуализации обучения, группового обучения, коллективного взаимообучения, дебаты, программированного обучения, модульного обучения, дифференцированного обучения, проблемного обучения, развивающего обучения, исследовательскои  деятельности, проектнои  деятельности, игровои  деятельности, коллективнои  творческои  деятельности. 
Дидактические материалы – раздаточные материалы, инструкции, технологические карты, задания, упражнения, образцы изделии . 
 

Методическое обеспечение программы 

 
№ 

п/п 

Раздел или тема 
программы 

Формы 
занятий 

Приемы и методы 
организации 

образовательного 
процесса 

Формы 
подведения 

итогов 

Методические 
материалы 

1 Модуль 1. Анимация: аналоговая и цифровая (2D) 

1.1 Введение в анимацию: Инструктаж. Интерактивная 

Знакомство. Групповая работа, Проверка знаний Проектор, экран, презентация, 
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аналоговые и цифровые подходы 

лекция. Практическое занятие. симуляция, мозговой штурм, генерация идей. Опрос. Дискуссия. Генерация идей. Самостоятельная работа. Распределение ролей. Работа в команде. 

техники безопасности, целеполагание на год. Групповое обсуждение. Обратная связь от педагога. 

скетчбуки, бумага, маркеры 

1.2 Основы тайминга и движения в анимации 

Интерактивная лекция. Практическое занятие. 
Опрос. Дискуссия. Генерация идей. Самостоятельная работа. Распределение ролей. Работа в команде. 

Опрос. Калька, графические планшеты, таи минговые сетки, линеи ки, видеореференсы 

1.3 Калька, цикл и живая статика: ключевые и промежуточные фазы 

Интерактивная лекция. Практическое занятие. 
Опрос. Дискуссия. Генерация идей. Самостоятельная работа. Распределение ролей. Работа в команде. 

Оценка деятельности. Калька, шаблоны ключевых фаз, лаи тбоксы, планшеты 

1.4 Морфинг и спецэффекты в аналоговой анимации 

Интерактивная лекция. Практическое занятие. 
Опрос. Дискуссия. Генерация идей. Самостоятельная работа. Распределение ролей. Работа в команде. 

Личная коммуникация (презентация). Adobe Animate, видеопримеры, бумага, ноутбуки 

1.5 Композиция фона: технические и эстетические аспекты 

Интерактивная лекция. Практическое занятие. 
Опрос. Дискуссия. Генерация идей. Самостоятельная работа. Распределение ролей. Работа в команде. 

Групповое обсуждение. Обратная связь от педагога. 
Бумага А3, карандаши, линеры, планшеты, примеры фонов 

1.6 Конструирование персонажа: образ, эмоции, крупныи  план 

Интерактивная лекция. Практическое занятие. 
Опрос. Дискуссия. Генерация идеи . Самостоятельная работа. Распределение ролей. Работа в команде. 

Групповое обсуждение. Обратная связь от педагога. 
Референсы эмоций, шаблоны персонажей, графические планшеты 

1.7 Мизансцена: фон, персонаж, вещь. Работа с пространством 

Интерактивная лекция. Практическое занятие. 
Опрос. Дискуссия. Генерация идей. Самостоятельная работа. Распределение ролей. Работа в команде. 

Групповое обсуждение. Обратная связь от педагога. 
Печатные заготовки сцен, фоны, фигурки, видеоанализ 

1.8 Комикс и раскадровка: плановость, визуальныи  сценарии  
Интерактивная лекция. Практическое занятие. 

Опрос. Дискуссия. Генерация идеи . Самостоятельная работа. Распределение 
Групповое обсуждение. Обратная связь от педагога. 

Чертежная бумага, линейки, маркеры, сканер 
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ролей. Работа в команде. 
1.9 Принципы движения: ускорение, замедление, ввод/вывод из кадра 

Интерактивная лекция. Практическое занятие. 
Опрос. Дискуссия. Генерация идеи . Самостоятельная работа. Распределение ролей. Работа в команде. 

Групповое обсуждение. Обратная связь от педагога. 
Видеореференсы, шаблоны ускорения/замедления, планшеты 

1.10 Подготовка сцены и монтаж: DaVinci 

Resolve, организация проекта 

Интерактивная лекция. Практическое занятие. 
Опрос. Дискуссия. Генерация идей. Самостоятельная работа. Распределение ролей. Работа в команде. 

Групповое обсуждение. Обратная связь от педагога. 
DaVinci Resolve, ноутбуки, аудио- и видеофайлы 

1.11 Композитинг в 
DaVinci Resolve: статика, движение, ритм 

Интерактивная лекция. Практическое занятие. 
Опрос. Дискуссия. Генерация идеи . Самостоятельная работа. Распределение ролей. Работа в команде. 

Групповое обсуждение. Обратная связь от педагога. 
DaVinci Resolve, шаблоны слое в, исходники 

1.12 Photoshop: растровая графика и рабочие области 

Интерактивная лекция. Практическое занятие. 
Опрос. Дискуссия. Генерация идей. Самостоятельная работа. Распределение ролей. Работа в команде. 

Групповое обсуждение. Обратная связь от педагога. 
Adobe Photoshop, графические планшеты, ноутбуки 

1.13 Animate: символы, кеи фреи мы, синхронизация 

Интерактивная лекция. Практическое занятие. 
Опрос. Дискуссия. Генерация идей. Самостоятельная работа. Распределение ролей. Работа в команде. 

Групповое обсуждение. Обратная связь от педагога. 
Adobe Animate, символы, таи млаи ны, ноутбуки 

1.14 Эклер, коллаж, дорисовка и интеграция видео 

Интерактивная лекция. Практическое занятие. 
Опрос. Дискуссия. Генерация идей. Самостоятельная работа. Распределение ролей. Работа в команде. 

Групповое обсуждение. Обратная связь от педагога. 
Бумага, клеи , ножницы, изображения, сканер 

1.15 DaVinci Resolve: инструменты, трэкинг камеры, связка с Photoshop 

Интерактивная лекция. Практическое занятие. 
Опрос. Дискуссия. Генерация идей. Самостоятельная работа. Распределение ролей. Работа в команде. 

Групповое обсуждение. Обратная связь от педагога. 
DaVinci Resolve, камера, видеофутажи 

1.16 Перекладная анимация: персонаж, походка, бег 

Интерактивная лекция. Практическое занятие. 
Опрос. Дискуссия. Генерация идей. Самостоятельная работа. Распределение ролей. Работа в 

Групповое обсуждение. Обратная связь от педагога. 
Бумага, шарнирные персонажи, планшеты, стопкадр 
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команде. 
1.17 Спецэффекты и маски 

Интерактивная лекция. Практическое занятие. 
Опрос. Дискуссия. Генерация идей. Самостоятельная работа. Распределение ролей. Работа в команде. 

Групповое обсуждение. Обратная связь от педагога. 
DaVinci Resolve, видеоматериалы, ноутбуки 

1.18 Цветокоррекция, переходы, рендеринг 

Интерактивная лекция. Практическое занятие. 
Опрос. Дискуссия. Генерация идей. Самостоятельная работа. Распределение ролей. Работа в команде. 

Групповое обсуждение. Обратная связь от педагога. 
DaVinci Resolve, тестовые сцены 

1.19 Анимация общего плана 

Интерактивная лекция. Практическое занятие. 
Опрос. Дискуссия. Генерация идей. Самостоятельная работа. Распределение ролей. Работа в команде. 

Групповое обсуждение. Обратная связь от педагога. 
Бумага, пастель, планшеты, раскадровки 

1.20 Виды звука в анимационном фильме. Интерактивная лекция. Практическое занятие. 
Опрос. Дискуссия. Генерация идей. Самостоятельная работа. Распределение ролей. Работа в команде. 

Групповое обсуждение. Обратная связь от педагога. 
Микрофоны, Zoom H1/H4, видеоредактор, звуковые эффекты 

1.21 Компоновка кадра: эстетика и подготовка 

Интерактивная лекция. Практическое занятие. 
Опрос. Дискуссия. Генерация идей. Самостоятельная работа. Распределение ролей. Работа в команде. 

Групповое обсуждение. Обратная связь от педагога. 
Раскадровки, учебные материалы, шаблоны кадров 

1.22 Презентация итоговых работ 

Интерактивная лекция. Практическое занятие. 
Опрос. Дискуссия. Генерация идей. Самостоятельная работа. Распределение ролей. Работа в команде. 

Групповое обсуждение. Обратная связь от педагога. 
Экран, проектор, портфолио, ноутбук 

2 Модуль 2. 3D-графика и анимация 

2.1 Введение в 3D-графику: история, направления, софт 

Интерактивная лекция. Практическое занятие. 
Опрос. Дискуссия. Генерация идеи . Самостоятельная работа. Распределение ролей. Работа в команде. 

Групповое обсуждение. Обратная связь от педагога. 
Презентация, видеокейсы, учебные постеры 

2.2 Интерфейс и базовые функции 
Blender 

Интерактивная лекция. Практическое занятие. 
Опрос. Дискуссия. Генерация идеи . Самостоятельная работа. Распределение 

Групповое обсуждение. Обратная связь от педагога. 
Компьютеры, Blender, клавиатурные шаблоны 
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ролей. Работа в команде. 
2.3 Моделирование: примитивы, меши, основные инструменты 

Интерактивная лекция. Практическое занятие. 
Опрос. Дискуссия. Генерация идеи . Самостоятельная работа. Распределение ролей. Работа в команде. 

Групповое обсуждение. Обратная связь от педагога. 
Blender, визуальные схемы, графика 

2.4 Топология и редактирование объектов 

Интерактивная лекция. Практическое занятие. 
Опрос. Дискуссия. Генерация идеи . Самостоятельная работа. Распределение ролей. Работа в команде. 

Групповое обсуждение. Обратная связь от педагога. 
Шаблоны сеток, Blender, видеоуроки 

2.5 Создание простых объектов: предметы, сцены 

Интерактивная лекция. Практическое занятие. 
Опрос. Дискуссия. Генерация идей. Самостоятельная работа. Распределение ролей. Работа в команде. 

Групповое обсуждение. Обратная связь от педагога. 
Blender, учебные сцены, справочник 

2.6 Персонажное моделирование: основы 

Интерактивная лекция. Практическое занятие. 
Опрос. Дискуссия. Генерация идеи . Самостоятельная работа. Распределение ролей. Работа в команде. 

Групповое обсуждение. Обратная связь от педагога. 
Blender, анатомические референсы, ноутбуки 

2.7 Основы UV-развёртки и текстурирования 

Интерактивная лекция. Практическое занятие. 
Опрос. Дискуссия. Генерация идеи . Самостоятельная работа. Распределение ролей. Работа в команде. 

Групповое обсуждение. Обратная связь от педагога. 
Blender, текстуры, шаблоны UV-сеток 

2.8 Шейдеры и материалы: принципы PBR 

Интерактивная лекция. Практическое занятие. 
Опрос. Дискуссия. Генерация идеи . Самостоятельная работа. Распределение ролей. Работа в команде. 

Групповое обсуждение. Обратная связь от педагога. 
Blender, карта PBR-материалов, графическии  справочник 

2.9 Освещение сцены и рендеринг 

Интерактивная лекция. Практическое занятие. 
Опрос. Дискуссия. Генерация идеи . Самостоятельная работа. Распределение ролей. Работа в команде. 

Групповое обсуждение. Обратная связь от педагога. 
Blender, учебные сцены, примеры освещения 

2.10 Основы анимации: ключевые кадры, циклы 

Интерактивная лекция. Практическое занятие. 
Опрос. Дискуссия. Генерация идеи . Самостоятельная работа. Распределение 

Групповое обсуждение. Обратная связь от педагога. 
Blender, таи млаи н, шаблоны движения 
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ролей. Работа в команде. 
2.11 Скелетная анимация: персонаж, походка, эмоции 

Интерактивная лекция. Практическое занятие. 
Опрос. Дискуссия. Генерация идеи . Самостоятельная работа. Распределение ролей. Работа в команде. 

Групповое обсуждение. Обратная связь от педагога. 
Rig-сцены, персонажи, видео с походкои  

2.12 Работа с камерои  и динамика 

Интерактивная лекция. Практическое занятие. 
Опрос. Дискуссия. Генерация идеи . Самостоятельная работа. Распределение ролей. Работа в команде. 

Групповое обсуждение. Обратная связь от педагога. 
Blender, видеоинструкции, операторские планы 

2.13 Риггинг и настрои ка костеи  Интерактивная лекция. Практическое занятие. 
Опрос. Дискуссия. Генерация идеи . Самостоятельная работа. Распределение ролей. Работа в команде. 

Групповое обсуждение. Обратная связь от педагога. 
Blender, шаблоны костеи , 3D-персонажи 

2.14 Симуляции: ткань, вода, физика 

Интерактивная лекция. Практическое занятие. 
Опрос. Дискуссия. Генерация идеи . Самостоятельная работа. Распределение ролей. Работа в команде. 

Групповое обсуждение. Обратная связь от педагога. 
Blender, эффекты ткани и воды, параметры 

2.15 Принципы VFX в 3D: частицы, дым, огонь 

Интерактивная лекция. Практическое занятие. 
Опрос. Дискуссия. Генерация идеи . Самостоятельная работа. Распределение ролей. Работа в команде. 

Групповое обсуждение. Обратная связь от педагога. 
Blender, пресеты симуляции , видеофутажи 

2.16 Постобработка в 
DaVinci Resolve 

Интерактивная лекция. Практическое занятие. 
Опрос. Дискуссия. Генерация идеи . Самостоятельная работа. Распределение ролей. Работа в команде. 

Групповое обсуждение. Обратная связь от педагога. 
DaVinci Resolve, рендеры, LUT-фаи лы 

2.17 Интеграция 3D-объектов в видео 

Интерактивная лекция. Практическое занятие. 
Опрос. Дискуссия. Генерация идеи . Самостоятельная работа. Распределение ролей. Работа в команде. 

Групповое обсуждение. Обратная связь от педагога. 
Футажи, Blender, 
Resolve, greenscreen 

2.18 Экспорт, форматы, оптимизация 

Интерактивная лекция. Практическое занятие. 
Опрос. Дискуссия. Генерация идеи . Самостоятельная работа. Распределение 

Групповое обсуждение. Обратная связь от педагога. 
Blender, конвертеры форматов, таблица настроек 
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ролей. Работа в команде. 
2.19 Организация проекта: структура, слои, версии 

Интерактивная лекция. Практическое занятие. 
Опрос. Дискуссия. Генерация идеи . Самостоятельная работа. Распределение ролей. Работа в команде. 

Групповое обсуждение. Обратная связь от педагога. 
Файловая структура, шаблоны 

2.20 Основы сторителлинга в 3D-анимации 

Интерактивная лекция. Практическое занятие. 
Опрос. Дискуссия. Генерация идеи . Самостоятельная работа. Распределение ролей. Работа в команде. 

Групповое обсуждение. Обратная связь от педагога. 
Storyboard, сценарные шаблоны, видеореференсы 

2.21 Прототипы и тестовые сцены 

Интерактивная лекция. Практическое занятие. 
Опрос. Дискуссия. Генерация идеи . Самостоятельная работа. Распределение ролей. Работа в команде. 

Групповое обсуждение. Обратная связь от педагога. 
Blender, тестовые сцены, папка с фидбеком 

2.22 Презентация итоговых 3D-проектов 

Интерактивная лекция. Практическое занятие. 
Презентация. Демонстрация. Сравнение результатов, обсуждение. Рефлексия. 

Проектор, ноутбук, презентация, скринкасты 

3 Раздел 3. Межстудийные проекты 

3.1 Межстудийный проект 1. Создание анимационного проекта для участия в конкурсах творческих 
работ обучающихся ШКИ 

3.1.1 Питчинг проектов. Практическое занятие. Мозговои  штурм. Групповая работа. Рефлексия. Обсуждение. Презентации, шаблоны питчинга, таи минг-карты 

3.1.2 Производственный план. Препродакшн. Практическое занятие. Презентация. Демонстрация. Самостоятельная работа. Групповая работа 

Рефлексия. Обсуждение. Раскадровки, план-графики, формы ТЗ 

3.1.3 Продакшн. Постановка- анимация. Практическое занятие. Презентация. Демонстрация. Самостоятельная работа. Групповая работа 

Рефлексия. Обсуждение. Шаблоны сцен, исходники, фоны, персонажи 

3.1.4 Постпродакшн. Монтаж. Практическое занятие. Презентация. Демонстрация. Самостоятельная работа. Групповая работа 

Рефлексия. Обсуждение. DaVinci Resolve, материалы проекта 

3.1.5 Постпродакшн. Ошумление, сведение, мастеринг. 
Практическое занятие. Презентация. Демонстрация. Самостоятельная работа. Групповая работа 

Рефлексия. Обсуждение. Adobe Audition, микрофоны, библиотека звуков 
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3.2 Межстудийный проект 2. Создание анимационного проекта для формирования портфолио 
обучающихся 

3.2.1 Питчинг проектов. Практическое занятие. Мозговои  штурм. Групповая работа. Рефлексия. Обсуждение. Презентации, шаблоны питчинга, таи минг-карты 

3.2.2 Производственный план. Препродакшн. Практическое занятие. Презентация. Демонстрация. Самостоятельная работа. Групповая работа 

Рефлексия. Обсуждение. Раскадровки, план-графики, формы ТЗ 

3.2.3 Продакшн. Постановка- анимация. Практическое занятие. Презентация. Демонстрация. Самостоятельная работа. Групповая работа 

Рефлексия. Обсуждение. Шаблоны сцен, исходники, фоны, персонажи 

3.2.4 Постпродакшн. Монтаж. Практическое занятие. Презентация. Демонстрация. Самостоятельная работа. Групповая работа 

Рефлексия. Обсуждение. DaVinci Resolve, материалы проекта 

3.2.5 Постпродакшн. Ошумление, сведение, мастеринг. 
Практическое занятие. Презентация. Демонстрация. Самостоятельная работа. Групповая работа 

Рефлексия. Обсуждение. Adobe Audition, микрофоны, библиотека звуков 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Интернет-источники  https://comicbooks.world/read-making-comics/ https://boomkniga.ru/shop/books/deti/lunnyiy-kop/ http://en.bookfi.net/book/633493 
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Литература для обучающихся:  1. Алеников В. Свои  почерк в режиссуре. М.: РИПОЛ классик, 2015. 447 c. 2. Голд Т. Лунныи  коп. СПб.: Бумкнига, 2016.  3. Дюфер Р., Куэлло Д. Спиноза и попкорн. М.: Манн, Иванов и Фербер, 2021. 224 c. 4. Макклауд С. Понимание комикса. Невидимое искусство. Тверь: Белое яблоко, 2016. 216 c. 5. Праи с Д. Магия Pixar. Тверь: Манн, Иванов и Фербер, 2021. 350 c. 6. Соколов А. Монтаж. Телевидение, кино, видео. М.: Типография Момент, 2007. 209 c. 7. Уаи текер Г., Халанс Дж. Таи минг в анимации. 2000. 142 с. 8. Уильямс Р. Аниматор. Набор для выживания. М.: Бомбора, 2019. 
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