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1. [bookmark: _Toc65169991][bookmark: _Toc176864427]Комплекс основных характеристик программы
[bookmark: _Toc46266537][bookmark: _Toc46335852][bookmark: _Toc49069041][bookmark: _Toc65169992][bookmark: _Toc176864428]1.1 Пояснительная записка
Моушен-дизайн – это направление дизайна, специализирующееся на создании динамической графики, анимации и визуальных эффектов, нацеленных на передачу информации, повествование или вызов эмоционального отклика у аудитории. Моушен дизайн является одной из самых интересных и популярных современных специализаций.  
Программа построена таким образом, чтобы помочь обучающимся быстрее понять и усвоить информацию. Моушен-дизайн – одна из наиболее динамично развивающихся областей дизайна, востребованность в которой постоянно растет. Это связано с тем, что: 
· видеоконтент становится все более популярным в цифровой среде, вытесняя статические форматы;
· растет потребность в эффективной визуализации информации в условиях информационной перегрузки;
· развитие технологий делает создание анимации более доступным, открывая новые возможности для творчества и самовыражения.
Изучение моушен дизайна может серьезно помочь обучающимся в освоении азов художественного проектирования, изобразительного искусства, создании анимаций простого дизайна. Для создания моушен-графики используется специализированное программное обеспечение, такое как, Adobe Photoshop, Adobe Illustrator и Adobe Character Animator. Полученные знания обязательно пригодятся им в будущем, а возможно помогут определиться с выбором дальнейшей профессии.
Благодаря специально подобранной системе заданий и упражнений, программа позволяет изучить основы векторной и растровой графики, а также полностью погрузиться в сферу 2D – анимации и моушен дизайна.
Adobe Photoshop – это мощный набор инструментов для обработки цифровых фотографий: ретуширования снимков, послойного редактирования 
объектов, исправления обнаруженных изъянов и применения разнообразных эффектов. Разнообразие палитр, эффектов и текстур позволят сделать оригинальным любое изображение.
Adobe Illustrator  это программное обеспечение для создания векторной графики, которую можно уменьшить до размеров экрана смартфона или увеличить до размеров билборда  без ущерба для качества и четкости изображения. Основная его функция  это действительно создание иллюстраций, лаконичных картинок c однотонными заливками. Но, помимо этого, здесь верстают макеты для печати, создают логотипы и иконки для сайтов, делают картинки в изометрии.
Adobe Character Animator – программное обеспечение, предназначенное для создания анимации с использованием 2D-персонажей. Технология реализует захват движения в режиме реального времени, что позволяет анимировать мимику, жесты и речь с помощью веб-камеры и микрофона.
Благодаря данной программе обучающийся сможет:
· создавать создание титров, переходов, инфографики, спецэффектов;
· создавать анимированные логотипы, интерфейсы, иконки, баннеры, презентации, объясняющие видео;
· разрабатывать собственный привлекательный и вирусный контент в формате GIF-анимаций, коротких видеороликов, сториз;
· визуализировать сложные процессы, создание интерактивных учебных материалов, проведение презентаций.
Направленность программы 
Программа «Моушен дизайн» имеет техническую направленность. Содержание направлено на практическое освоение инструментов создания динамичной графики и ее применение для решения конкретных коммуникативных задач.
Также изучение программы «Моушен дизайн» влияет на появление новых культурных потребностей в подростковой среде, направленных на решение актуальных для молодежи проблем самоопределения.
 Основанием для проектирования и реализации данной общеразвивающей программы служит перечень следующих нормативных правовых актов и государственных программных документов:
· Федеральный закон от 29.12.2012 № 273-ФЗ (ред. от 30.12.2021) «Об образовании в Российской Федерации» (с изм. и доп., вступ. в силу с 01.01.2022);
· Приказ Министерства просвещения РФ от 27 июля 2022 г. № 629 «Об утверждении Порядка организации и осуществления образовательной деятельности по дополнительным общеобразовательным программам»;
· Письмо Минобрнауки России от 18.11.2015 № 09-3242 «О направлении информации» (вместе с «Методическими рекомендациями по проектированию дополнительных общеразвивающих программ (включая разноуровневые программы)»).
· СП 2.4.3648-20 «Санитарно-эпидемиологические требования к организациям воспитания и обучения, отдыха и оздоровления детей и молодежи» - Постановление Главного государственного санитарного врача от 28.09.2020 №28;
· СП 1.2.3685-21 «Гигиенические нормативы и требования к обеспечению безопасности и (или) безвредности для человека факторов среды обитания» - Постановление Главного государственного санитарного врача от 28.01.2021 №2.
· Приказ Минобрнауки России № 845, Минпросвещения России № 369 от 30.07.2020 «Об утверждении Порядка зачета организацией, осуществляющей образовательную деятельность, результатов освоения обучающимися учебных предметов, курсов, дисциплин (модулей), практики, дополнительных образовательных программ в других организациях, осуществляющих образовательную деятельность»;
· Методические рекомендации для субъектов Российской Федерации по вопросам реализации основных и дополнительных общеобразовательных программ в сетевой форме № МР-81/02вн от 28.06.2019.
Актуальность программы обусловлена современным этапом развития общества, в эпоху доминирования визуальной информации, динамичный и выразительный контент выходит на первый план. Моушен-дизайн, находясь на стыке дизайна, анимации и digital-технологий, становится незаменимым инструментом для:
· привлечения внимания аудитории и эффективной коммуникации;
· визуализации сложной информации и ее превращения в увлекательный контент;
· создания ярких и запоминающихся брендов, способных выделиться на конкурентном рынке.
Растущий спрос на специалистов в области моушен-дизайна, а также широкие возможности для самореализации и профессионального роста делают данную программу актуальной и востребованной.
Программа позволяет сформировать эстетическую культуру обучающегося – совокупность знаний о ее сохранении, передаче, преобразовании и использовании в науке, производстве, архитектуре и других сферах жизни общества. 
Основной целью программы является формирование у обучающихся комплексного представления о моушен-дизайне как актуальном направлении визуальных коммуникаций и освоение ими практических навыков создания анимационной графики, отвечающей современным профессиональным стандартам.
Обучающиеся овладеют инструментами для воплощения своих идей в динамичные и запоминающиеся видеоролики, анимационные заставки, инфографику и другие виды моушен-контента. 
Прогностичность программы «Моушен дизайн» заключается в том, что она отражает требования и актуальные тенденции не только сегодняшнего, но и завтрашнего дня, а также имеет междисциплинарный характер, что полностью отражает современные тенденции построения как дополнительных общеобразовательных программ, так и образования в целом. 
Дополнительная общеобразовательная общеразвивающая программа «Моушен дизайн» вовлекает обучающихся в осознанный процесс саморазвития, творческого самовыражения, и последующего сознательно регулируемого самоопределения. В процессе образования, обучающиеся повысят уровень обобщенности представлений не только о самом себе, но и об искусстве, создадут оптимальные условия для взаимосвязи этих важных характерологических свойств личности растущего человека. 
Отличительной особенностью дополнительной общеобразовательной общеразвивающей программы «Моушен дизайн» заключается в том, что в ходе освоения программы, обучающиеся получат практические навыки создания анимации и моушен-графики с использованием профессиональных программных средств Adobe Photoshop, Adobe Illustrator и Adobe Character Animator. Разработают собственные анимационные проекты, от создания идеи и сценария до воплощения в видеоролик, используя полученные знания и навыки. Сформируют портфолио работ, которое станет визитной карточкой их творческих достижений в области моушен-дизайна. Развивают навыки командного взаимодействия, работая над совместными проектами в группе, что способствует формированию коммуникативных и социальных компетенций. Изучат основы сценарного дела, растровой и векторной графики, которые лежат в основе создания визуального контента. Познакомятся с историей анимации, основными принципами и законами построения анимации, что позволит им создавать более качественные и выразительные работы.
Адресат программы: дополнительная общеобразовательная общеразвивающая программа «Моушен дизайн» предназначена для обучающихся в возрасте 7-12 лет, не имеющих ограниченных возможностей здоровья. 
Группа формируется по возрасту 7-12 лет. 
Формы занятий групповые, количество обучающихся в группе – 8-12 человек. 
Место проведения занятий: 607220, Нижегородская область, г.о.г. Арзамас, ул. Мира, д. 1.
Возрастные особенности группы. Содержание программы учитывает возрастные и психологические особенности обучающихся в возрасте 7-12 лет. Выделенные нами возрастные периоды при формировании групп базируются на психологических особенностях развития обучающихся данного возраста.  В период от 7 до 12 лет происходит приобщение ребенка к трудовой жизни общества, вырабатывается трудолюбие и вкус к работе. Позитивный исход этой стадии приносит обучающемуся ощущение собственной компетентности, способности действовать наравне с другими людьми. Развитие произвольной сферы: произвольного внимания, произвольной памяти, умения действовать по образцу, по правилу, по принятому намерению. У обучающихся развито наглядно - образное мышление, умеют ориентироваться на местности, имеют определенный запас знаний. Обучающиеся обладают умением обобщать и дифференцировать предметы и явления.
Режим занятий, объем программы: длительность одного занятия составляет 2 академических часа (по 45 минут) с перерывом (переменой) в 10 минут, периодичность занятий – 2 раза в неделю.
Срок освоения программы определяется содержанием программы и составляет 1 год (144 часа). 
Формы обучения: очная с применением дистанционных образовательных технологий (Закон №273-Ф3, гл.2, ст.17, п.2.). 
Виды занятий: индивидуальная, парная, групповая, коллективная, работа над проектами, их защита и презентация, экспертная деятельность (в зависимости от темы занятия). 
Основной тип занятий – комбинированный, сочетающий в себе элементы теории и практики. Большинство заданий курса выполняется самостоятельно с помощью персонального компьютера и специализированных программных средств.
Входного контроля знаний и умений данная программа не требует. Основные задания являются обязательными для выполнения всеми обучающимися группы. Задания выполняются на компьютере с использованием необходимых программ. При этом обучающиеся помимо приобретения новых теоретических и практических знаний формируют новые технологические навыки.
В ходе обучения педагог отслеживает успехи обучающегося в процессе выполнения практических заданий. Их выполнение способствует активации учебно-познавательной деятельности и ведет к закреплению полученных теоретических знаний, а также служит индикатором успешности образовательного процесса.
Реализация программы предполагает использование здоровье сберегающих технологий. Специальных медицинских противопоказаний к занятиям Моушен дизайн не существует.
Здоровьесберегающая деятельность реализуется: 
· созданием безопасных материально-технических условий;
· включением в занятие динамических пауз, периодической смены деятельности обучающихся;
· созданием благоприятного психологического климата в учебной группе в целом;
· контролем соблюдения обучающимися правил работы на ПК и со специальным оборудованием.
Объем программы: 144 часа. Форма организации образовательной деятельности – групповая.  
Педагогическая целесообразность программы «Моушен дизайн» заключается в том, что в современных условиях технологическое образование становится необходимостью, поскольку настоящий этап развития общества характеризуется интенсивным внедрением во все сферы человеческой деятельности новых наукоемких технологий. 
Программа «Моушен дизайн» является целостной и непрерывной в течение всего процесса обучения и позволяет обучающемуся шаг за шагом раскрыть в себе творческие возможности и самореализоваться в современном мире.
Осваивая данную программу, обучающиеся освоят востребованные навыки создания динамичной графики, анимации и визуальных эффектов. Они научатся создавать титры, переходы, инфографику, спецэффекты, анимированные логотипы, интерфейсы, иконки, баннеры, презентации и объясняющие видео. Программа поможет им разрабатывать собственный привлекательный и вирусный контент в формате GIF-анимаций, коротких видеороликов и сториз. Кроме того, они получат навыки визуализации сложных процессов, создания интерактивных учебных материалов и проведения презентаций.

Аннотация
Дополнительная общеобразовательная общеразвивающая программа «Моушен дизайн» имеет техническую направленность и рассчитана на обучающихся 7-12 лет. Программа реализуется в течение 1 года (144 часа) и делится на 4 раздела:
Раздел 1. Сценарное дело (26 часов): изучение основ сценаристики, драматургии, разработки персонажей, создания сценариев для разных жанров, принципов построения режиссуры моушен-произведения.
Раздел 2. Растровая графика (16 часов): знакомство с интерфейсом Adobe Photoshop, освоение основных инструментов, работа с файлами и изображениями, принципы работы со слоями и масками, построение растровых изображений.
Раздел 3. Векторная графика (24 часов): знакомство с интерфейсом Adobe Illustrator, основы композиции, отрисовка персонажей, создание векторных иллюстраций, колористика и наброски, создание сложных визуальных эффектов, основы перспективы, стили и техники создания иллюстраций.
Раздел 4. Моушен дизайн (58 часов): понятие "моушен дизайн", различные виды моушен-дизайна, основы анимации, принципы построения моушен-ролика, эскизирование раскадровки, музыкальное оформление, виды анимации, разработка персонажа, ритм в мультимедиа, принципы анимации, использование физики в анимации, выразительность анимации, работа со звуком, видеомонтаж и озвучивание, окончательный монтаж.
Раздел 5. Проектная деятельность (16 часов): понятие проекта, классификация проектов, основы проектирования, основные этапы работы над проектом, выбор темы, реализация проекта, подготовка к защите.
В ходе обучения, обучающиеся получат навыки командного взаимодействия, soft- и hard-компетенций, а также получат знания в области дизайнерского проектирования, конструирования и художественного оформления. Программа «Моушен дизайн» позволяет получить обучающимся необходимый объем знаний в зависимости от уровня подготовки и потребности. 


[bookmark: _Toc46335853][bookmark: _Toc49069042][bookmark: _Toc65169993][bookmark: _Toc176864429]1.2 Цель и задачи
[bookmark: _GoBack]Целью программы является приобретение навыков моушен дизайна с помощью современных програмных средств, начальные знания основ сценарного дела, растровой и векторной графики, а также определенных умений и навыков в художественном конструировании, освоение soft- и hard- компетенций.
Задачи программы:
Обучающие:
· ознакомить с основами композиции, цвета, типографики и сторителлинга в контексте моушен-дизайна;
· изучить функционал и инструменты программ Adobe Illustrator, Photoshop и Character Animator для создания анимационной графики;
· освоить различные техники анимации: от покадровой до morphing и motion graphics;
· приобрести навыки работы со звуком, видео и спецэффектами в рамках создания моушен-графики.
Воспитательные:
· сформировать эстетический вкус и художественную культуру в области цифрового искусства;
· воспитать усидчивость, терпение, аккуратность и стремление к достижению высокого результата;
· развить навыки самопрезентации, умения аргументированно отстаивать свою точку зрения и представлять свои работы;
· воспитать уважительное отношение к авторскому праву и интеллектуальной собственности в области дизайна и анимации.
Развивающие:
· развить наглядно-образное, пространственное и ассоциативное мышление;
· стимулировать творческий потенциал, воображение и фантазии обучающихся;
· развить чувства времени и ритма, необходимых для создания гармоничной и выразительной анимации;
· сформировать навыки самостоятельного обучения и поиска информации в области моушен-дизайна и анимации.
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	№, п/п
	Название раздела, темы
	Описание тем
	Кол-во часов

	
	
	
	Всего
	Теория
	Практика

	
	Раздел 1. Сценарное дело
	26
	13
	13

	1-4
	Идея и сценарии
	Рождение идеи и замысла анимационного рекламного произведения. Сценарий – общее понятие и его задачи. Создание сценария.
	4
	2
	2

	5-8
	Драматургия в сценарии
	Драматургия в сценарии видеофильма и ее составные части. Основные принципы построения драматургического хода.
	4
	2
	2

	9-12
	Персонажи и их характеристики
	Разработка персонажей и их характеров, требования к художественному показу персонажей.
	4
	2
	2

	13-16
	Сценарии для разных жанров
	Специфика сценария: игрового, документального, хроникального, рекламного, мультипликационного видеофильма.
	4
	2
	2

	17-18
	Способы построения режиссуры моушен произведения
	Логическое и смысловое деление моушен. Иерархическое соподчинение анимационных частей в анимационном проекте. Композиционные решения оформления экрана мультимедиа.
	2
	1
	1

	19-22
	Работа со сценарием
	Редактирование текста сценария. Требования к диалогам.
	4
	2
	2

	23-26
	Режиссура, особенности
	Режиссура - общее представление. Работа с литературным сценарием. Режиссерская разработка сценария. Особенности режиссерского сценария для Анимационного рекламного произведения, режиссерская разработка проекта. Практическая работа. Разработка режиссерского сценария по созданному сценарию.
	4
	2
	2

	
	Раздел 2. Растровая графика
	16
	8
	8

	27-30
	Введение в Adobe Photoshop
	Интерфейс и настройки рабочего пространства. Панель инструментов и контекстно-зависимая панель. Панель Слои и принципы работы с ними. Типы слоев. Настройки рабочей области.
	4
	2
	2

	31-32
	Инструменты
	Инструменты выделения и Crop Tool. Инструменты рисования и их настройки. Инструмент Text. Дополнительные панели. Инструменты перемещения по рабочему столу. Восстанавливающие-ретуширующие инструменты.
	2
	1
	1

	33-34
	Работа с файлами и изображениями
	Типы документов, размер, разрешение. Открытие, сохранение и экспорт документов. Измерительные инструменты. Настройка кисти. Практическое применение настроек кисти. Заливка и градиент.
	2
	1
	1

	35-38
	Принципы работы со слоями и масками
	Работа с основными инструментами. Выделение. Перемещение и трансформация. Слои и маски, режимы наложения.
	4
	2
	2

	39-42
	Принципы построения растровых изображений
	Векторная и растровая графика. Фильтры и эффекты. Цветовые режимы и модели. Каналы.
	4
	2
	2

	
	Раздел 3. Векторная графика
	24
	9
	15

	43-44
	Введение в Adobe Illustrator
	Простые формы. Знакомство с Adobe Illustrator. Основы композиции. Создание наброска.
	2
	1
	1

	45-48
	Основы композиции
	Теории композиционного проектирования: светотень, контраст, цвет, баланс, ритм, повторение, и плотность, масштаб
	4
	1
	3

	49-52
	Отрисовка персонажей
	Поиск референсов и набросок. Создание персонажей.
	4
	1
	3

	53-54
	Векторная иллюстрация
	Особенности векторной иллюстрации. Свет, тень, объем. Создание векторной иллюстрации.
	2
	1
	1

	55-58
	Колористика и наброски
	Основы колористики. Отрисовка наброска. Применение цветовой схемы к иллюстрации.
	4
	2
	2

	59-62
	Создание сложных визуальных эффектов
	Специфика создания спецэффектов в векторной графике
	4
	1
	3

	63-64
	Перспектива
	Линейная перспектива. Практика работы с перспективой.
	2
	1
	1

	65-66
	Стили и техники создания иллюстраций
	Основные стили в иллюстрации. Современные тренды. Анализ иллюстраций. Подбор инструментов.
	2
	1
	1

	67-68
	Промежуточная аттестация
	2
	-
	2

	
	Раздел 4. Моушен дизайн
	58
	29
	29

	69-74
	Базовый моушен дизайн. Терминология
	Понятие «моушен дизайн». Разновидности. Основные технические средства и решения в области построения анимации.
	6
	3
	3

	75-78
	Анимация: законы и принципы построения
	Природа анимационного фильма. Принципы восприятия анимационного изображения. История развития анимации. «Пионеры» анимации. Исторически сложившиеся виды, формы функционирования и технологии анимации. Эксперименты в области анимации до появления кинематографа. Компьютерная анимация.
	4
	2
	2

	79-82
	Правила построения моушен ролика. Анимация. Видео. Аудио.
	Законы анимации (сжатие, растяжение, подгонка и отказное движение, сценичность, наложение действий, смягчение завершение действия, движение по дугам). Правила тайминга. Расчет времени анимации, паузы – статика, ускорение. Правила наложения звука в системе мультимедиа. Синхронность звука, ноты и движения в кадре.
	4
	2
	2

	83-86
	Эскизирование раскадровки
	Освоение элементарных навыков создания эскизов раскадровки, выявляющих структуру анимационного ролика, отражающих компоновку изображений и смену действий.
	4
	2
	2

	87-90
	Взаимодействие музыкального оформления со зрительным рядом.
	Выбор музыкального оформления мультимедиа проекта. Музыкальный ряд в системе мультимедиа создает атмосферу конечного произведения. Каждому жанру соответствует свой стиль музыкального оформления.
	4
	2
	2

	91-94
	Виды анимации
	Рассматриваются виды анимации: традиционная, покадровая, рассматриваются вопросы компоновки и тайминга анимации.
	4
	2
	2

	95-98
	Разработка характера, типажа персонажей
	Соотношение формы и характера героя. Целостный процесс создания персонажа под рисованный анимационный ролик. Профессиональный рисунок, преувеличение и привлекательность (Appeal) персонажа.
	4
	2
	2

	99-102
	Ритм в мультимедиа. Форма и контрформа. Функция и форма. Гипербола, визуальная коммуникация
	Выразительные средства мультимедиа. Преувеличение (гипербола) в анимации. Визуальная коммуникация в системе мультимедиа. Использование выразительных средств анимации для передачи характера анимированного персонажа.
	4
	2
	2

	103-106
	Принципы анимации
	Сжатие и растяжение (squash&stretch). Упреждение (или отказное движение) Сценичность (staging). От позы к позе (Pose to Pose). Сквозное движение и захлест (follow through и Overlapping actions).
	4
	2
	2

	107-110
	Использование законов физики для создания художественного образа мультимедиа проекта анимационными средствами.
	В классической анимации законы физики нарушаются ради усиления эффекта и выразительности. Свободное обращение с законами физики — важный инструмент анимации.
	4
	2
	2

	111-114
	Выразительность и графические приемы анимации.
	Изображение, слово, выразительность движения. В анимации движение - одно из основных средств выразительности.
	4
	2
	2

	115-118
	Работа со звуком
	Микширование звука. Отображение звуковой информации на экране. Настройка общей громкости звука клипа. Гармоничное взаимодействие звука и анимационного изображения. Создание единой пластической формы звука и анимации.
	4
	2
	2

	119-122
	Видеомонтаж и озвучивание
	Редактирование анимации и звука с использованием цифровых видеоэффектов.
	4
	2
	2

	123-126
	Окончательный монтаж и отладка мультимедиа проекта
	Из набора кадров и различных файлов сводится воедино конечный вариант моушен ролик
	4
	2
	2

	
	Раздел 5. Проектная деятельность
	16
	7
	9

	127-128
	Представление программы проектной деятельности
	Понятие проекта, проектной деятельности, проектной культуры. История проектирования. Проекты в современном мире. Структура проекта. Типология проекта.
	2
	1
	1

	129-130
	Классификация проектов
	Персональные или групповые проекты. Преимущества. Классификация проектов по продолжительности. Классификация проектов по доминирующей деятельности учащихся. Классификация проектов по комплексности и характеру контактов.
	2
	1
	1

	131-132
	Основы проектирования
	Выбор проектной деятельности. 
Формирование шагов для достижения цели проекта.
	2
	1
	1

	133-134
	Основные этапы работы над проектом
	Этапы работы над проектом. Определение тематик проектов. Формирование проектных групп. Формирование целей проекта. Содержание портфолио проекта.  Виды презентаций проекта. Использование Интернет-ресурсов в проектной деятельности.
	2
	1
	1

	135-138
	Работа с темой проекта
	Поиск информации. Формирование целей и задач проекта.
	4
	1
	3

	139-140
	Реализация проекта
	Составить план будущего проекта. Разбить проект на компоненты, из которых он состоит и ознакомиться с каждым из них. Сформулировать задачи на улучшение проекта по результатам обратной связи. Завершить создание проектов.
	2
	1
	1

	141-142
	Подготовка к защите
	Подготовка к защите проекта.
	2
	1
	1

	143-144
	Итоговая аттестация
	2
	-
	2

	Итого
	144
	66
	78
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1.1. Вводное занятие. Инструктаж по технике безопасности. Идея и сценарии
[bookmark: _Toc46079009][bookmark: _Toc46229519][bookmark: _Toc46255754][bookmark: _Toc46335819]Теория: Знакомство. Правила поведения и техника безопасности в кабинете. Правила работы с компьютером. Рождение идеи и замысла анимационного рекламного произведения. Сценарий – общее понятие и его задачи. Создание сценария.
Практика: Изложить основную идею в скетче.
1.2. Драматургия в сценарии
Теория: Драматургия в сценарии видеофильма и ее составные части. Основные принципы построения драматургического хода.
Практика: Разработать несколького вариантов драматургического развития на одном сценарном эпизоде.
1.3. Персонажи и их характеристики
Теория: Разработка персонажей и их характеров, требования к художественному показу персонажей.
Практика: Подобрать наиболее выразтительные характеры с учётом законов композиционного построения кадра.
1.4 Сценарии для разных жанров
Теория: Специфика сценария: игрового, документального, хроникального, рекламного, мультипликационного видеофильма.
Практика: Написать сценарий для собственной анимации на основании составных частей драматургического ряда.
1.5 Способы построения режиссуры моушен произведения
Теория: Логическое и смысловое деление моушен. Иерархическое соподчинение анимационных частей в анимационном проекте. Композиционные решения оформления экрана мультимедиа.
Практика: Разработка драматургии в сценарии и развитие действия.
1.6 Работа со сценарием
Теория: Редактирование текста сценария. Требования к диалогам.
Практика: Написать диалог к анимационному ролику.
1.7 Режиссура, особенности
Теория: Режиссура - общее представление. Работа с литературным сценарием. Режиссерская разработка сценария. Особенности режиссерского сценария для Анимационного рекламного произведения, режиссерская разработка проекта.
Практика: Разработка режиссерского сценария по созданному сценарию.
Раздел 2. Растровая графика
2.1 Введение в Adobe Photoshop
Теория: Знакомство с интерфейсом программного обеспечения Adobe Photoshop. Изучение панели инструментов и контекстно-зависимой панели. Знакомство с различными типами слоев.
Практика: Знакомство с интерфейсом программного обеспечения Adobe Photoshop. Настройка рабочей области.
2.2 Инструменты
Теория: Знакомство с инструментами выделения и Crop Tool. Знакомство с инструментами рисования и их настройка. Знакомство с инструментом Text. Изучение дополнительных панелей. Знакомство с восстанавливающими и ретуширующими инструментами.
Практика: Индивидуальное выполнение заданий.
2.3 Работа с файлами и изображениями
Теория: Изучение типов документов, размеров и разрешений. Открытие, сохранение и экспортирование документов. Изучение измерительных инструментов. Изучение инструмента кисть.
Практика: Настройка кисти. Использование кисти на практике.
2.4 Принципы работы со слоями и масками
Теория: Работа с основными инструментами. Выделение. Перемещение и трансформация. Изучение слоев и масок, режимов наложения.
Практика: Выполнение заданий на освоение основных инструментов.
2.5 Принципы построения растровых изображений
Теория: Изучение отличий векторной и растровой графики. Знакомство с фильтрами и эффектами, цветовыми режимами и моделями. Изучение каналов.
Практика: Наложение различных фильтров и эффектов на изображения.
Раздел 3. Векторная графика
3.1 Введение в Adobe Illustrator
Теория: Знакомство с интерфейсом. Изучение простых форм и основ композиции.
ПРАКТИКА 
3.2 Основы композиции
Теория: Теории композиционного проектирования: светотень, контраст, цвет, баланс, ритм, повторение, и плотность, масштаб.
Практика: Отработать композиционное построение кадра и художественного образа.
3.3 Отрисовка персонажей
Теория: Изучение основных критериев хороших референсов.
Практика: Поиск референсов и создание наброска. Создание уникальных персонажей.
3.4 Векторная иллюстрация
Теория: Изучение особенностей векторной иллюстрации. Изучение света, тени и объема.
Практика: Создание векторной иллюстрации.
3.5 Колористика и наброски
Теория: Изучение основ колористики.
Практика: Отрисовка наброска. Применение цветовой схемы к иллюстрации.
3.6 Создание сложных визуальных эффектов
Теория: Изучение специфики создания спецэффектов в векторной графике.
Практика: Реализация сложных визуальных эффектов не характерных для физического мира.
3.7 Перспектива
Теория: Знакомство с линейной перспективой.
Практика: Практика работы с перспективой.
3.8 Стили и техники создания иллюстраций
Теория: Знакомство с основными стилями в иллюстрации. Знакомство с современными трендами.
Практика: Анализ иллюстраций. Подбор необходимых инструментов.
3.9 Промежуточная аттестация
Результатом освоения следующих разделов: «Сценарное дело», «Растровая графика» и «Векторная графика» общеобразовательной общеразвивающей программы «Моушен дизайн» является проведение промежуточной аттестации в форме выполнения кейсового задания и оценивается по 100-бальной шкале.
Раздел 4. Моушен дизайн
4.1 Базовый моушен дизайн. Терминология
Теория: Понятие «моушен дизайн». Разновидности. Основные технические средства и решения в области построения анимации. 
Практика: Знакомство с примерами мировой анимации, которые являются показательными образцами этого вида искусства.
4.2 Анимация: законы и принципы построения
Теория: Природа анимационного фильма. Принципы восприятия анимационного изображения. История развития анимации. «Пионеры» анимации. Исторически сложившиеся виды, формы функционирования и технологии анимации. Эксперименты в области анимации до появления кинематографа. Компьютерная анимация.
Практика: Изучение законов анимации (сжатие, растяжение, подгонка и отказное движение, ценничность, наложение действий, смягчение завершения действия, движение по дугам)
4.3 Правила построения моушен ролика. Анимация. Видео. Аудио.
Теория: Изучение правил тайминга.
Практика: Расчет времени анимации, паузы – статика, ускорение. Правила наложения звука в системе мультимедиа. Синхронность звука, ноты и движения в кадре.
4.4 Эскизирование раскадровки
Теория: Освоение элементарных навыков создания эскизов раскадровки.
Практика: Создание эскизов раскадровки, выявляющих структуру анимационного ролика, отражающих компановку изображений и смену действий.
4.5 Взаимодействие музыкального оформления со зрительным рядом
Теория: Изучение музыкального ряда в системе мультимедиа.
Практика: Выбор музыкального оформления мультимедиа проекта.
4.6 Виды анимации
Теория: Изучение видов анимации: традиционная, покадровая, рассматриваются вопросы компоновки и тайминга анимации.
Практика: Компановка и тайминг анимации.
4.7 Разработка характера, типажа персонажей
Теория: Как организовать целостный процесс создания персонажа под рисованный анимационный ролик. 
Практика: Соотношение формы и характера героя. Профессиональный рисунок, преувеличение и привлекательность (Appeal) персонажа.
4.8 Ритм в мультимедиа. Форма и контрформа. Функция и форма. Гипербола, визуальная коммуникация
Теория: Ритм в мультимедиа. Форма. Функция и форма. Гипербола, визуальная коммуникация.
Практика: Использование выразительных средств анимации для передачи характера анимированного персонажа.
4.9 Принципы анимации
Теория: Изучение принципов анимации.
Практика: Сжатие и растяжение (squash&stretch). Упреждение (или отказное движение) Сценичность (staging). От позы к позе (Pose to Pose). Сквозное движение и захлест (follow through и Overlapping actions). 
4.10 Использование законов физики для создания художественного образа мультимедиа проекта анимационными средствами
Теория: Изучение физики для создания художественного образа мультимедиа проекта анимационными средствами.
Практика: Нарушение законов физики в классической анимации ради усиления эффекта и выразительности.
4.11 Выразительность и графические приемы анимации
Теория: Выразительность и графические приёмы анимации.
Практика: Использование изображения, слова, выразительность движения. 
4.12 Работа со звуком
Теория: Изучение гармоничного взаимодействия звука и анимационного изображения.
Практика: Микширование звука. Настройка общей громкости звука клипа. Создание единой пластической формы звука и анимации.
4.13 Видеомонтаж и озвучивание
Теория: Изучение видеомонтажа и озвучивание. Программы Adobe Character Animator.
Практика: Редактирование анимации и звука с использованием цифровых видеоэффектов. 
4.14 Окончательный монтаж и отладка мультимедиа проекта
Теория: Как произвести монтаж и отладку мультимедиа проекта.
Практика: Из набора кадров и различных файлов сводится воедино конечный вариант моушен ролик. 
Раздел 5. Проектная деятельность
5.1 Представление программы проектной деятельности 
Теория: Знакомство с понятиями проекта, проектной деятельности, проектной культуры. Изучение истории проектирования, структуры проекта. Изучение типологии проекта.
Практика: Знакомство с видами проектов в современном мире. 
5.2 Классификация проектов 
Теория: Изучение персональных и групповых проектов. Знакомство с классификацией проектов по продолжительности, классификацией проектов по доминирующей деятельности учащихся и классификацией проектов по комплексности и характеру контактов. 
Практика: Изучение преимуществ и недостатков каждого вида проекта.
5.3 Основы проектирования 
Теория: Знакомство с понятием проектной деятельности и основами проектирования. 
Практика: Выбор проектной деятельности. Формирование шагов для достижения цели проекта.
5.4 Основные этапы работы над проектом 
Теория: Изучение этапов работы над проектом. Знакомство с видами презентаций проекта, содержанием портфолио проекта. Использование Интернет-ресурсов в проектной деятельности.
Практика: Определение тематик проектов. Формирование проектных групп. Формирование целей проекта. 
5.5 Работа с темой проекта 
Теория: Изучение принципов работы над проектом.
Практика: Поиск информации. Формирование целей и задач проекта.
5.6 Реализация проекта 
Теория: Изучение возможностей реализации проекта. 
Практика: Составление плана будущего проекта. Разбиение проекта на компоненты. Формулировка задач на улучшение проекта по результатам обратной связи. Завершение создания проектов. 
5.7 Подготовка к защите 
Теория: Повторение компонентов, из которых состоит проект. 
Практика: Подготовка к защите проектов. 
5.8 Итоговая аттестация
Результатом освоения общеобразовательной общеразвивающей программы «Моушен дизайн» является проведение итоговой аттестации в форме выполнения проекта и оценивается по 100-бальной шкале.
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[bookmark: _Toc49069046][bookmark: _Toc65169997][bookmark: _Toc176864433]1.4 Планируемые результаты
В ходе изучения данной программы, обучающиеся разовьют личностные, регулятивные, коммуникативные и познавательные навыки.
Предметные результаты:
· знание основных понятий и терминов моушен-дизайна и анимации;
· умение работать в программах Adobe Illustrator, Adobe Photoshop и  Adobe Character Animator, использовать их инструменты для создания анимационной графики;
· овладение различными техниками анимации: покадровая анимация, анимация с помощью ключевых кадров, скелетная анимация, morphing; 
· умение добавлять звук и видео в анимационные проекты, создавать титры и переходы;
· способность самостоятельно разрабатывать концепцию и сценарий моушен-ролика;
· умение презентовать свои работы и отстаивать свои творческие решения.
Личностные результаты:
· проявление интереса к искусству анимации и моушен-дизайна;
· повышение уровня эстетической культуры;
· развитие художественного вкуса, чувства гармонии и ритма;
· формирование навыков самовыражения и самопрезентации через творчество;
· развитие усидчивости, терпения, внимательности и стремления к качественному выполнению задач.
Метапредметные результаты:
· развитие наглядно-образного, пространственного и ассоциативного мышленияя;
· умение анализировать информацию, выделять главное, структурировать материал; 
· развитие творческого мышления, воображения, фантазии;
· формирование навыков самостоятельной работы, планирования и организации своей деятельности;
· умение работать в команде, слушать и учитывать мнения других;
· развитие коммуникативных навыков, умения выражать свои мысли устно и письменно.

[bookmark: _Toc46335857][bookmark: _Toc49069047][bookmark: _Toc65169998][bookmark: _Toc176864434]Комплекс организационно-педагогических условий реализации программы
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Таблица 2
	Год обучения
	сентябрь
	октябрь
	ноябрь
	декабрь
	январь
	февраль
	март
	апрель
	май

	Всего учебных недель/
часов
	Всего часов 
по программе

	даты
даты
	02.09 - 07-09
	09.09 - 14.09
	16.09 - 21.09
	23.09 - 28.09
	30.09 – 05.10
	07.10 – 12.10
	14.10 – 16.10
	17.10 – 19.10
	21.10 – 26.10
	28.10 – 02.11
	04.11 – 09.11
	11.11 – 16.11
	18.11 – 23.11
	25.11 –  30.11
	02.12 – 07.12
	09.12 – 14.12
	16.12 – 21.12
	23.12 –28.12
	30.12 - 08.01
	09.01 – 11.01
	13.01 – 18.01
	20.01 – 25.01
	27.01– 01.02
	03.02 – 08.02
	10.02 – 15.02
	17.02 – 22.02
	24.02 – 01.03
	03.03 – 08.03
	10.03 – 15.03
	17.03 – 22.03
	24.03 – 29.04
	31.04 – 05.04
	07.04 – 12.04
	14.04 – 19.04
	21.04- 26.04
	28.04 – 03.05
	05.05 – 10.05
	12.05 – 17.05
	19.05 – 24.05
	
	

	неделя
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	12
	13
	14
	15
	16
	17
	18
	19
	20
	21
	22
	23
	24
	25
	26
	27
	28
	29
	30
	31
	32
	33
	34
	35
	36
	37
	38
	39
	
	

	1 год обучения

	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	2
	
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	2
	
	
	36/144
	144

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	2
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	2
	
	
	
	




	Условные обозначения:

	
	Занятия по расписанию
	
	Каникулярный период

	
	Промежуточная и итоговая аттестация обучающихся
	
	





[bookmark: _Toc46229608][bookmark: _Toc46266544][bookmark: _Toc46335859][bookmark: _Toc65170000][bookmark: _Toc176864436]2.2 Условия реализации программы
Для обучения используются программы Adobe Photoshop,  Adobe Illustrator и Adobe Character Animator.
Закрепление знаний проводится с помощью практики отработки умений, соответствующих минимальному уровню планируемых результатов обучения. Для практических работ используются задания, которые носят репродуктивный и творческий характер.
Основной организационной формой обучения в ходе реализации данной образовательной программы является занятие. Это форма обеспечивает организационную четкость и непрерывность процесса обучения. Знание педагогом индивидуальных особенностей обучающихся позволяет эффективно использовать стимулирующее влияние коллектива на учебную деятельность. 
Неоспоримым преимуществом занятия, является возможность соединения фронтальных, групповых и индивидуальных форм обучения.
Формы занятий: беседы, обсуждения, практические занятия, метод проектов. Также программа курса включает групповые и индивидуальные формы работы обучающихся (в зависимости от темы занятия).
[bookmark: _Toc19797695] Материально-техническое обеспечение: 
Требования к помещению: 
· помещение для занятий, отвечающее требованиям СанПин для учреждений дополнительного образования; 
· качественное освещение; 
· столы, стулья по количеству обучающихся и 1 рабочее место для педагога.
Оборудование: 
· персональные компьютеры на каждого обучающегося и педагога; 
· Wi-Fi для поддержания online доступа к системе обучения; 
· Графический планшет Wacom Intuos;
· телевизор – 1 шт;
· флипчарт – 1 шт.
Расходные материалы: 
· маркеры; 
· бумага писчая; 
· шариковые ручки.
Информационное обеспечение: 
· операционная система Windows 11; 
· Adobe Creative Cloud for Enterprise All apps Multiple Platforms Multi European Languages;
Методическое обеспечение:
Методические пособия, разработанные педагогом с учетом конкретных задач, упражнения, варианты демонстрационных программ, материалы по терминологии ПО, учебная и техническая литература. Используются педагогические технологии индивидуализации обучения и коллективной деятельности.
Кадровое обеспечение:
Программа	реализуется педагогом дополнительного образования – Кочешковым Данилой Ивановичем.
При реализации программы другим педагогом стоит учитывать, что педагогу необходимо познакомиться с технологией обучения работы в таком программном обеспечении, как Adobe Photoshop, Adobe Illustrator, Adobe Character animator.


[bookmark: _Toc46183002][bookmark: _Toc46266545][bookmark: _Toc46335860][bookmark: _Toc65170001][bookmark: _Toc176864437]2.3 Формы аттестации и оценочные материалы
Система отслеживания результатов обучающихся выстроена следующим образом: 
· входящая диагностика;
· текущий контроль;
· промежуточная аттестация;
· итоговая аттестация.
Входного контроля при приёме по данной общеразвивающей программе не предусмотрено. В начале обучения по программе «Моушен дизайн» проводится входящая диагностика с целью определения начального уровня знаний, умений и навыков. 
Текущий контроль осуществляется путём наблюдения, определения качества выполнения заданий, отслеживания динамики развития обучающегося. Способы проверки уровня освоения тем: опрос, выполнение заданий, наблюдение, оценка выполненных самостоятельных работ. 
Промежуточная аттестация обучающихся осуществляется в форме выполнения кейсового задания и оценивается по 100-балльной шкале, которая переводится в один из уровней освоения образовательной программы согласно таблице 3:
Таблица 3
	Баллы, 
набранные обучающимся
	Уровень
освоения

	0–30 баллов
	низкий

	31–70 баллов
	средний

	71100 баллов
	высокий



Форма проведения промежуточной аттестации соответствуют разделам дополнительной общеобразовательной общеразвивающей программы, целям и задачам Центра цифрового образования детей «IT-куб».


Итоговая аттестация обучающихся осуществляется в форме выполнения проекта и оценивается по 100-балльной шкале, которая переводится в один из уровней освоения образовательной программы согласно таблице 4:
Таблица 4
	Баллы, 
набранные обучающимся
	Уровень
освоения

	0–30 баллов
	низкий

	31–70 баллов
	средний

	71100 баллов
	высокий



Результаты защиты проектов оцениваются формируемой комиссией. Состав комиссии (не менее 3-х человек): педагог (в обязательном порядке), администрация учебной организации, приветствуется привлечение представителей высших и других учебных заведений. Решение принимается коллегиально.
Форма проведения итоговой аттестации соответствуют разделам дополнительной общеобразовательной общеразвивающей программы, целям и задачам Центра цифрового образования детей «IT-куб».
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[bookmark: _Toc46183004][bookmark: _Toc46266547][bookmark: _Toc46335862][bookmark: _Toc49069048][bookmark: _Toc65170003]В образовательном процессе используются следующие методы:
1. комбинированный – при создании изображения используются несколько графических техник;
2. проектно-исследовательский;
3. словесный – беседа, рассказ, объяснение, пояснение, вопросы;
4. наглядный  демонстрация плакатов, схем, таблиц, диаграмм; использование технических средств;
5. практический  практические задания; анализ и решение проблемных ситуаций и т. д.
Выбор методов обучения осуществляется исходя из анализа уровня готовности обучающихся к освоению содержания раздела, степени сложности материала, типа учебного занятия. На выбор методов обучения значительно влияет персональный состав группы, индивидуальные особенности, возможности и запросы обучающихся.
Образовательный процесс строится на следующих принципах:
· Принцип научности – его сущность состоит в том, чтобы обучающийся усваивал реальные знания, правильно отражающие действительность, составляющие основу соответствующих научных понятий.
· Принцип наглядности – наглядные образы способствуют правильной организации мыслительной деятельности обучающегося. Наглядность обеспечивает понимание, прочное запоминание.
· Принцип доступности, учета возрастных и индивидуальных особенностей обучающихся в процессе обучения по программе. Предполагает соотнесение содержания, характера и объема учебного материала с уровнем развития, подготовленности обучающихся. Переходить от легкого к трудному, от известного к неизвестному. Но доступность не отождествляется с легкостью. Обучение, оставаясь доступным, сопряжено с приложением серьезных усилий, что приводит к развитию личности.
· Принцип осознания процесса обучения  данный принцип предполагает необходимость развития у обучающегося рефлексивной позиции: как я узнал новое, как думал раньше. Если обучающийся видит свои достижения, это укрепляет в нем веру в собственные возможности, побуждает к новым усилиям. И если обучающийся понимает, в чем и почему он ошибся, что еще не получается, то он делает первый шаг на пути к самовоспитанию.
· Принцип воспитывающего обучения  обучающая деятельность педагога, как правило, носит воспитывающий характер. Содержание обучения, формы его организации, методы и средства оказывают влияние на формирование личности в целом.
Используются следующие педагогические технологии:
· технология группового обучения;
· технология коллективно-взаимного обучения;
· технология работы с аудио- и видеоматериалами.
При выполнении практических заданий используются следующие дидактические материалы:
· технологические карты занятий;
· дидактические материалы по теме занятия, распечатанные на листе формата А4 для выдачи каждому обучающемуся;
Формы обучения:
· фронтальная – предполагает работу педагога сразу со всеми обучающимися в едином темпе и с общими задачами. Для реализации обучения используется компьютер педагога с мультимедиа проектором, посредством которых учебный материал демонстрируется на общий экран;
· коллективная – это форма сотрудничества, при котором коллектив обучает каждого своего члена и каждый член коллектива активно участвует в обучении своих товарищей по совместной учебной работе;
· групповая – предполагает, что занятия проводятся с подгруппой. Для этого группа разделяется на подгруппы не более 6 человек, работа в которых регулируется педагогом;
· индивидуальная – подразумевает взаимодействие преподавателя с одним обучающимся. Как правило данная форма используется в сочетании с фронтальной. Часть занятия (объяснение новой темы) проводится фронтально, затем обучающиеся выполняют индивидуальные задания или общие задания в индивидуальном темпе.
Формы организации учебного занятия:
В образовательном процессе помимо традиционного учебного занятия используются многообразные формы, которые несут учебную нагрузку и могут использоваться как активные способы освоения обучающимися образовательной программы, в соответствии с возрастом, составом группы, содержанием учебного модуля: беседа, лекция, мастер- класс, практическое занятие, защита проектов, конкурс, соревнование.
Методы воспитания: мотивация, убеждение, поощрение, упражнение, стимулирование, создание ситуации успеха и др. 
Педагогические технологии: 
· индивидуализация обучения; 
· групповое обучение; 
· коллективное взаимообучение; 
· дифференцированное обучение; 
· разноуровневое обучение; 
· проблемное обучение; 
· развивающее обучение; 
· дистанционное обучение; 
· игровая деятельность; 
· коммуникативная технология обучения; 
· коллективная творческая деятельность; 
· решения изобретательских задач; 
· здоровьесберегающие технологии.
Дидактические материалы:
Дидактические материалы:
· методические пособия, разработанные педагогом с учетом конкретных задач;
· варианты демонстрационных программ;
· материалы по терминологии ПО;
· инструкции по сборке конструкций;
· учебная и техническая литература. 
Используются педагогические технологии индивидуализации обучения и коллективной деятельности.
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Дополнительной общеобразовательной программой «Моушен дизайн» предусмотрено проведение:
· Входящая диагностика  оценка исходного уровня знаний, умений и навыков обучающихся перед началом образовательного процесса. Форма – собеседование.
· Текущий контроль  это оценка качества усвоения обучающимися содержания общеобразовательной программы в период обучения. Форма  опрос, выполнение упражнений, наблюдение, оценка выполненных самостоятельных работ.
· Промежуточная аттестация – это оценка качества усвоения обучающимися знаний после изучения разделов: «Сценарное дело», «Растровая графика», «Векторная графика».
· Итоговая аттестация  это оценка качества усвоения обучающимися уровня достижений, заявленных в дополнительной общеобразовательной программе по завершении всего образовательного курса программы. Форма – защита проекта.

1. Материалы входящей диагностики
Входящая диагностика реализуется в форме собеседования по следующим вопросам:
1. Какие графические редакторы Вы знаете?
2. Кто такой Моушен дизайнер и чем он занимается?
3. В чем отличие растровой графики от векторной?
4. Чем отличается графический редактор Adobe Photoshop от Adobe Illustrator?
5. На чем специализируется графический редактор Adobe Character Animator?

Примеры ответов на вопросы к входящей диагностике:
Таблица 1
	1
	2
	3
	4
	5

	Adobe Photoshop, Adobe Illustrator, Corel Draw, Canva, Adobe Lightroom.
	Это специалист по созданию динамичной графики и анимации. Он умеет рассказывать истории и передавать информацию с помощью движущихся образов, делая контент более привлекательным, понятным и запоминающимся.
	Изображение в векторном формате строится с помощью математический формул (точки, линии, кривые Безье). Изображение в растровом виде представляет собой прямоугольную матрицу, состоящую из множества точек (пикселей).
	Основное отличие заключается в том, что Photoshop работает с растровой графикой, а Illustrator – с векторной.
	Программное обеспечение для создании 2D-анимации персонажей в режиме реального времени с помощью технологии захвата движения.




Результаты собеседования оцениваются по критериям согласно таблице 2:
Таблица 2
	Уровень знаний
	Критерии оценки

	высокий 
	На вопросы дан полный, исчерпывающий ответ с соблюдением технической терминологии. Обучающийся дал правильные ответы на 4-5 вопросов.

	средний 
	Ответы содержат неточности. Обучающийся дал правильные ответы на 3 вопроса.

	низкий 
	Обучающийся обладает недостаточным объемом знаний, понятий и закономерностей. Обучающийся дал правильные ответы на 1-2 вопроса.



2. Материалы текущего контроля
Текущий контроль осуществляется путём наблюдения, определения качества выполнения заданий, отслеживания динамики развития обучающегося. Способы проверки уровня освоения тем: опрос, выполнение упражнений, наблюдение, оценка выполненных самостоятельных работ. 

3. Материалы промежуточной аттестации
Промежуточная аттестация обучающихся осуществляется в форме выполнения кейсового задания и оценивается по 100-балльной шкале, которая переводится в один из уровней освоения образовательной программы согласно таблице 3:
Таблица 3
	Баллы, 
набранные обучающимся
	Уровень
освоения

	0–30 баллов
	низкий

	31–70 баллов
	средний

	71-100 баллов
	высокий


Список предлагаемых тем кейсовых заданий для выполнения обучающимися согласуется с учебной частью не позднее, чем за 3 месяца до проведения промежуточной аттестации по дополнительной общеобразовательной общеразвивающей программе «Моушен дизайн».
Критерии оценивания заданий промежуточной аттестации представлены в таблице 4:
Таблица 4
	Максимальный балл
	Критерии оценки

	10 баллов
	Работа сдана вовремя, без задержек

	10 баллов
	Качество выполнения работы 

	10 баллов 
	Оригинальность выполненной работы

	10 баллов
	Степень завершенности работы

	10 баллов
	Креативность выполнения работы 

	10 баллов
	Уникальность технических решений

	10 баллов
	Наличие собственного стиля

	10 баллов
	Использование собственных иллюстраций

	10 баллов
	Самостоятельность выполнения

	10 баллов
	Наличие в работе примеров растровой и векторной графики



4. Материалы итоговой аттестации
Итоговая аттестация обучающихся осуществляется в форме выполнения проекта и оценивается по 100-балльной шкале, которая переводится в один из уровней освоения образовательной программы согласно таблице 5:
Таблица 5
	Баллы, 
набранные обучающимся
	Уровень
освоения

	0–30 баллов
	Низкий

	31–70 баллов
	Средний

	71-100 баллов
	Высокий


Список предлагаемых тем проектов для выполнения обучающимися согласуется с учебной частью не позднее, чем за 3 месяца до проведения итоговой аттестации по дополнительной общеобразовательной общеразвивающей программе «Моушен дизайн».
Критерии оценивания заданий итоговой аттестации представлены в таблице 6:
Таблица 6
	Максимальный балл
	Критерии оценки

	10 баллов
	Уровень защиты проекта

	10 баллов
	Актуальность выдвинутой проблемы

	10 баллов 
	Новизна проекта (его оригинальность)

	10 баллов
	Степень завершенности проекта (качество выполнения)

	10 баллов
	Креативность проекта 

	10 баллов
	Уникальность технических решений

	10 баллов
	Наличие собственного стиля

	10 баллов
	Использование в проекте собственных иллюстраций

	10 баллов
	Использование в проекте анимации

	10 баллов
	Самостоятельность выполнения



1) Анимированный логотип.
2) Заставка для RuTube-канала.
3) Музыкальный клип
4) Инфографика
5) Рекламный ролик
6) Обучающее видео 
7) Интерактивная презентация
8) Виртуальный гид
9) Анимированные стикеры
10) Анимация персонажа для игры
11) Короткометражный анимационный фильм
12) Экспериментальная анимация

